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METODE DE iNVATARE - MOZAICUL

Prof. Adumitroaei Mona Diana Gina

Colegiul National “Cuza Voda” Husi, Vaslui

Mozaicul presupune invatarea prin cooperare la nivelul unui grup si predarea achizitiilor

dobandite de catre fiecare membru al grupului unui alt grup.

Ca orice metodd de invatare si aceasta are avantaje si dezavantaje.

Avantaje:

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare argumentativd si de relationare in cadrul
grupului;

Dezvoltarea gandirii logice, critice si independente;

Dezvoltarea raspunderii individuale si de grup;

Optimizarea invatarii prin predarea achizitiilor, altcuiva;

Dezavantaje :

Elevii pot fixa foarte bine fiecare in parte fragmentul din lectie ce i-a fost repartizat si
mai putin pe celelalte,
Nu toti elevii reusesc sd se faca foarte bine intelesi de ceilalti membri ai echipei si pot

aparea lacune dar si conflicte intre membrii echipei.

Mozaicul presupune urmatoarele etape:

>

Impartirea clasei in grupuri eterogene de 4 elevi, fiecare dintre acestia primind cate o fisa
de invatare numerotata de la 1 la 4. Fisele cuprind parti ale unei unititi de cunoastere.
Prezentarea succintd a subiectului tratat.

Explicarea sarcinii care consta in intelegerea intregii unitdti de cunoastere.

Regruparea elevilor, in functie de numarul fisei primite, in grupuri de experti: toti elevii
care au numadrul 1 vor forma un grup, cei cu numarul 2 vor forma alt grup s.a.m.d.

In cazul in care se lucreaza cu toati clasa se vor forma doua grupuri pentru fiecare numar.
Invatarea prin cooperare a sectiunii care a revenit grupului din unitatea de cunoastere
desemnata pentru ora: elevii citesc, discutd, incearca sa inteleaga cat mai bine, hotarasc

modul 1n care pot preda ceea ce au Inteles colegilor din grupul lor originar.



» Strategiile de predare si materialele folosite raman la latitudinea grupului de experti. Este
foarte important ca fiecare membru al grupului de experti sd Inteleagd cd el este
responsabil de predarea sectiunii respective celorlalti membri ai grupului initial.

» Revenirea 1n grupul initial si predarea sectiunii pregatite celorlalti membri.

» Trecerea in revistd a unitatii de cunoastere prin prezentare orala cu toata clasa/cu toti
participantii.

Metoda dupa parerea mea se poate aplica la inceputul unui nou capitol ce va fi parcurs in
trei - patru ore. Intervalul acesta de timp va permite elevilor sd fixeze foarte bine continuturile
dar si profesorului sd intervind astfel incat la final s fie atinse toate obiectivele.

Astfel In prima ord are loc Tmpartirea elevilor pe grupe si formarea apoi a grupelor de experti.
Ora a doua este rezervata transmiterii interactive a continuturilor de catre membrii echipelor.

In orele trei si patru sunt verificate cunostintele de citre profesor a fiecarui grup in parte, se
identificd si se rezolvd eventualele probleme si se fac aplicatii practice astfel incat informatiile
sa fie cat mai bine intelese si fixate.

Aplicatie a metodei la tema “Alchine” , clasa a X-a, disciplina chimie.

Obiectivele propuse sunt:

- Definirea alchinelor;

- Precizarea elementelor de strucura;

- Identificarea proprietatilor fizice si a utilizarilor;

- Determinarea proprietatilor chimice;

- Dezvoltarea abilitatilor de comunicare;

- Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa;

- Responsabilizare individuala si de grup

Dupa cum spuneam voi aborda ca metoda didacticd metoda * mozaicului” dar bineinteles cad vor
fi folosite si : explicatia, conversatia, algoritmizarea, problematizarea.
Prima ora:
Se impart elevii pe grupe. Vor fi 7 grupe .
Continuturile sunt impartite astfel:
¢ Alchine — definitie , denumire, structura, izomerie (1)
% Alchine — proprietati fizice, reactii de substitutie (2)

% Alchine - reactii de aditie (3)



¢ Alchine — reactii de oxidare, dimerizare, trimerizare, utilizari (4)

Din grupuri , fiecare membru va primi prin tragere la sorti cate unul din cele patru continuturi si
se vor forma astfel echipele de experti.
Vor fi sapte copii experti in subiectul 1, sapte experti in subiectul 2 , sapte experti in subiectul 3
si sapte experti in subiectul 4.
La fiecare grupa de experti le explic foarte bine ce trebuie sd isi insuseacd ei in primul rand
foarte bine, pentru a putea apoi transmite mai departe.
Ora a doua.
In aceasta ord se refac cele sapte grupe initiale si fiecare membru expert intr-un fragment va
transmite colegilor lor informatiile astfel incat la finalul orei toti elevii au lectia integrala.
Ora a treia
Pe parcursul acestei ore voi evalua cele sapte echipe , analizdnd modul in care membrii acestora
au colaborat, determinind daca informatiile au fost corect transmise si intelese si bineinteles voi
acorda explicatiile si ajutorul necesar.
Ora a patra
Aceastd ord presupune rezolvarea de exercitil si probleme aplicative la informatiile teoretice
obtinute. Prin rezolvarea acestora elevii au ocazia sd inteleagd si sa fixeze mai bine teoria.

Dacad la sfarsitul celor patru ore se constatd cd obiectivele au fost atinse Inseamna cd
metoda se poate aplica cu succes si la alte capitole. Dacd nu , se vor cauta cdi de imbunatitire a

metodei sau de combinare mai potrivitd a acesteia cu alte metode.

Bibliografie:

Ioan Cerghit (2005) - “Metode de invatamant”, EDP, Bucuresti.

Ion- Ovidiu Panigoara (2006) — “ Comunicarea eficientd”, editia a IlI-a, Editura Polirom, lasi
Crenguta - Lacramioara Oprea (2008) — ,, Strategii didactice interactive”, ed. a III-a, EDP,

Bucuresti



DEZVOLTAREA ABILITATILOR SOCIO- EMOTIONALE LA ELEVII CU CES PRIN
ACTIVITATI DE JOC SI MISCARE

Nicoleta Arion,
Centru Scolar De Educatie Incluziva Nr.1, Oradea

In cadrul institutiei in care imi desfisor activitatea se deruleazi siptimanal activitati in
cadrul interasistentelor, cu diverse teme ca de exemplu: ateliere de terapie ocupationald, dezvoltare
emotionald, povesti sociale, terapie prin dans, activitdti de joc si miscare etc.

Personal, in cadrul acestor interasistente am desfasurat cu elevii activitéti de joc si miscare
ca metoda principald, utilizatd in procesul instructiv-educativ-recuperator al elevilor cu cerinte
educative speciale.

Este un fapt bine cunoscut ca miscarea este buna pentru corp si minte. Orice cadru didactic
care lucreaza cu elevii cu cerinte educative speciale stie cat de importantd este dezvoltarea
abilitatilor sociale si emotionale la aceastd categorie de copii, pentru integrarea acestora in
societate, prin formarea unor deprinderi de viata cotidiand adecvate. Metoda cea mai eficientd de
realizarea a acestui deziderat este jocul si miscarea, in care activitdtile de joc desfasurate cu elevii,
contribuie la remodelarea personalitdtii, realizdnd determinarea si dezinhibarea acestora, acolo
unde lectia de tip clasic, bazatd pe predarea si acumularea de informatii, isi dovedeste limitele.

Prin folosirea jocurilor didactice, elevii invata cu placere, au un comportament adecvat orelor
de curs, sunt activi, accepta cu placere orice fel de provocare.

Rolul jocului constd in faptul ca el favorizeaza procesul de insusire si consolidare a
cunostintelor si influenteaza dezvoltarea personalitatii elevului.

Astfel, in cadrul acestor activitdtilor, elevii au participat la jocuri didactice adaptate
dezvoltarii elevului cu cerinte educative speciale pe cele patru mari arii: socializare, autonomie
personald, dezvoltare cognitiva si adaptare senzoriala.

Obiectivele activitatii:

- formarea schemei corporale si dezvoltarea conceptului de sine;
- cresterea increderii 1n sine si in propriile forte;

- dezvoltarea relatiilor interumane, in cadrul socializarii de grup;
- dezvoltarea abilitatilor de comunicare si exprimare libera;

- detensionarea si eliberarea emotiilor negative;



- imbunatatirea coordondrii;
- intarirea comportamentului de respectare a regulilor.

Activitatile s-au desfasurat pe parcursul a trei zile, avandu-i ca invitati pe colegii din grupul
de lucru al invatatorilor/profesorilor educatori CP-X. Aceste activitati au vizat ca si grup tintd
elevii cu deficiente mintale si asociate: tulburdri de comunicare si de limbaj, tulburdri emotionale
si de comportament, tulburari de spectru autist, ADHD, Sindrom Down) si alte boli cronice. Toate
activitatile s-au desfasurat sub forma de joc, facand astfel schimbul de experientd mai placut si mai
atractiv pentru colegi si mai antrenant si distractiv pentru elevi. In prima zi au avut loc intreceri
sportive, stafete, vanatoarea de oud, oul in echilibru. In a doua zi am deschis sirul activitatilor cu
jocul cu elasticul, ciupercutele muzicale, parasuta curcubeu, trage sfoara, impacheteazi liderul. In
ultima zi am desféasurat diverse jocuri-concurs cu baloane, iar la final am avut parte de feedback-
uri pozitive, atat din partea elevilor cét si a colegilor prezenti la activitati. Cele trei zile de activitati
au fost incununate de o petrecere binevenitd in care elevii au dansat si s-au miscat asa cum au
simtit.

Activitatile prin joc si miscare sunt un mijloc esential in dezvoltarea abilitatilor sociale si
emotionale utilizat in cadrul procesului instructiv-educativ-recuperator al copiilor cu cerinte

educative speciale.
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EDUCATIA SI DEZVOLTAREA COPILULUI
Prof. Arsene Steliana lonela,
G.P.P. Florile Soarelui, Mioveni, Arges
Scoala contemporand este centratd pe copil, iar prin procesul instructiv-educativ, nu se
urmdreste doar atingerea unor obiective, ci si dezvoltarea personalitétii copilului.

2

Etimologic, educatie (lat. educo, -are) inseamna “a creste”, “a instrui”, ”a forma”, “a
scoate din”, ’a aduce” etc.

Despre rolul educatiei si ponderea ei in dezvoltarea psihicd a omului s-au formulat, n
curgerea vremii, diverse conceptii si teorii.

Pedagogia abordeaza problema personalitdtii sub aspectul dezvoltarii si al educatiei, cu
scopul de a identifica, pe aceastd bazd, cele mai eficace cdi, metode, mijloace si procedee de
orientare si formare a personalitatii.

Dezvoltarea este un proces complex care se realizeaza printr-o succesiune de etape, de
stadii, fiecare etapa reprezentand o unitate functionald mai mult sau mai putin inchegata, cu
un specific calitativ propriu. Trecerea de la o etapa la alta implicad atat acumulari cantitative,
cat si salturi calitative, aceasta aflandu-se intr-o conditionare reciproca.

Dezvoltarea personalitatii se manifesta prin incorporarea si constituirea de noi conduite si
atitudini care permit adaptarea activd la cerintele mediului natural si social-cultural.
Dezvoltarea permite si faciliteazd constituirea unor relatii umane cu mediul in care traieste si
se formeaza.

Scoala, ca institutie specifica, destinata formarii tinerelor generatii, isi justificd existenta
si rolul prin procesele pe care le conduce si al caror rezultat — omul format ca personalitate —
devine factorul primordial al progresului social.

Educatia, ca notiune specificd domeniului pedagogiei, a fost definitd in termeni diferiti, in
indelungata istorie a gandirii pedagogice, intotdeauna insa asociatd notiunii de om. Definita,
in ultima vreme, fie din perspectiva sociometricd, fie din perspectivd antropocentrica (I.
Nicola, p. 18) educatia ca notiune, pastreaza anumite note care ii dezvaluie continutul:

a. esenta sociala a procesului;

b. caracterul constient al actiunii;

c. caracterul sistematic, progresiv si organizat;

d. existenta obiectului — elev/grupa — asupra céruia se exercita influenta;

e. subordonarea unor finalitati constient proiectate

. Esenta sociald a procesului de educatie rezultd din specificul celor doud entitati implicate:

educatorul si educatul. Atat educatorul, cat si educatul sunt existente sociale. Educatorul, ca
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factor ascedent, este format intr-atat incat este capabil sa-1 formeze pe cel supus procesului, in
scopul de a-l integra in societate, in acord cu cerintele acesteia, dar si ca personalitate
independenta, creatoare, satisfacut la indltimea aspiratiilor, a vocatiei sale.

Educatia realizatd prin intermediul scolii il transformd pe elev din obiect in subiect al
acesteia. Odatd cu formarea congtiintei de sine, feedback-urile sistematice determina
atitudinea de cooperare a elevului cu educatorul siu. Scoala ii educd pe elevi. In fapt, ea
continud opera inceputd in familie. Ideea cad Invatdmantul primar este “prima treaptd” de
scolaritate este de mult depdsitd. Copilul pe care il preia scoala, vine deja cu o “zestre”, pe
langa cea biologicd, cu una culturald, cu o suma de comportamente mai mult sau mai putin
elaborate. ,,Individul are un statut actual, dar si numeroase altele latente.” (R. Linton, p.19).

In primii doi-trei ani de scoald, educatorul mai mult corecteaza, remodeleaza, concomitent cu
realizarea programului sdu prestabilit. Rezultatele scolare ale copiilor vor depinde in masura
hotardtoare de educatia copiilor din primii ani de viatd si, In bund mdsurd, de
educarea/reeducarea parintilor. ,,Punctul de pornire il constituie efectele mediului familial.”
(B.S.Bloom, p.103).

Instructia ca proces scolar este strns corelatd cu educatia. Ea sustine dezvoltarea si
modelarea copilului, urmdrind aceleasi finalitati socialmente determinate. Esenta instructiei
deriva din nivelul cunoasterii umane, intr-o anumita etapa istorica si din nevoia societatii de a
folosi omul, pe masura capacitatilor sale profesionale si a profilului sdu moral-spiritual.
Corpul de cunostinte si capacititi profesionale, necesare individului uman ca adult se
dobandeste de catre acesta in mod organizat, dupa un program stabilit pe etape de asimilare,
in cadrul procesului de invatdmant.

Caracterul organizat al instructiei scolare este reglementat de instrumentele specifice,
numite generic curriculum. Acesta reflectd interdependenta dintre competente, continuturile
propuse si strategiile de predare-invatare, inclusiv metodele si tehnicie materiale auxiliare, pe
care cadrul didactic le transpune in actiune pedagogicd dupa normele ce decurg din logica
invatarii de tip uman. Planificarea instructiei pe nivele de scolaritate intrd in atributiile
organismelor. Transpunerea continuturilor informationale in actiune pedagogica intrd in
sarcina educatorului si ia forma unui proces global, bipolar, dinamic, caracterizat intre cel
care dirijeaza procesul si cel care asimileaza continutul propus.

Competenta cadrului didactic, maiestria sa pedagogica sunt exprimate in capacitatea de a
converti informatia stiintifici in stimuli care sd declanseze energia biopshicd a elevului,
necesara invatarii. In felul acesta, obiectivele educationale se intersecteazi cu cele

instructionale, concretizate in diferitele tipuri de strategii sau deprinderi intelectuale, motorii,
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atitudini si trdsaturi de personalitate. Instructia scolard nu vizeazd numai atingerea unor
obiective din domeniul cognitiv sau psihomotor. Activitatea umana este de o vastd
complexitate. Actualul elev este profesionistul si cetdteanul de maine.

Ca adult, el va desfasura o activitate profesionald, de presupus in raport cu aspiratiile si
vocatia sa. Dar, orice profesie si orice personalitate care se doreste Implinitd, se desfasoara pe
fundalul unei culturi generale Tmbinatd armonios cu cea profesionald trdirii satisfactiilor
estetice, morale, fizice etc.

Toate aceste valori spirituale si Insusiri de ordin superior ale personalititii sunt, In ultima
instantd, produsul instructiei ale cdrei baze sunt puse in scoald. Factorul principal de
dezvoltare a societdtii contemporane orientatd spre democratizare, economie de piatd si
informatizare il constituie resursele umane. Idealul educational al invatdimantului roméanesc,
ce decurge din idealul social, constd in formarea integrald si armonioasd a unei personalitdti
creative si autonome.

Aceste finalitati educationale, integrate in formarea armonioasd a personalitatii, presupun
educatie intelectuald, estetica, tehnologicd, profesionald, moral-civicd, religioasd. Educatia
intelectuald ocupa un loc central in formarea integrald a personalitétii elevului. Obiectivele
educatiei intelectuale se realizeaza prin procesul de Invatdmant, activitatile didactice optionale
si in afara clasei (cercuri de elevi, concursuri scolare, olimpiade), mass-media si practica
productiva din institutii. Educatia religioasd este o componenta a formadrii spirituale a omului,
cu rezonante in plan intelectual, afectiv si actional. Aceasta se realizeaza diferentiat, in functie
de particularitatile pshihologice, de varstd si individuale ale elevilor. Educatia estetica este o
componentd a educatiei integrale si armonioase cu ajutorul cireia realizim formarea
personalitdtii prin frumosul existent In naturd, artd si societate, pentru a deveni consumator si
creator de frumos. Educatia estetica a elevilor trebuie sd inceapd cu sensibilizarea acestora
fatd de frumos, cu formarea simtului si a gustului estetic. Cultura esteticd largeste sfera
culturii generale si, deschizand orizonturi noi, Tnaripeazd gandirea si imaginatia creatoare,
contribuind la formarea idealului estetic. Educatia moral-civicd a elevilor este o dimensiune
importantd a personalitatii omului societdtii democratice, intrucat progresul economic si
spiritual depinde de gradul de angajare al fiecdruia in efortul comun de crestere a calitatii
vietii. Morala cuprinde valorile, principiile, normele si regulile determinate de cerintele
societdtii pentru a reglementa relatiile comportamentale dintre oameni. Umanizarea copilului
si personalitatea sa sunt hotdrate de conditiile de mediu sociocultural, iar din cadrul acestuia
educatia are rolul deteminant. Copilul devine om social prin educatie, cu ajutorul céreia isi

insuseste limbajul social, cultura generald si comportamentul moral-cetitenesc, isi formeaza
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conceptia despre lume, isi dezvoltd potentialul creator si se pregdteste pentru integrarea socio-
profesionald. Scopul educatiei este “de a 1ndlta pe culmi mai nobile de viatd omul,
comunitatea etnicd si umanitatea, prin cultivarea valorilor spiritului”. (Gentile, G. “The
Reform of Education”). In concluzie, intreaga personalitate, toati formatia profesionala si
stilul de viatd sunt produsul invatérii, in cadrul celor doud procese la fel de importante

educatia si instructia, realizate prin intermediul scolii si al competentelor de profil.

Bibliografie:
1. Stoica, Marin, “Pedagogie si psihologie”, Ed. Gheorghe Lazar, 2002.
2. Cretu, Elvira, ”Psihopedagogia scolara pentru invataimantul primar”, Ed. Aramis, Bucuresti,
1999.

3. Nicola, loan — Farcas, Dominica, "Pedagogie generald”, Ed. Didactica si Pedagogica,
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JOC DIDACTIC - CLASA A III-A

Tipul jocului: Joc de matematica, cu elemente
de orientare spatiala si rezolvare de probleme.

Obiective:

*Sa dezvolte abilitatile de calcul mental ale
elevilor (adunare, scadere, Tinmultire si
Tmpartire).

*Sa imbunatateasca lucrul in echipa si
colaborarea intre colegi.

*Sa dezvolte abilitatile de orientare si gandirea
logica.

Scopul jocului: Imbunatitirea competentelor
matematice intr-un mod distractiv, prin
integrarea conceptelor de calcul mental in
rezolvarea unor provocari legate de o harta
care duce la o "comoara".

Sarcina didactica: Elevii trebuie sa rezolve o
serie de exercitii matematice pentru a obtine
indiciile necesare sa descopere locatia comorii
ascunse pe o harta. Echipele care gasesc
corect toate locatille ajung primele la

1
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JOC DIDACTIC - CLASA A III-A

Continut: Exercitii de matematica adecvate
clasei a III-a:

Adunari si scaderi cu numere de pana la 10
000.

Inmultiri si impartiri

Probleme de logica si matematica elementara.
Reguli:

Clasa este impartita in echipe de 3-4 elevi.
Fiecare echipa primeste o harta si un set de
exercitii matematice.

Fiecare exercitiu rezolvat corect le ofera un
indiciu despre locatia urmatoare de pe harta.
Echipele trebuie sa se ajute intre ele in cadrul
echipei, dar nu au voie sa ceara ajutor de la
alte echipe.

Prima echipa care gaseste toate locatiile si
ajunge la comoara este castigatoare.

Elemente de joc:

Competitia intre echipe pentru a ajunge la
comoara.

Utilizarea indiciillor matematice pentru a
descoperi locatii pe harta.
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JOC DIDACTIC - CLASA A III-A

Comoi, in hianta,
o i B

Material didactic:

O harta simplificata a clasei sau a scolii.

Fise cu exercitii matematice.

Indicii care ghideaza elevii spre urmatoarea
locatie.

O "comoara" simbolica (o cutie cu recompense
educative).
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JOC DIDACTIC - CLASA A III-A

Comeni, tn arta,
[ by

Desfasurare:

Invatitoarea imparte clasa in echipe si
distribuie hartile si seturile de exercitii.
Echipele Thcep sa rezolve exercitiile
matematice. Fiecare raspuns corect le ofera
un indiciu cu privire la urmatoarea locatie pe
harta.

Elevii colaboreaza pentru a gasi locatiile
corecte, avansand pe harta pe masura ce isi
completeaza setul de exercitii.

La final, echipa care ajunge prima la comoara,
dupa ce a rezolvat toate exercitiile, castiga
jocul.

Concluzii si feedback: Invatitoarea ofera
feedback pentru echipe, evidentiind
colaborarea si logica folosita de elevi. Se
subliniaza importanta calculului corect si a
lucrului n echipa.
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PROIECT DE ACTIVITATE

UNITATEA DE iNVAIAMANT: Scoala Gimnaziala ,,Constantin Brancoveanu”, Gradinita cu

P.P. Baciu
GRUPA: mijlocie

DOMENIUL EXPERIENTIAL: Domeniul stiinta

DOMENIUL DE DEZVOLTARE:

E. Dezvoltarea cognitiva si cunoasterea lumii

D. Dezvoltarea limbajului, a comunicdrii si a premiselor citirii $i scrierii

TEMA ACTIVITATII: "Cautd mama si puiul"

TIPUL ACTIVITATII: fixare si sistematizare a cunostintelor

FORMA DE REALIZARE: Joc didactic
DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:

E.3. Caracteristici structurale si functionale ale lumii Inconjuratoare

D.2. Exprimarea orald a mesajului, a emotiilor etc (comunicare expresiva )

COMPORTAMENTE VIZATE:

E.3.2. Identifica si valorificd unele caracteristici

D.2.2. Participa la activitatile de grup si la activitdtile de joc, in situatii uzuale, in calitate de

vorbitor.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

ale lumii vii, ale Pamantului si spatiului;

Comportamente vizate

Obiective operationale

E.3.2.  Identificd si  valorificd  unele
caracteristici ale lumii vii, ale Pamantului si

spatiului

D.2.2. Participa la activitdtile de grup si la

activitdtile de joc, in situatii uzuale, in calitate

O1-Sa denumeascd cel putin un animal
domestic si puiul acestuia, bazandu-se pe
jetoanele prezentate;

02- Sa asocieze cel putin un animal cu
onomatopeele specifice, bazandu-se pe
experienta anterioard;

03- Sa aseze cel putin o familie de animale
(mama si puiul) la hrana corespunzitoare ,
utilizand materialele de pe macheta;

04 — Sa identifice raspunsul corect cel putin la
o ghicitoare;

05-S4 utilizeze cuvintele noi (miel, vitel,

boboc) in contexte adecvate, formuland
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de vorbitor. propozitii cu trei cuvinte, urmand modelul

educatoarei

SCOPUL ACTIVITATIL: fixarea cunostintelor referitoare la caracteristicile unor animale, la
modul de viata si de hréanire si la denumirea puilor.

STRATEGII DIDACTICE:

a) Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, demonstratia.

b) Mijloace si materiale didactice: purcelusul Gigi — jucdrie, planse de polistiren, macheta
fermei, clopotel, cutie cu surprize, siluete de animale prinse pe bete de frigarui, jetoane cu
animale domestice si puii lor, cub cu jetoane reprezentand animale domestice, vase pentru hrana
animalelor, hrand pentru animale ( fan, porumb, os, lapte), plicuri colorate, recompense.

c) Forme de organizare a activitatii: frontald, individuala.

DURATA: 25 de minute

SARCINA DIDACTICA: recunoasterea animalelor dupi diferite caracteristici si denumirea
corecta a puilor lor.

REGULILE JOCULUI: copilul care ghiceste mai repede animalul dupd onomatopeele
reprezentand glasul lor, cautd imaginea care-1 reprezintd si o aseazd in macheta fermei, pe
polistiren. La intrebarea : "Care este puiul?', un alt copil selectioneazd imaginea
corespunzatoare, o denumeste si o aseaza langd imaginea mamei.

ELEMENTE DE JOC: Aplauze, clopotelul, cutia cu surprize, jucdria — purcelusul Gigi,
jetoane cu imaginea animalelor, recompense - stickere cu animale.

EVALUARE: observarea curentd a comportamentului copiilor, aprecieri stimulative.

EDUCATOARE: Baciu Mihaela

BIBLIOGRAFIE:

Curriculum pentru educatie Timpurie, OMEN numarul 4694/2.08.2019;

Tataru, Lolica, Glava, Adina, Chis, Olga, (2014). Piramida cunoasterii: repere metodice in
aplicarea curriculumului prescolar, Editura Diamant, Pitesti, 2014.

Lazarescu, Mihaela Paisi, Ezechiel, Liliana, Laborator prescolar — ghid metodologic, Editura
V&I Integral, Bucuresti, 2011.

Taiban, Maria, Petre, Maria, Nistor, Valeria, Berescu, Antonia, Jocuri didactice pentru

gradinitele de copii, Editura Didactica si Pedagogicd, Bucuresti, 1976.
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I. MOMENT ORGANIZATORIC

Se asigurd conditiile necesare unei bune desfasurdri a activitdtii. Se aranjeazd scaunele In
semicerc si se pregdteste materialul didactic: pe doud mese, in fata copiilor sunt doud bucati de
polistiren, pe una dintre ele se afld siluete de animale asezate aleatoriu, iar pe cealaltd o casa de
carton si un gard. Pe o altd masa sunt preagétite boluri cu hrana diferitor animale domestice.

Se prezintd propundtoarea: ,, Bund dimineata, licurici! Azi ne vom juca impreund. Fiecare
dintre voi trebuie sa respecte regulile grupei: vorbim doar atunci cand suntem intrebati, ridicam
mdna cdnd vrem sd vorbim.”

II. CAPTAREA ATENTIEI

Educatoarea introduce in activitate invitatul-surpriza : purcelusul Gigi, care isi aratd cutiuta
unde are pregatite multe surprize pentru copiii atenti. Purcelusul Gigi e supdrat fiindca e ora mesei,
iar prietenii lui de la ferma s-au pierdut de mamicile lor.

III. REACTUALIZAREA CUNOSTINTELOR

Purcelusul Gigi 1i invitd pe copii sa-i cunoasca prietenii. Se descopera polistirenul in care sunt
infipte diferite animale de la ferma si puii lor: oaie, miel, cdine, catel, pisica, pisoi, porc, purcel,
gdind, pui, ratd, boboc, vaca, vitel, cal, manz, caprd, ied. Copiii vor fi intrebati: ,,Ce este acesta/

2

aceasta?” si vor raspunde: ,, Acesta/Aceasta este...

IV. ANUNTAREA TEMEI SI A OBIECTIVELOR

,,Jocul cu care ne vom binedispune azi, se numeste: ,,Cautd mama §i puiul!”. Noi va trebui
sd ajutam mamicile sd-si gdseascd puii, pentru a lua masa impreund la fermd.” Se descopera al
doilea polistiren unde se afla macheta fermei.

V. DIRIJAREA INVATARII
1. Explicarea si demonstrarea jocului

Suna clopotelul de masa. Educatoarea le va spune copiilor cd asa cum mama ii cheama pe ei
la masd, tot asa si pe animdlutele de la ferma le cheamd mamicile lor la masd, pe glasul lor. Copiii
vor trebuie sa ghiceascd al cui glas este si care este puiul pe care il cheama. Se va relua explicarea
jocului, folosindu-se de ajutorul unui copil.
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2. Executarea jocului de proba

Educatoarea va intreba copiii: ,,Cine isi cheamd puiul la masa cotcoddcind:"cotcodac!,
cotcodac!"?” Un copil va veni, va lua giina si o va duce la ferma. Apoi educatoarea va intreba care
este puiul pe care il cheama. Un alt copil va lua puiul si il va aseza langd mama lui, la macheta
fermei.

3. Executarea jocului de citre copii

Educatoarea va intreba ,, Cine isi cheamd puiul la masa behdind:BEE!/ latrand: HAM-
HAM!/ mieundnd: MIAU!etc, pana se vor epuiza toate animalele de pe primul polistiren. Cate un
copil va fi invitat s mute animalul recunoscut in ferma amenajatd. Dupa identificarea fiecarui
animal, se va pune intrebarea:, Care este puiul pe care il cheama?” Un alt coleg va veni, va
identifica puiul si 1l va aseza In ferma, langd mama lui. Fiecare raspuns corect va fi rasplatit cu
aplauze.

Dupa ce toate animalele si-au gasit puii, se impart farfurioarele cu hrana specifica fiecarui
animal. Educatoarea va intreba copiii:,,Ce le vom da de mancare gdinilor si puilor lor?” —
porumb. Un copil va veni si va pune boabe de porumb in farfuria din fata gainilor si ratelor. La
fel se va proceda si pentru celalalte animale.

,,Ce le vom da de mdncare cdinelui §i puiului lui, catelul?” — pulpd de pui de plastic
,,Ce le vom da de mancare pisicii si puiului ei, pisoiul? "-lapte

» Ce le vom da de mancare vacii si puiului ei, vitelul?” - iarba

s Ce le vom da de mancare oii si puiului ei, mielul?” - iarba

» Ce le vom da de mancare calului si puiului lui, manzul?” - iarbd

» Ce le vom da de mancare caprei si puiului ei, iedul?” - iarbd

» Ce le vom da de mancare porcului si puiului lui, purcelul?” — porumb

VI. OBTINEREA PERFORMANTEI SI ASIGURAREA TRANSFERULUI
Complicarea jocului

Varianta 2

Purcelusul Gigi aduce un cub pe care sunt infatisati diferiti pui de animale. Un copil va
arunca cubul, va recunoaste puiul de animal domestic, apoi va ardta mama dintre jetoanele
reprezentdnd animale domestice asezate pe tabla magneticd. Raspunsul corect va fi rasplitit cu
aplauze.

Varianta 3

Copiii se Tmpart in trei grupe. Un grup de copii va primi cate un medalion cu animale-
mama (pisicd, caine, cal-iapd, vacd, porc-scroafd, giind, ratd, capra, oaie), iar alt grup va primi
cate un medalion cu pui de animale domestice ( pisoi, cdtel, manz, vitel, purcel, pui, boboc, ied,
miel). Cate un copil din a treia grupa va veni si va extrage un plic colorat. In acel plic se afl o
ghicitoare. Educatoarea citeste ghicitoarea al cdrei raspuns este un animal domestic. Copilul da
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raspunsul ghicitoarei si-l1 cautd intre animalele-mama. La intrebarea: ,, Care este puiul tau?”,
copilul care are medalionul cu animalul-mamad va merge si va gasi copilul care are medalionul
cu animalul-pui si vor veni amdndoi in fatd, tindndu-se de mdand. Se va proceda la fel, pand ce
fiecare mama isi va gasi puiul. Raspunsurile corecte sunt rasplatite cu aplauze.

VII. ASIGURAREA RETENTIEI SI EVALUAREA

Se realizeaza aprecieri verbale din partea educatoarei privind modul de lucru,
comportamentul din timpul activitatii si gradul de indeplinire a sarcinilor.

Pe parcursul activitdtii voi evalua acuratetea raspunsurilor, calitatea exprimarii,
comportamentul copiilor, gradul de implicare in activitate, corectitudinea indeplinirii sarcinilor
cerute.

Voi oferi aprecieri asupra modului 1n care s-a desfasurat intreaga activitate si le voi spune
copiilor cd in gentuta sa, purcelusul Gigi, drept multumire cé l-au ajutat, are pregatite niste surprize
pentru ei, stickere cu animale.
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Activititi pentru imbunititirea stimei de sine

1 - BROSURA DESPRE MINE

* Varsta: 8 - 18 ani

* Durata: 60 de minute

* Participanti: 4 minim, 20 maxim

* Echipament:

- Creioane colorate, o foaie de hartie si o agrafa de birou pentru fiecare persoana.

* Obiective:

- Cresterea stimei de sine a participantilor,

- Sa faciliteze participantilor impartasirea feedback-ului pozitiv cu colegii.

* Desfasurare:

- Foaia de hartie va fi colorata si Impaturata in trei

- Participantii decoreaza prima pagina cu numele lor scris in maniera in care doresc ei.

- Sunt listate categorii care vor fi abordate in interiorul brosurii (aproximativ 10). De
exemplu, calitatea mea principald, cel mai semet moment, activitatea mea preferata, ceva la ce
sunt bun, etc.

- Dupa listarea categoriilor participantii vor furniza un raspuns pentru fiecare. Ei sunt
asigurati ca nimeni nu va citi ceea ce au scris, deci se pot simti liberi sa scrie orice, indiferent cat
este de pozitiv.

- Participantii impatura brosura si o inchid cu agrafa de birou.

- Fiecare paseaza brosura persoanei din dreapta.

- Cand o persoana primeste o brosura de la un vecin o Intoarce (nu o deschide) si scrie un
comentariu despre aceasta pe spate.

- Insemnarile pot fi lucruri simple (pentru persoanele mai putin cunoscute), ca "Imi place
freza ta" sau pot fi foarte personale pentru persoanele mai bine cunoscute. Pot fi anonime sau pot
fi semnate.

- Brosurile vor fi date in cerc de la unul la altul pana cand fiecare persoana va semna
pentru fiecare, si fiecare 1si va primi brosura din nou.

- Persoanele petrec 5 minute in liniste si citesc ceea ce ceilalti au spus despre ei.

* Discutii:

- Daca a fost placut sa citeasca lucrurile scrise de altii despre ei,

- Daca cineva a fost surprins de ceea ce a fost scris,

- Daca cineva vrea sa-si clarifice ceva ce nu a reusit sa citeasca sau nu a inteles,

- Daca a fost greu sau usor sa complimenteze pe altii sau sa primeasca complimente.

- Sunt incurajati sa pastreze brosura si sa o reciteasca atunci cand nu se simt bine cu ei
ingisi.
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2 - SUNT SPECIAL
* Varsta: 10 - 18 ani
* Durata: o sedinta, dar si cateva zile sau saptamani
* Participanti: oricati
* Materiale:
Ecusoane rosii si albastre
* Obiective:
Sa arate participantilor ca inainte sa-i respecte pe altii ei trebuie sa se respecte pe sine
* Desfasurare:

Activitatea poate fi impartita in doua exercitii in aceeasi zi sau desfasurata pe durata a
catorva zile sau saptamani.

Partea I: fiecare participant primeste un ecuson rosu si-si scrie numele propriu pe linia
aflatd deasupra a doua cuvinte: "este special(2)". (de exemplu, Ana scrie "Ana este speciald").
Fiecare participant face apoi o lista de trasaturi pozitive care-1 fac special. Fiecare participant se
ridica si spune cate o trasatura care-l face unic. Participantii poarta ecusoanele cel putin o zi.

Partea a doua: fiecare participant isi scrie numele pe o bucatd de hartie care este
asezatd cu fata in jos pe masa. Fiecare client extrage un nume. Daca extrage propriul nume pune
biletul jos si extrage altul. Fiecare client primeste un ecuson albastru si scrie numele extras pe
randul de deasupra cuvintelor "este special" (de exemplu, dacd Ana extrage numele lui Ion, ea
scrie pe ecusonul albastru "lon este special". Fiecare participant face o lista cu trasaturile care o
fac pe persoana a carui nume l-au extras speciald. Ei poartd ecusonul cu numele colegilor cel
putin o saptamana. Fiecare coleg se ridica in picioare si spune o trasatura care-l face pe colegul
lor special.

,Pentru tine, dar de la cine?” sau ,,Oglinda” sunt alte jocuri care pot fi utilizate tot in
scopul dezvoltarii stimei de sine a copiilor. Cu speranta ca le veti gasi la fel de interesante cum
le-am gasit noi, va lansdm invitatia de a parcurge si a lucra cu copiii dumneavoastra aceste jocuri
si activitati

3- Jocul stelelor

Fiecare copil primeste o stea care trebuie colorati cu culoarea preferata. In ea trebuie sa-
si scrie numele si cele trei lucruri pe care le place sa faca cel mai mult.

Odata ce toatd lumea a terminat, stelele sunt schimbate cu partenerul de langa ei. Fiecare
va citi cu voce tare ceea ce imi place celdlalt partener, dar fara sa spuna numele. Profesorul va
intreba cine corespunde acea stea.

Aceasta activitate cere copilului sa reflecteze asupra a ceea ce se bucura cel mai mult.
Faptul de a citi cu voce tare gusturile unui alt partener favorizeaza integrarea preferintelor lor cu
cele ale altora. Intrebarea profesorului, despre cine ii apartine steaua, va intdri sentimentul
identitatii copilului. "Acea stea este a mea", este ca si cum ai spune ca sunt eu.
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JOC DIDACTIC
Ancuta — Roxana Balint

Gradinita cu Program Prelungit ,, Sclipiri de stele”, Floresti

Grupa: mijlocie
Domeniul experiential: Cunoasterea mediului
Tema jocului didactic: ,,Animalele din ograda si puii lor”
Tipul jocul didactic: verificare si evaluare de cunostinte
Obiective:

- prescolarul va fi capabil sd recunoascd 2 — 3 animale domestice sau pasari de curte, pe baza
ghicitorilor si a jetoanelor, reproducand sunetul emis de acestea, cu sprijinul educatoarei;

- prescolarul va fi capabil sa denumeasca puiul de animal aratat de educatoare, asezandu-l langa
mama sa, ajutindu-se de jetoane;

- prescolarul va fi capabil sd precizeze hrana animalelor mentionate de educatoare, exprimandu-
se n propozitii corecte din punct de vedere gramatical;

- prescolarul va fi capabil sa enumere cel putin doud foloase aduse de animalele domestice si
pasarile de curte expuse, cu ajutorul jetoanelor si cu sprijinul educatoarei.
Scop: aprofundarea cunostintelor despre animalele domestice si pasarile de curte, prin denumirea
puilor de animale, hrana lor si foloasele aduse oamenilor.
Sarcina didactica: recunoasterea animalelor domestice si a pasarilor de curte, a hranei si a
foloaselor pe care le avem de la acestea; reproducerea onomatopeelor specifice lor, gasirea
raspunsurilor corect la ghicitorile citite.
Reguli de joc: copilul chemat la educatoare asculta ghicitoarea citita, raspunde ghicitorii si alege
jetonul potrivit animalului/pasarii de curte si reproduce sunetul emis de acesta. Se va preciza un
animal/pasdre, iar copilul trebuie sa caute puiul acestuia. Se precizeaza hrana animalelor/pasarilor si
se enumera foloasele pe care le avem de la acestea.
Elemente de joc: ghicitori, jetoane, aplauze, recompense.
Material didactic: tabla magnetica, ghicitori, cos cu jetoane reprezentand animalele domestice si
pasarile de curte, cos cu jetoane reprezentand puii animalelor si pdsarilor de curte, bol cu hrana
acestora, bol cu foloasele pe care acestea le aduc oamenilor si recompense pentru raspunsurile
corecte.
Desfasurare:

Introducerea in joc si prezentarea materialului didactic: Se prezintd copiilor materialele

cu care vor lucra in cadrul jocului didactic: tabla magnetica, ghicitori, cos cu jetoane reprezentand

animalele domestice si pdsarile de curte, cos cu jetoane reprezentand puii animalelor si pasarilor de
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curte, bol cu hrana acestora, bol cu foloasele pe care acestea le aduc oamenilor si recompense
pentru raspunsurile corecte.

Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoare le explica si le demonstreaza copiilor cum

se va desfasura jocul: se citeste o ghicitoare, iar copilul ales daca va da raspunsul corect, va alege
jetonul cu animalul potrivit si il va pune pe panou. Denumeste animalul si reproduce sunetul emis
de acesta.

Fiecare varianta de joc va fi explicata de educatoare.

Réspunsurile corecte vor fi aplaudate si recompensate cu o bulina colorata.

Executarea jocului de proba: Educatoarea citeste o ghicitoare. Va alege un copil care sa

dea raspunsul corect. Invitd copilul sd aleagd jetonul corespunzator, sd denumeasca
animalul/pasdrea de pe jeton si sd reproduca sunetul animalului. Copilul va fi recompensat cu o
bulina colorata.

Executarea jocului de catre copii:

Educatoarea citeste, pe rand ghicitorile. Pentru fiecare ghicitoare alege un alt copil
care sd dea raspunsul corect. Copiii alesi care dau raspunsurile corecte, aleg din cos jetonul
animalului potrivit raspunsului dat, denumeste cu voce tare animalul/pasdrea de curte si reproduce
sunetul acestuia.

Raspunsurile corecte vor fi aplaudate si recompensate cu o bulind colorata. Copiii vor fi
ajutati si sprijiniti de educatoare care le va explica unde va fi necesar.

Complicarea jocului:

Varianta 1: Educatoarea va extrage din cos cate un pui de animal. Copiii trebuie sa
denumeasca puiul animalului si sd-1 aseze 1anga mama lui pe panou.

Varianta 2: Fiecare animal trebuie hranit, iar acesta la randul lui va ajuta oamenii cu
anumite foloase. Pe rand, cate un copil va denumi animalul/pasarea de curte de pe panou si va alege
hrana acestuia. Cu sprijinul educatoarei si cu ajutorului intrebarilor, copiii vor alege de pe masa
jetonul/jetoanele potrivite foloaselor pe care animalele le ofera oamenilor.

Pe parcursul jocului didactic, se urmareste dacd prescolarii formuleaza raspunsuri,
exprimandu-se in propozitii simple, cu subiect si predicat.

Retentia: Educatoarea face aprecieri generale si individuale asupra desfasurarii jocului,

asupra notiunilor sistematizate si evaluate.

MATERIAL BIBLIOGRAFIC:
» M.E.N. (2019), Curriculum pentru educatia timpurie
» Barbulescu G., Borteanu S., Célin M., Iuga C., Toma E. (2015), 175 de jocuri pentru

prescolari si scolarii mici, Bucuresti: Litera.



BARBOSU OANA — MARIA
SC. GIMN. ,,GRIGORE GHICA VOIEVOD” SUCEAVA

JOCURI DIDACTICE

1. Joc de spargerea ghetii

Etapa de varsta: scolar clasa 0

Denumirea jocului: Buna! Ma numesc..!

Scopul:

B Consolidarea relatiilor interpersonale dintre elevi;

B Creare unui climat propice desfasurdrii activitatilor ulterioare;
Obiective operationale: - si respecte regulile jocului;

- sd manifeste o atitudine pozitiva si cooperanta fata de ceilalti;

a) Descrierea jocului:

B Varianta simpld: Fiecare participant isi va alege un personaj care sa il reprezinte si un salut
propriu. De exemplu, Alexandru va fi Zoro, iar salutul ales de el va fi executarea in aer a
literei Z, cu palma intinsa. Participantii trebuie sa retind personajul si salutul executat de
colegii sai.

Fiecare elev isi prezinta pe rand noul nume si salutul. elevii trebuie sa retind personajul
ales de ceilalti colegi. Elevii vor fi grupati pe doud randuri, asezati fatd in fatd. Fiecare elev
din primul rand va alege o persoand din randul al II-lea cu care sa se salute. Operatiunea se

va desfasura de 2 ori, deoarece si cei din al II-lea rand vor alege alti colegi din primul rand.
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B Varianta complicata: Participantii vor desena inainte de inceperea jocului cate un simbol pe
un sticker, pe care il va lipi in piept, fard a preciza ce reprezintd si motivul pentru care a
desenat acel simbol.

Participantii se vor ageza de aceastd datd in cerc, iar un voluntar aflat in mijlocul cercului
va lovi usor pe spate un alt coleg. Persoana atinsa se va misca in jurul cercului in sens invers
pana cei doi se intdlnesc. Ei se salutd, folosind denumirile alese de colegi si saluturile
acestora.

Exemplu: Bund, Zoro — va executa miscarea cu mana a formei literei Z. Ai ales cdinele
ca simbol pentru cd esti un copil care iubeste animalele - ...Bund, Heidi — va executa o
usoard aplecdciune -. Ai ales fluturele ca simbol pentru cd este o fatd plind de viata! etc. In
cazul in care se vor Incurca, acestia vor fi ajutati. Jocul se va termina in momentul in care toti
elevii s-au salutat.

b) Materiale necesare: Stick-ere, carioci ;

¢) Durata jocului: 10-15 min.;

Numir participanti: 15 elevi.

2. Joc pentru dezvoltarea senzorio-motorie

Etapa de varsta: scolar clasa I

Denumirea jocului: Soferul a spus!

Scopul: Dezvoltarea proceselor senzorio-motorii;
Obiective:- sa respecte regulile jocului;

- sd manifeste o atitudine pozitiva si cooperanta fata de ceilalti;

a) Descrierea jocului:

B Varianta simpld: Animatorul anunta ca participantii sunt caldtori in autobuzul condus de el si
cd acestia au obligatia sd respecte instructiunile sale. Intotdeauna aceste instructiuni vor
incepe cu ,,Soferul a spus”. Daca instructiunile nu incep cu aceste cuvinte, grupul nu trebuie

sd le urmeze.
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Soferul incepe zicand: ,,Soferul a spus sa bateti din palme.” Apoi, mareste viteza jocului,
intotdeauna folosind sintagma ,,Soferul a spus...”. Atunci cand doreste, soferul omite
intentionat sintagma de inceput. Unul dintre participantii care greseste, executind

instructiunile ia locul soferului.
Posibil scenariu:

Soferul a spus sd ridicati mana dreaptd sus

Soferul a spus sd ridicati mana stangd sus

Dati mdna dreapta jos (nu trebuie executatd aceastd instructiune deoarece nu incepe
cu sintagma. ,,Soferul a spus!’’)

Soferul a spus intindeti pe laterald mdna stangd

Soferul a spus sd puneti ambele mdini pe vecinii din apropiere

Luati mdna de pe vecinul din stdnga (nu trebuie executatd aceasta instructiune)
Soferul a spus sa dati mdna cu vecinul din dreapta

Soferul a spus sd stati intr-un picior fdard a fa sprijini de vecinul

Schimbati piciorul si sdariti de trei ori (nu trebuie executatd aceastd instructiune)

p. s: elevii pot inventa si alte instructiuni, in functie de spontaneitatea si imaginatia

lor;

B Varianta complicatd: la varianta initiala (cea simpld) se adaugd faptul ca apare o sintagma
intrusa si anume, avertismentul dat de sofer: ,,Pana!”. Atunci cand soferul va folosi aceasta
sintagma toti cdlatorii trebuie sd se aseze in pozitia piticului. Cei care nu se asazad/ ultimul

care se asaza va iesi din joc. Jocul se va termina in momentul in care va ramane un singur

calator.

b) Materiale necesare: -

¢) Durata jocului: 20 min.
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5. Joc pentru dezvoltarea unei calitati a atentiei

Etapa de varsta: scolar clasa I

Denumirea jocului:Salata primaverii
Scopul:Dezvoltarea intensitétii si mobilitatii atentiei
Obiective operationale: - si respecte regulile jocului;

- sda manifeste o atitudine pozitiva si cooperanta fata de ceilalti;

a) Descrierea jocului:

Varianta simpla:Elevii se asaza pe scaune, in cerc si 1si aleg ca denumire un ingredient al
salatei de primavard (de exemplu: rosie, castravete, salatd verde, spanac, ridiche, morcov,
telind, marar, cimbru etc.).

Un voluntar (,,bucédtarul”) va numi pe rand denumiri de legume folosite in reteta sa
proprie de salatd. Bucitarul va folosi un enunt de genul: ,In loc de rogii, eu voi folosi ardel
rosu, in loc de marar voi pune cimbru etc.....”.

Fiecare participant care isi aude denumirea va inversa locul cu celalalt coleg (de
exemplu:ardelul va lua locul rogiei, mararul locul cimbrului etc.).

In acest timp, bucitarul incearc, la randul lui, si ocupe un loc, ldsdnd un alt participant
fard scaun. Persoana care a ramas fard scaun iese din joc,cu tot cu scaun, tot ea alegand

urmatorul bucatar.

Varianta complicati: In momentul in care au mai rimas zece participanti, se va trece la etapa
de complicare a jocului. Participantii isi vor alege prin tragere la sorti alte ingrediente. Mixul
de salatd va contine doar urmatoarele sorimente de legume: varza (verde, de Bruxelles),
ardel (rosu, verde, galben, iute), rosii (normale, cherry), ceapd (verde, ceapa rogsie etc.).

Elevii trebuie sa fie extrem de atenti la leguma pe care o reprezinta pentru a nu actiona in
locul altui participant. Va iesi din joc cel care nu a respectat regula (de exemplu, in locul
ardelului rosu, se va ridica in picioare ardelul galben etc.)

Bucatarul va introduce in joc un jucdtor-intrus, din randul celor care au parasit deja jocul,

care va avea denumirea unui ingredient stiut doar de el si de bucatar (ex. Varza murata).
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Acesta va incerca sa distragd atentia participantilor ridicindu-se de fiecare datd cand e
momentul mutérii, dand impresia cd locul sdu trebuie ocupat. Cine se asazd pe locul

intrusului paraseste jocul.

b) Materiale necesare: scaune, palaria cu ravase care contin ingredientele salatei;

¢) Durata jocului: 15-20 min.
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JOC DIDACTIC - ,,STELUTELE”

Prof. Alina-Carmen Barbu, Scoala Gimnaziald ,,Vasile Parvan” Barlad
Tipul: joc didactic matematic
Obiective:
- sd adune doud numere naturale;
- sd scada doud numere naturale;
- sd cunoascd semnele operatiilor de adunare si scadere;
Scopul: formarea deprinderii de calcul; cultivarea vointei ca trasatura de caracter.
Sarcina didactica: sa efectueze operatii de adunare si scadere cu numere naturale de la 0 1a 10.

Continut: consolidarea cunostintelor despre adunare si scadere

Reguli de joc:

1) Fiecare elev lucreaza independent;

2) Fisele se predau coordonatorului de joc;

3) Evaluarea jocului se face la incheierea lui;

4) Timp de lucru: 10 minute;

5) Elevii care scriu si rezolva corect operatiile propuse de cele trei stelute primesc o steluta
rosie;

6) Elevii care scriu si rezolva corect operatiile sugerate de primele doud stelute primesc o

steluta galbena;

7) Elevii care scriu si rezolva operatiile corespunzatoare primei stelute primesc o stelutd

neagra.

Elemente de joc: intrecerea individuala, recompensa (stelute rosii si galbene), penalizarea (steluta

neagra).
Material didactic: plansa pentru jocul de proba, fise individuale.
Desfasurare:

e Introducerea in joc. Discutii pregéatitoare. Aceastd etapd introduce elevii in atmosfera de joc.
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e Anuntarea titlului jocului si a scopului/obiectivelor in termeni clari si accesibili copiilor (ex.: ,,Astazi
vrem sd vedem care dintre noi stie sd socoteascad fara a face greseli. De aceea vom organiza jocul
,»Stelutele™).

e Prezentarea materialului ce urmeaza sa fie folosit. Se distribuie fisele de lucru.

e Explicarea regulilor si demonstrarea jocului (Se face un joc de proba, folosind plansa.

e Fixarea regulilor. Invatitorul trebuie si se convingd ci elevii au inteles conditiile de desfisurare a
jocului, regulile acestuia.

e Executarea jocului didactic de catre copii (Jocul propriu-zis incepe la semnalul ,,Porniti !”.)

e Incheierea jocului si evaluarea lui.

Dupi expirarea timpului, se strang fisele si se face evaluarea dupa regulile precizate. Invatitorul

va formula concluzii si aprecieri cu privire la modul de desfasurare a jocului, a respectarii regulilor,
a executdrii sarcinilor de lucru. Este apreciat comportamentul elevilor. Se fac recomandari si evaluari

cu caracter individual si general. Se impart stelutele, ca recompensa sau penalizare.

Nume si prenume................... Data.................

Fisa de lucru

Efectuati operatiile pe care vi le propun stelutele:

-3 +1

+3

BIBLIOGRAFIE:

e Marsieu, Aurelia, ,,Jocul ca formd specifica de conduitd si activitate”, in Educatia-Plus, nr.
4, Editura UAV, Arad, 20006;
e Onet, Ana-Maria, ,,Stimularea creativitatii prin jocul didactic”, in Universul Scolii, Editura

Universul Scolii, Alba Iulia, 2015;
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Metodica istoriei si noile influente din spatiul american

Prof. dr. Codrin Benta, Colegiul National “Nicu Gane” Falticeni

Dorindu-se dezvoltarea calittii in educatia din spatiul romanesc, prin utilizarea metodelor
moderne, se eficientizeaza procesul didactic de predare-invatare, prin mai multe actiuni, dintre care
se remarca:

- incurajarea unei Invatari active prin implicarea elevilor
- dinamizarea eficientd a elevilor din clasa

- interactiunea concreta elev-profesor

- profesorul devine organizator al scenariului didactic

- elevii se implica activ in lectie

- elevii isi exprima ideile fara teama

- confruntarea de idei

Multe din aceste idei provin din mediul de afaceri american dar prin intermediul lor si elevii
pot obtine o educatie de calitate, se pot implica in demersul educativ, lectiile sunt mai antrenante,
mai interactive $i mai placute, le poate creste respectul de sine, increderea In ei si aprecierea
celorlalti colegi'.

Profesorul are ocazia sa vada altfel implicarea elevilor, imaginatia, creativitatea si logica lor.
Elevul devine din receptor pasiv de informatii, care se plictiseste usor, un personaj activ, implicat
profund in actul de predare-invdtare, o persoand care colaboreazd eficient cu profesorul pe
parcursul lectiei’. Aceastd trensformare se poate realiza prin urmitoarele metode care se preteaza la
orele de istorie:

1. mozaicul
2. flashbowl
3. turul galeriei
4. interviul in 3 trepte
5. stiu, vreau sa stiu, am invétat!
6. ciorchinele
7. sinectica
8. piramida
9. explozia stelara
10. palariile ganditoare
O mare problemd a sistemului modern de educatie este de a-i face pe elevi capabili sa
aplice ceea ce au invdtat, sa-si dezvolte competente cheie specifice secolului in care trdim, sd-si
rezolve singuri problemele, sd dovedeascd Iintelegerea textului citit, sd rezolve cerintele
profesorului. Aceste metode grupeaza toate celelalte procese ale sistemului cognitiv:
- prelucrarea informatiei
- intelegerea informatiei istorice
- alfabetizarea media

! https://edict.ro/frisco-o-metoda-de-stimulare-a-creativitatii-elevilor/RalucaToma, 2019
2 |bidem
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- atentia la ora

- capacitatea de concentrare si de memorare
- inovatia

- adaptarea la o situatie noua

Se disting, in acest sens, mai multe metode, pentru a obtine dezvoltarea competentelor critice

la istorie:

1. brainstorming

3. cubul

4. metoda Frisco etc.

Metoda Frisco - descriere
1.Céateva consideratii preliminare.

Fiecare cadru didactic are in vremea noastrd o mare responsabilitate in procesul de
invatdmant, in sensul cad este obligat sa le ofere elevilor posibilitatea dobandirii unei experiente
sociale si constructive noi, bazata pe cooperare si colaborare in rezolvarea problemelor vietii, ca sa
poatd sd-si asigure convietuirea intr-o lume pasnica. Folosirea cu proritate a metodelor si tehnicilor
active centrate pe elev, care sd contribuie la formarea potentialului intelectual al elevilor, presupune
implicarea copilului in actul de invétare, pentru ca sd i se ofere conditii optime pentru dezvoltarea
gandirii, a intelectului, in directia flexibitatii, creativitatii, inventivitatii si pentru dezvoltarea
interesului pentru propria formare, in sensul formadrii lui ca participant activ la procesul de educare.
Astfel, pe elevul implicat in procesul de invatare, metodologia activa 11 formeaza capacitatea de a-si
insusi aptitudinile invatarii, precum si aptitudinile fundamentale ale muncii si ale rezolvarii de
probleme.

Este cunoscut faptul ca metodele centrate pe elev il plaseaza pe individ in evaluarea eficacitatii
procesului lor de invatare si in trasarea obiectivelor pentru dezvoltarea ulterioard. Avantajele
metodelor centrate pe elev este ca ele contribuie la pregitirea individului, facilitindu-i o tranzitie
mai usoard spre locul de munca, cat si spre invdtarea continud, ajutandu-1, in acest mod, sa inteleaga
lumea in care traieste si sa aplice 1n diferite situatii de viata ceea ce a invatat.

Rolul educatorului/cadrului didactic in procesul atat de complex de modelare a copilului in
drumul atit de sinuos spre maturizare este poate cel mai important, deoarece, punandu-si elevii in
situatii variate de instruire, el transforma scoala intr-n atelier de formare a personalitatii.

Printre metodele interactive de rezolvare de probleme prin stimularea creativitatii, care
actioneaza procesul de predare-invatare se afla si Metoda Frisco, metodad activ-participativa in
masurd sd solicite plenar, dar sd si valorifice maximal si pe multiple planuri potentialul uman de
cunoastere, de simtire si de actiune cu care un elev sau altul vine la scoala.

Lectiile bazate pe Metoda Frisco prezinta cateva caracteristici importante:

e clevii sunt pusi in situatia sd interactioneze, sa lucreze productiv unii cu alfii;

e in cadrul activitdtilor de invéatare, elevii isi dezvolta judecdtile de valoare pertinente, care sa-i
dezvolte gandirea , invata prin eforturi proprii, il transforma din obiect in subiect al educatiei, din
participant pasiv intr-unul activ.

Caracterul ludic al Metodei Frisco, cadrul ei antrenant si activ in acelasi timp, au un impact
extraordinar asupra elevilor, oferind alternative noi de invéatare, altele decat cele cunoscute,
traditionale’.

3 https://www.scrigroup.com/didactica-pedagogie/Metode-de-stimulare-a-creativi24554.php
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Aplicarea Metodei Frisco, caracterizata prin flexibilitate, ofera elevilor posibilitatea de a se
implica activ 1n actul de invétare, constituindu-se alaturi de celelalte metode interactive, intr-un
instrument util 1n eficientizarea activitatii la clasd. Aceastd metoda activad are un puternic potential
creativ, menit si contribuie la promovarea unei metodologii didactice moderne, active.

Definitie si procedee:

Metoda a fost propusa de echipa de cercetare Fours boys of Frisco (cei patru bdieti din San
Francisco). Scopul sdu principal este de a identifica probleme complexe si dificile si de a le rezolva
pe cai simple si eficiente®.

Metoda Frisco a fost conceputa sa foloseasca doud procedee:
l.aplicarea listei de control (check list);
2.brainstorming-ul regizat (staget brainstorming).

Lista de control reprezintd un chestionar alcatuit dintr-o succesiune de intrebari care sa
permitd formularea unor concluzii clare si care lamureste continutul problemei propuse spre
rezolvare.

Chestionarul (lista de control) trebuie sa respecte o serie de conditii:

e sd contind intrebari simple, fard echivoc , formulate clar, fara a ldsa loc interpretarilor ;
e Intrebarile sd fie ordonate dupa o scara psihologica;

e sa solicite un numar mic de informatii;

e si ceard informatiile pe care elevii le pot da;

e si presupund raspunsuri simple de tipul: da/nu’.

Etapele de desfasurare a Metodei Frisco

Momentele principale ale unei lectii care include Metoda Frisco, corespund unor etape bine
definite:

e profesorul imparte clasa in doud echipe: prima echipd, numitd si echipa de investigatie
(investigation team), este alcdtuitd din zece-cincisprezece elevi; a doua echipd, echipa de
concluzionare (inference team), are in componenta de cinci-sase membri;

e profesorul aplicd lista de control membrilor echipei de investigatie;

e clevii formuleaza raspunsuri scrise;

e cchipa de concluzionare identifica problemele, le comenteaza critic si propune rezolvari obignuite,
clasice;

e profesorul distribuie membrilor echipei de concluzionare roluri care definesc anumite structure
psihologice : conservatorul, exuberantul, pesimistul, optimistul: a) Conservatorul apreciaza meritul
solutiilor vechi, le puncteaza neajunsurile si se pronunta pentru menginerea lor fara a exclude
eventualele imbundtatiri; b) Exuberantul emite idei originale, imposibil de aplicat in practica,
asigurand prin aceastaoatmosferdimaginativ-creativa;

c) Pesimistul este cenzorul care neagd oportunitatea oricdrei imbunatatiri a solutiilor originale;

4 https://prezi.com/hvp1l-dykmxht/metoda-frisco/CiutalLaura,2013
5 https://innerspacejournal.wordpress.com/2012/12/11/metode-si-tehnici-de-invatare-prin-colaborare-interactive-
metoda-frisco/
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d) Optimistul critica pozitia pesimistului si sustine, in mod realist, solutiile propuse de exuberant®.

e la sfarsitul discutiilor, profesorul sistematizeaza ideile si invitd pe elevi sa formuleze concluziile
necesare;

e profesorul realizeazd evaluarea pe baza raspunsurilor la chestionar si a ideilor exprimate de
participanti’.

Exemplu de aplicatie la ora de istorie:

Tema: Lovitura de stat de la 23 august 1944

Clasa: a XIl a

Identificarea problemei:

Care semnificatia actului de la 23 august 1944?

Era necesard intoarcerea armelor impotriva Germaniei naziste?

Care alte variante credeti cd mai avea regele Mihai?

Erau viabile solutiile enuntate de rege?

- se identificd problema care urmeaza sa fie dezbatuta

2. Organizarea clasei:

- se distribuie rolurile:

- conservatorul, sustine pastrarea aliantei cu statele Axei deoarece nu suntem un neam de tradétori

- exuberantul, crede cd trebuia sd ne aliem cu americanii, singurii in masura sa ne ajute

- pesimistul, crede ca oricum am fi pierdut si Roméania este prea micd pt un razboi asa de mare

- optimistul, considerd ca a fost cea mai buna solutie in contextul respectiv, ca razboiul s-a scurtat
cu 6 luni si s-au salvat mii de vieti omenesti, romani si nu numai.

3. Dezbaterea in clasa:

- conservatorul-doreste sa conserve lucrurile, sa le pastreze neschimbate, adicd alianta cu Germania
- exuberantul-doreste sd schimbe tot, razboiul oricum se termina, macar am trecut in tabdra corecta,
invingatoare

- pesimistul-vede totul in negru, Romaniei nu i s-a recunoscut statutul de tard cobeligeranta si am
mai platit si despagubiri de razboi

- optimistul-vede totul in roz, fiindca am primit tnapoi Transilvania

4. Concluzii:

- analizarea ideilor principale si rezolvarea problemei date: se pare cd a fost o solutie potrivita la
momentul potrivit, in conditiile in care nu ne regdseam in acest razboi si am avut numai de suferit®.

Avantajele metodei:

- incurajeaza spiritul critic

- probarea deprinderilor de argumentare, contraargumentare, dezbatere, analiza

- cresterea respectului de sine

- scade emotivitatea

- libera expunere a ideilor

- elevii gasesc solutii la rezolvarea unor probleme

6 https://www.scrigroup.com/didactica-pedagogie/Metode-de-stimulare-a-creativi24554.php
7 Ibidem
8

https://view.livresq.com/view/6109aef896fdfb000934e0c6/#metode_moderne %C8%99i_aplica%C8%9IBii _la_i/Voicu
CorinaValentina2021
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- ascultarea activa

- dezvoltarea capacitatii reflective

- dezvoltarea gandirii critice

- promoveaza toleranta

- implicarea tuturor elevilor pt.intocmirea sarcinilor de lucru
- incurajarea spiritului de echipa’
Limite:

- tratarea superficiald a temei

- unii elevi se impun in fata celorlalti

- alti elevi se tem sd-si expuna parerile
- aparenta dezordine

- neincadrarea in limita de timp!°.

Recomandari bibliografice:

Albulescu 1., Predarea si invatarea disciplinelor socio-umane. Elemente de didacticd aplicata. lasi,
2000.

Bocos,M.,Chis,V.,Ferenczi,l.,lonescu,M.,Lascus,V.,Preda,V.,Radu,l.;coord. Ionescu, M., Radu, I.,
Didactica modernd-Ed. a 2-a, rev. -, Editura Dacia, Cluj-Napoca, 2001

Booth A., Invdtarea activa in domeniul istoriei si stiintelor sociale, Cluj Napoca, 2000

Cerghit I, Metode de invatamadnt, E.D.P.Bucuresti, 1997

Cerghit 1., Sisteme de instruire alternative si complementare.Structuri, stiluri si strategii. Bucuresti,
Ed.Aramis, 2002.

Felezeu C., Didactica istoriei, ed. a Il a, Cluj Napoca, 2004

Oprea C.L. Strategii didactice interactive, E.D.P.,Bucuresti, 2006

Steele, J.L.,K.S.Meredith, C.Temple, Lectura si scrierea pt dezvoltarea gandirii critice, vol.ll, Cluj
Napoca, Casa de Editura si Tipografia Gloria, 1998

Tanasd Gh, Metodica predarii-invatarii istoriei in scoald, Ed. Spiru Haret, lasi, 1996

Tétar Octavian, Didactica istoriei. Vademecum, Tipografia Arhiepiscopiei Ortodoxe, Alba Iulia,
2006

Voicu Corina Valentina, Metode moderne si aplicatii la istorie-ghid metodologic, Aiud, 2021

9 https://ctasachifocsani.ro/proiect/wp-content/uploads/2017/12/10.-Frisco-1.pdf/AdrianaMaimascu
10 https://prezi.com/9etc4-hzlv5l/metoda-frisco/Silvialacob
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JOCUL DIDACTIC

Prof.inv.primar, Boar Claudia-Narcisa
Liceul Tehnologic Feldru

Jocurile didactice sunt activitati educative care combind elemente de joc cu obiective de
invatare. Ele sunt utilizate pentru a stimula interesul si participarea activa a copiilor, oferindu-le
ocazia sd Invete prin experiente practice si sd dezvolte diferite abilitati. [ata o structurd generala pentru

analiza unui joc didactic, Impartita in elementele esentiale:
1. Tipul jocului didactic
Jocurile didactice se pot clasifica in functie de obiectivul principal si de natura activitatilor implicate:

e Jocuri de dezvoltare a limbajului: ajutd la imbunatatirea abilitatilor de comunicare.
e Jocuri matematice: dezvolta rationamentul logic si operatiile matematice.

e Jocuri de miscare: stimuleazd dezvoltarea fizica si coordonarea.

o Jocuri de logica si atentie: stimuleaza gandirea criticd si concentrarea.

o Jocuri de socializare: dezvolta abilitati de cooperare si colaborare.
2. Obiective

Obiectivele jocurilor didactice sunt clar stabilite si urmaresc dezvoltarea unor abilitati specifice la

copii. Acestea pot include:

e Dezvoltarea abilitatilor cognitive (gandire, rationament, memorie).

« Imbunititirea abilititilor de comunicare (vocabular, structuri gramaticale).
e Dezvoltarea abilitatilor motrice (coordonarea miscarilor).

e Formarea comportamentului social (colaborare, respectarea regulilor).

o Exersarea atentiei si concentrarii.
3. Scop

Scopul jocului didactic este de a face invatarea mai atractiva si interactiva, transformand activitatea

de invitare intr-o experienta placutd pentru copii. In functie de specificul jocului, scopul poate fi:

o Invitarea prin joaca: facilitarea asimilarii cunostintelor prin intermediul activitdtilor ludice.
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o Consolidarea: repetarea si intarirea cunostintelor deja dobandite.
o Aplicarea practica: utilizarea cunostintelor in contexte noi si creative.

e Socializare: dezvoltarea abilitatilor de comunicare si colaborare intre copii.
4. Sarcina didactica

Sarcina didactica este instructiunea principald pe care copiii trebuie sd o indeplineasca pe parcursul

jocului. Aceasta poate fi formulata astfel:

e De tip cognitiv: "Identificad si denumeste animalele din imagini".
e De tip fizic: "Fugi pana la con si apoi inapoi fara sa scapi mingea".

o De tip creativ: "Construieste o poveste scurtd folosind cuvintele date".
5. Continut

Continutul unui joc didactic se referd la tema sau subiectul principal al jocului, care poate varia in

functie de domeniul de cunoastere abordat:

e Limbaj si comunicare: cuvinte, propozitii, texte.
e Matematica: numere, forme geometrice, operatii aritmetice.
o Cunostinte despre mediul inconjuritor: animale, plante, fenomene naturale.

e Arte: culori, forme, sunete, miscari.
6. Reguli

Regulile jocului sunt clar stabilite pentru a ghida activitatea copiilor si pentru a asigura o desfasurare

corectd a jocului. Exemple de reguli:

o "Fiecare copil are voie sa raspunda o singura data la fiecare intrebare."
o "Castigd echipa care rezolva prima puzzle-ul."

e "Trebuie sd respectaim ordinea stabilitd si sa nu intrerupem colegii."
7. Elemente de joc
Acestea sunt componentele ludice care fac jocul atractiv si competitiv. Pot include:

o Competitie: copiii concureaza pentru a castiga.
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Roluri: copiii interpreteaza roluri in scenarii imaginare (de exemplu, politist, medic).
Mister: se creeazd suspans pentru a mentine atentia (de exemplu, ghicitori sau jocuri de
detectiv).

Recompense: premii sau puncte pentru performante bune.

8. Material didactic

Materialele didactice pot varia in functie de tema jocului si de obiectivele acestuia. Pot fi:

Cartonase cu imagini: pentru identificare sau clasificare.
Jucirii sau obiecte: pentru jocuri de manipulare.

Fise de lucru: pentru exercitii scrise.

Mingi, conuri, snururi: pentru jocurile de miscare.

Tabla interactiva, calculator: pentru jocuri tehnologice.

9. Desfasurarea jocului

Fiecare joc didactic are un plan de desfdsurare bine stabilit, care include etapele jocului:

A

Introducerea: se prezintad tema si regulile jocului. Se capteaza atentia copiilor.
Explicarea sarcinii: educatorul sau profesorul explica ce trebuie sa faca copiii.
Desfiasurarea propriu-zisa: copiii participa activ in indeplinirea sarcinilor.

Incheierea si evaluarea: se analizeaza rezultatele, se ofera feedback si se pot acorda premii.

Exemplu concret de joc didactic:

Titlu: "Calatorie in lumea animalelor”

Tip: Joc de dezvoltare a limbajului si cunostintelor despre natura.

Obiective: Dezvoltarea vocabularului despre animale, exersarea descrierii caracteristicilor
fizice si comportamentale ale animalelor.

Scop: Imbogitirea vocabularului despre animale si stimularea curiozitatii fatd de lumea vie.
Sarcina didactica: Fiecare copil trebuie sa ghiceasca un animal pe baza indiciilor oferite de
ceilalti copii.

Continut: Descrierea animalelor (caracteristici, habitat, sunete).
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e Reguli: Fiecare copil poate oferi doar un indiciu. Jocul continud pand cind se ghiceste
animalul.

o Elemente de joc: Mister, roluri (fiecare copil are rolul de a descrie un animal fard sa spuna
numele acestuia).

e Material didactic: Imagini cu animale, carduri cu indicii.

o Desfasurare: Copiii primesc carduri cu animale si ofera indicii despre acestea colegilor, iar

ceilalti trebuie sa ghiceasca.

Bibliografie:

Cerghit, loan. Metode de invdtamdnt, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 2006.
Cucos, Constantin. Psihopedagogie pentru examenele de definitivare si grade didactice, Editura

Polirom, Iasi, 2009.

Popescu, Veronica. Jocul didactic. Metodica si practicd pedagogicd, Editura Aramis, Bucuresti,
2011.
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ClasaAa IV-a
Prof. Inv. Primar
An scolar: 2024-2025

ACTIVITA’[IVPROPUSE PENTRU:
PROGRAMUL ACTIVITATILOR ,,SAPTAMANA VERDE”

DANIELA BOLDEA
SCOALA GIMNAZIALA NR 1 POARTA ALBA, JUDETUL CONSTANTA

Perioada Ora Tema Modalitate de desfasurare | Obiective urmarite Locul Responsabil | Modalitati
activitatii desfasurarii de
/ evaluare
participanti
LUNI
08.00-12.00 | Poluarea Sa identifice si sa cunoasca Sala de Aprecieri
intra in “Despre mediul factorii de mediu si externi clasid/curtea | inv verbale
vacanta inconjurdtor|Poluarea pe care ne afecteaza pe noi scolii Fotografii
intelesul copiilor| Sa oamenii si sanatatea noastra. | Elevii clasei Produsele
protejam natura!” alV-a realizate de

Se vor initia discutii
tematice, mai apoi vom
confectiona cutii de carton
care sd reprezinta cosuri de
selectare a gunoaielor. Cu
ajutorul unor pliante ale
cdror imagini sugereaza
gunoaie din categoriile
,sticla”, . hartie”, ,,plastic”,

Sa manifeste grija fatd de
mediu, prin exersarea unor
comportamente proactive;

Sa constientizeze efectul pe

care o are poluarea pentru
planeta Padmant;

Sa identifice posibilele

copii
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Orasul
ECO

elevii vor invéta sa sorteze
corect deseurile, dar si cat
de importanta este selectarea
acestora.

Joc de constructii

solutii pentru
stoparea/atenuarea poludrii.

Sa cunoasca si sa explice
factorii de poluare si efectele
acestora asupra mediului
inconjurator;

Sa retina atitudini pozitive si
negative fatd de mediul
inconjurator.

Sa-si dezvolte abilitati
motrice.

Sa construiasca variante
alternative de captare a
energiei.

Sa construiascd locuinte
ECO

MARTI

08.00-12.00

Alimentatie
sanatoasa

Vom purta discutii tematice
coletctive.

https://youtu.be/kQP8t4FT-
Ls

“Ce este piramida
alimentara sau piramida
alimentelor sanatoase”

https://youtu.be/OSEZNe702
yY "Alimentele sanatoase si
nesanatoase"

Arta cu malai si cafea —
realizarea unor creatii
artistice, folosind malai si

Sa identifice alimentele
sanatoase (fructe, legume
etc.);

Sa utilizeze un meniu zilnic
echilibrat;

Sa dezvolte un
comportament responsabil la
cumpadraturi pentru reducerea
risipei alimentare;

Sala de
clasa

Elevii clasei
alV-a

inv

Aprecieri
verbale
Fotografii
Produsele
realizate de
copii
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https://youtu.be/kQP8t4FT-Ls
https://youtu.be/0sEZNe7O2yY
https://youtu.be/0sEZNe7O2yY

cafea.

Realizarea unei salate de
fructe.

Sa dezvolte simtul
responsabilitatii fata de
mediul Inconjurator.

Agricultor | Plantare flori in suport
pentru o zi | reciclabil.
Vor invéta despre ciclul de
viata al plantelor.
MIERCURI
08.00-12.00 EXCURSIE | Vizitala Destiny Park inv Aprecieri
BUCURESTI | Curiozitatea copiilor nu are verbale
limite - o realitate pe care o | In Destiny Park incurajam Fotografii
traieste fiecare parinte si pe | copiii sa fie curiosi, le ddm Destiny Produsele
DESTINY | care o intdlnim si noi la tot | incredere, pentru cd stim ca | Park realizate de
PARK pasul aici, in Destiny Park, | astfel vor creste frumos. Bucuresti copii
un univers creat din grija Elevii clasei
pentru cei mici. alV-a
JOI.
08.00-12.00 | Sa Prezentari PPT despre cum | - Sa formuleze relatia Parc inv Produsele
exploram | protejam mediul. dintre om si mediu, Elevii clasei realizate de
natura! Lectii in natura. interdependenta dintre a-IV-a elevi

Realizarea unor rame foto
cu diferite obiecte din
natura.

Realizarea din crengute a
unor casute pentru pasari.
Identificarea unor elemente
din natura dupa anumite
criterii date.

calitatea mediului i
calitatea vietii;
- Stimularea interesului

pentru explorarea mediului

si formarea unei atitudini
pozitive de toleranta, de
responsabilitate si de
protectie a mediului
inconjurator;

- Formarea unor atitudini

Fotografii
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ecologice responsabile
care sa permita
manifestarea unor
conduite adecvate in
relatia cu mediul;

- Sa identifice reguli gi
norme fata de mediu;

VINERI

08.00-12.00

Excursii
virtuale in
zone
naturale
spectaculoa
se
indepartate

Vom vizita cu elevii, de la
distanta, prin intermediul
tehnologiei, rezervatii
naturale sau parcuri
nationale de pe alte
continente

. Sugestii:

oGrand Canyon — tur
arheologic

®Google Arts&Culture — unde
putem explora peisaje de
gheata sau vulcani activi.

®Tururi virtuale de la Google
Earth — care ofera o serie de
imagini interactive din mai
multe parcuri naturale din
SUA.

Dezvolatarea unor atitudini,
comportamente favorabile
ameliorarii relatiei dintre om
si mediu.

Sala de
clasa

Elevii clasei
alv-aB

inv

Aprecieri
verbale

DIRECTOR,

BIBLIOGRAFIE:

https://youtu.be/kQP8t4FT-Ls

eGrand Canyon — tur arheologic

PIP,

®Google Arts&Culture — unde putem explora peisaje de gheata sau vulcani activi.



https://www.nps.gov/grca/learn/photosmultimedia/virtualtour.htm
https://artsandculture.google.com/project/virtual-tours
https://earth.google.com/web/data=CiQSIhIgMzVhNjc1YmQ0NjVjMTFlOTg0Yjg1NTMyNWRjMDk2MzQ
https://earth.google.com/web/data=CiQSIhIgMzVhNjc1YmQ0NjVjMTFlOTg0Yjg1NTMyNWRjMDk2MzQ
https://www.nps.gov/grca/learn/photosmultimedia/virtualtour.htm
https://artsandculture.google.com/project/virtual-tours

®Tururi virtuale de la Google Earth — care ofera o serie de imagini interactive din mai multe parcuri naturale din SUA.
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O problema este o poveste cu

numere, care are nevoie de un final.




Pe un lac inoata 7 gaste si 8 rate.
Cate gaste si rate inoala pe lae, in total?
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7 + 8 = 15 (gaste si rate)
R: 15 gaste si rate
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Intr-o poienita erau 11 fluturasi. 4 au zburat
spre lanul de grau. Cati fluturasi au mai ramas
in poienita?



11 +4=15




¥
X Y u
By b

11-4=7
(fluturasi)
R: 7 tluturasi



11 +4=15




lulia are o colectie eu 27 de unicorni. Alex

are 29 de masinule in colectia sa. Care
este diferenta dintre numaéarul
masinultelor si cel al unicornilor?






x-'!}

R: diferenta este 2
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JOC DIDACTIC
-PENTRU O ACTIVITATE SPORTIVA IN GIMNASTICA RITMICA-
Autor: prof.-Mihaela Borz

Unitatea de invdatamant: Clubul Sportiv SCOLAR Nr.2 Baia Mare

Jocul didactic este atdt mijloc de realizare a activitdtii didactice, cat si metodd didacticd
interactiva, folositd cu succes atat in activitdtilede invatare-consolidare, dar si in cele de verificare a
cunostintelor elevilor si sportivilor, pe o temd anume, avand rolul de a forma si dezvolta personalitatea

copilului.

Prin intermediul jocului didactic, copilulface trecerea de la jocul oarecare, la jocul bine
structurat, cu reguli, cu sarcini si pasi siguri de realizat, care duc la o dezvoltare plenard a copilului
implicat in el. Prin intermediul jocului didactic, copilul isi dezvoltd gandirea logicd, limbajul si
comunicarea orald, atentia, memoria dar isi dezvolta si spiritul de echipa, de competitie, si de inter-

relationare.

Grupa:incepatori

Tema activitatii:,,Ce elemente din gimnasticd cunoastem?”
Mijloc de realizare: joc didactic

Tipul activitatii: consolidare

Scopul jocului didactic:consolidarea cunostintelor referitoare la executarea corectd a elementelor de
bazd specifice gimnasticii ritmice deja cunoscute de catre fetite privind pozitia, dinamica si
corectitudinea acestora, dezvoltand capacitatea de a efectua elementele pe baza experientelor acumulate

anterior.

Obiective operationale:

-sd recunoasca elementele de baza specifice gimnasticii ritmice deja cunoscute;

-sa execute corect elementul din gimnastica ritmica de pe cartonasul extras din cutie;

-sd reproducd o serie de 3 elemente de bazid deja cunoscute din gimnastica ritmicd de pe imaginea

selectata.
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Sarcina didactica: identificarea si recunoasterea elementelor de baza specifice gimnasticii ritmice de
pe cartonasul extras din cutie, reproducerea corectd a elementului de baza regasit pe cartonas, precum
si executarea corectd si cursivd a seriei de cate 3 elemente de baza aflate pe imaginea din cercul de

gimnastica.
Regulile jocului:
-fetitele vor sta In semicerc pe covor;

-in fatd, langd antrenoare,va veni o fetitd care va extrage din cutie un cartonas cu o imagine ce
reprezintd un element de baza din gimnastica ritmica invatat anterior, il va ardta colegelor, va preciza

denumirea acestuia, urmand sd reproduca corect acel element;

-la complicarea jocului, antrenoarea va aseza Tn mai multe cercuri de gimnastica cite o imagine cu cate
o serie de 3 elemente din gimnastica ritmica Insusite anterior de cétre fetite; cateva fetite vor executa
complicarea jocului, astfel, fetitele intra in cate un cerc, vor lua imaginea, o vor ardta colegelor si vor
preciza denumirile elementelor regasite in imagini, pe rand urmand a realiza seria de elemente,

reproducandu-le cat mai corect si cat mai cursiv.
-fiecare fetitd va fi aplaudatd in urma executarii elementelor.
Elementele de joc: surpriza, aplauzele, recompensa

Strategii didactice:

Metode si procedee: explicatia, conversatia, demonstratia, problematizarea, exercitiul

Mijloace si materiale didactice:cartonase A4 cu desenele elementelor de baza specifice gimnasticii
ritmice(echilibresi piruete ,,Passe”, ,,Arabesque”, ,,Attitude”, sarituri ,,Sfoard” si ,,Semisfoard” etc.),
imaginile cu seriile de cate 3 elemente, cercuri de gimnastica, cutie.

Forma de organizare a copiilor: frontald, individuala

Desfasurarea jocului didactic

1.Moment organizatoric

Va avea loc prin aerisirea sdlii de antrenament, pregatirea spatiului pentru activitate, precum si a

materialelor necesare realizarii activitatii.
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2.Captarea atentiei
-Introducerea 1n joc-

Activitatea va Incepe cu ajutorul micii surprize pe care antrenoarea a pregatit-o pentru fetite.
Pentru a le capta atentia si pentru a le implica activ in activitate, aceasta apregatit un filmulet cu un
program de gimnasticd ritmicd fara obiect, in care sunt evidentiate elementele de baza specifice
gimnasticii ritmice.
3.Anuntarea temei si a obiectivelor

Se va derula familiarizarea fetitelor cu tema si cu obiectivele propuse in cadrul jocului.
Antrenoarea va anunta titlul jocului didactic: ,,Ce elemente din gimnasticd cunoastem?”, apoi va
introduce copiii in subiectul jocului: pe covor, in fata acestora, antrenoarea va aseza o cutie cu multe
cartonase A4 cu diversedesene ce reprezintd elemente de baza din gimnastica ritmica deja cunoscute de
copii (echilibre si piruete ,,Passe”, ,,Arabesque”, , Attitude”, sarituri ,,Sfoard” si ,,Semisfoard” etc.),
urmand a numi o fetitd care va veni in fatd,va alege din cutie un cartonas, va analiza si va identifica
elementul deja cunoscut si invatat in cadrul antrenamentelor anterioare, il va ardta colegelor, pe urma
va reproduce acel element, cat mai corect $i mai cursiv.

In cadrul complicarii jocului, fetitele vor fi chemate in fati, se vor aseza intr-un cerc de
gimnastica si vor lua cate o imagine cu cate o serie de cate 3 elemente de baza din gimnastica ritmica,le

vor identifica, le vor ardta colegelor, le vor numi, iar apoi le vor executa cat mai cursiv si corect.

4.Reactualizarea cunostintelor

Se va desfasura valorificarea continutului filmuletuluisi reactualizarea cunostintelor legate de
tema pusa in discutie, utilizand intrebdri ajutitoare si raspunsuri clare si simple, precum si pozitii ale
catorva elemente de baza executate ca exemplu de cétre antrenoare: ,,Ce ati observat in acest filmulet?”
(elementele de baza din gimnastica ritmicd);,,Si ce elemente din gimnastica cunoasteti?” (echilibre si

piruete ,,Passe”, ,,Arabesque”, ,,Attitude”, sarituri ,,Sfoard” si ,,Semisfoara” etc).

S.Prezentarea continutului si dirijarea invatarii
-Prezentarea materialului didactic-
Intuirea materialelor se va realiza de catre antrenoare Tmpreund cu micile gimnaste. Petru

realizarea jocului didactic, vor fi puse la dispozitie cutia, apoi cartonasele A4 cu elementele de bazd din
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gimnasticd cunoscute deja de catre fetite, respectiv cercurile de gimnasticd in interiorul cdrora se vor
regasi imaginile cu seriile de cate 3 elemente pe care fetitele le vor executa.
-Explicarea si demonstrarea jocului-

Antrenoarea va explica modul de desfasurare al jocului, astfel incat fiecare s inteleagd sarcina
didactica a jocului: toate fetitelevor sta pe covor in semicerc, antrenoarea va sta in fata lor. Pe covor va
aseza cutia cu cartonasele cu elementele de gimnastica stiute de fetite. Va chema, pe rand, cate o fetita
in fatd care va extrage din cutie un cartonas cu un element deja cunoscut din gimnastica ritmica, il va
recunoaste, 1l va ardta colegelor, il va numi, iar apoi il va executa cat mai corect. Antrenoarea va oferi
sprijin si ajutor neconditionat ori de cate ori va fi nevoie. Fiecare gimnastd va fi aplaudata in urma
executarii elementului.

Antrenoarea va realiza jocul de proba pentru a-le ajuta pe fetite sd inteleagd cat mai bine si rapid
jocul: va lua un cartonas din cutie, va identifica elementul, il va arata fetitelor, il va denumi, iar apoi il
va executa corect.

-Fixarea regulilor-

Regulile vor fi repetate incd o datd pentru a le fixa si pentru a putea desfasura jocul intr-o
maniera optima. Pe parcursul jocului, regulile vor fi amintite.
-Executarea jocului de proba-

Pentru a vedea daci jocul a fost inteles de catre toate gimnastele, antrenoarea va chema in fata o
fetitd pentru a realiza jocul de probd. Gimnasta chematdvalua un cartonas din cutie, va identifica
elementul, il va arata colegelor, il va denumi, iar apoi il va executa corect.

-Jocul propriu-zis-

Fetitele numite de antrenoare vor veni, pe rand, in fatd, vor lua un cartonas din cutie, vor

identifica elementul din gimnastica, il va ardta colegelor, il vor denumi, iar apoi il vor executa cat mai

corect.

6.Obtinerea performantei

Antrenoarea va creste nivelul de dificultate al jocului didactic: dupd ce fetitele aurealizat
sarcinile de a executa corect elementele identificate pe cartonase, la complicarea jocului, cateva fetite
vor fi numite, vor veni 1n fatd, antrenoarea le va transmite sd se ducd fiecare in cate un cerc de
gimnasticd, sd intoarcd imaginea din cerc si sa identifice seria de cite 3 elemente de gimnastica. Fetele

le vor arata colegelor, vor denumi, pe rand, cele 3 elemente din seria pe care o au in imagine, iar apoi
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vor executa corect si cursiv, cele 3 elemente in ordinea regasitd In imagine. Antrenoarea va oferi sprijin

continuu si indicatii.

7.Asigurarea retentiei si a transferului

Se va realiza prin fixarea notiunilor utilizate in jocul didactic realizat cu ajutorul a catorva
intrebari adresate de antrenoare micilor gimnaste:,,Ce joc ne-am jucat astdzi?”,Ce elemente din
gimnasticd cunoastem?”; ,,Ce elemente din gimnasticd pe care le-am invatat deja le-am intalnit pe
cartonase?”’(echilibre si piruete ,,Passe”, ,,Arabesque”, , Attitude”, sdrituri ,,Sfoard” si ,,Semisfoard”
etc.); ,,Cine ne demonstreaza Incd o datd cum se executa pirueta Arabesque?”’,,Cum se executa saritura

Semisfoara?”

8.Evaluarea activitatii
Se va realiza prin intermediul unor aprecieri generale asupra modului de comportare si asupra

modului de executare a sarcinilor de lucru din cadrul jocului didactic.

9.Incheierea activitatii
Antrenoarea va oferi micilor gimnaste recompense in urma realizarii sarcinilor de lucru si a

modului de comportare: medalii pentru evolutia acestora.

Bibliografie:

e FIG Executive Committee; ,,2022 — 2024 CODE OF POINTS”; 25.04.2022-2024

e Abadne Hauzer Henriette; ,,Gimnastica ritmicdsportiva”; editura Sport-Turism; Bucuresti; 1983

e Joan Pascan; Ileana Cornelia Rusu; Emilia Florina Grosu; Bujor Cucu; ,,Gimnastica”;
Universitatea Bogdan-Voda; Cluj-Napoca; 1998.
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI iN EDUCATIE

- wCINE SUNT EU?”-

PROF. BULAI VIOLETA CATALINA
SCOALA GIMNAZIALA NR. 25, GALATI

»Cine sunt eu?”- activitate realizata in cadrul orei de Consiliere si dezvoltare personala
Modulul: Autocunoastere si dezvoltare personala

Grup tinta: clasaaV-a

Competente specifice vizate:

1.1. Explorarea directiilor de dezvoltare a caracteristicilor personale

2.1. Exprimarea emotiilor in acord cu nevoile personale si cu specificul situatiilor

Metode: activitate individual, in perechi, pe grupe, brainstorming, conversatie euristica, dialog,
problematixare, dezbatere

Resurse: videoproiector, fise de lucru, coli de flip-chart, markere, prezetare media si video
Resurse de timp: 1 ora de curs

*Moment organizatoric: pregatirea materialelor necesare si asigurarea climatului propice
desfasurarii temei.

* Captarea atentiei: exercitiu de spargerea ghetii — elevii sunt invitati sa-i spuna colegului o
insusire pozitiva a acestuia.

*Anuntarea obiectivelor: - se prezinta tema si obiectivele

*Desfasurarea activitatilor:

Activitatea nr. 1: Elevii completeaza fisa de lucru “Cine sunt eu ...” (Anexa 1-
https://imgur.com/a/MMY]Isle), apoi are loc o conversatie liberd in vederea extragerii

esentialului:- imaginea de sine influenteaza atdt perceptia lumii, cdt si propriul comportament

-existd diferente de perceptie a lumii care provin din felul in care se comunica cu ceilalti.
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Activitatea nr.2: Prezentare “Alegoria broscutelor” (https://www.slideserve.com/dewei/cursa-
urma-sa-inceapa)

Concluzii:
- fiecare este special in felul sau;

- autocunoasterea corecta permite valorificarea atuurilor personale si tenacitate in atingerea
telurilor propuse in viata.

Activitatea nr. 3: Elevii completeaza fisa de lucru “Fata umana” (Anexa3-
https://imgur.com/a/MMYsle) si prezinta individual colegilor desenul realizat.

Concluzii:

- transmiterea mesajului se poate face atat verbal, cat si nonverbal, despre ceea ce ne
caracterizeaza personalitatea.

Activitatea nr. 4: Prezentare “Trusa de prim ajutor” (Anexa4- https://imgur.com/a/MMY Isle)
Elevii se impart pe grupe si fiecare grupa primeste un set de imagini cu obiecte din trusa de
prim ajutor: ochelari, elastic, plasture, creion, sfoara, radierd, bomboane de ciocolata, pliculete
de ceai. Fiecare grupa: - dezbate asupra obiectelor necesare pentru supravietuire si a ordinii
folosirii acestora in cazul naufragiului pe o insuld pustie;- realizeaza si prezintd un desen
sugestiv pe o foaie de flip-chart.

Concluzii:

- constientizarea si identificarea abilitatilor personale;

- reflectarea la semnificatiile individuale diferite si la felul in care trdsaturile si valorile
personale 1si pun amprenta asupra stilului de viata.

Anexe:1. https://imgur.com/a/MMY Isle

2. https://www.slideserve.com/dewei/cursa-urma-sa-inceapa)

3. http://red.ismb.ro/doc/VOLUM%201 Exercitii%20%20de%20dirigentie.pdf
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CU MATEMATICA iN LUMEA ANIMALELOR
GABRIELA BURTICA

GRADINITA P.P. DUMBRAVA MINUNATA-HUNEDOARA
ADE- Activitdti pe domenii experientiale:
DS-Domeniul stiinta
Categoria de activitate:activitate matematicd
Tema activitatii: ,, Cu matematica in lumea animalelor”
Mijloc de realizare:joc didactic
-sd exprime verbal raporturile cantitative observate intre multimile formate, folosind terminologia
stiintificd matematica ,,mai multe” , ,,mai putine” , ,,tot atatea”;
-sd compare multimile global si prin punere in pereche;
-sa raporteze constient numarul la cantitate si cantitatea la numarul exprimat verbal, ridicand cifra
corespunzatoare;
-sd numere constient si corect crescator / descrescator in limitele 1-10 cifrele.
-sd denumeasca corect vecinii unei cifre;
-sd rezolve oral problemele din imaginile ilustrate;
-sd actioneze cu materialul pus la dispozitie In mod independent, efectuand corect sarcinile cerute;
-sd respecte ordinea cerutd, si se integreze in ritmul cerut de activitate.
-sa participe activ si afectiv la activitate in calitate de vorbitor si ascultdtor;
-sd traiasca stari afective/pozitive: succes in executia corectd a sarcinii de lucru, multumire,
incredere in fortele proprii (capacititile mentale si motrice);
-sd manifeste dorinta de a raspunde.
Sarcina didactica:
-compararea multimilor de obiecte global si exprimarea verbald a raporturilor cantitative sesizate:
,»mai multe”, ,,mai putine”, ,,tot atatea”;
-raportarea numarului la cantitate si a cantitatii la numar;
-determinarea vecinilor si numdrarea constientd crescator / descrescétor
-rezolvarea de probleme orale cu o unitate;
Reguli de joc:
-Copiii se impart in doud echipe respectand simbolul de pe ecusoane ( animale domestice / pasari de
curte), intre cele doud echipe se va desfasura jocul sub formé de concurs. Fiecare echipd va avea un
capitan, care are rolul de a aduna punctele, in stabilirea rezultatului. La semnalul dat de mine ( batai
din palme, versuri ritmate, rostogolirea cubului, sunet de clopotel), copiii solicitati executd sarcina

cerutd si verbalizeaza actiunea.
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Pentru fiecare raspuns corect sunt aplaudati si primesc drept recompensd o figurind (

punct). La final este declarata castigatoare echipa care acumuleaza cele mai multe puncte.

Elemente de joc: aplauze, deplasarea copiilor, batdi din palme, sunetul de clopotel,
manipularea cubului, manipularea paletelor cu cifre, manipularea cifrelor din fetru.
Materiale didactice:
- medalioane cu animale domestice si pasari de curte, cuibar cu ouad din polistiren, palete cu cifre in
limita 0-10, doud zaruri cu pe fetele carora sunt cifrele pare si impare, scara numericd din fetru,
clopotel, planse cu imagini probleme
Forma de organizare: frontal, pe grupuri, individual
Resurse umane: prescolarii grupei mari, educatoare
Resurse spatiale: sala de grupa
Sistem de evaluare:
Forme de evaluare: formativ/continud, orala
Metode de evaluare: observarea sistematici a comportamentului copiilor, chestionarea orala,
aprecieri verbale stimulative, recompense.
Referinte bibliografice:
Ministerul Educatiei, Cercetérii si Tineretului- Curriculum pentru educatie timpurie a copiilor,
OMEN 4694/02.08.2019
Anexa curriculum- ” Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concepte si instrumente cu care
opereazd curriculumul pentru educatia timpurie” —2019;
Ministerul Educatiei si Cercetarii-Educatie timpurie, nivel prescolar-Repere metodologice pentru
consolidarea achizitiilor din anul scolar 2019-2020, Centrul National de Politici si Evaluare in
educatie, 2020, Machetd Editura Didactica si Pedagogicd S.A.;
G. Berbeceanu, S. Cioflica, E. Ilie, C Marta, -” Ziua bund incepe la ” Intdlnirea de dimineatd”,
Editura Tehno-Art, Petrosani, 2015;
L. Culea, A. Sesovici, F. Grama, D. lonescu, N. Anghel- Ghid pentru cadrele didactice din
invatamantul preuniversitar- = Activitatea integratd din grddinite: ghid metodic”, Editura DPH,
Bucuresti, 2008.
M. Dumitrana- Activitdti matematice in gradinita- Ghid practic, insotit de 105 sugestii de activitdti,
Editura Compania, Bucuresti, 2002

www.youtube.com

WWW.ro.pinterest.com
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DESFASURAREA JOCULUI DIDACTIC
Prezint materialele pe care urmeaza sa le folosim la activitatea matematica, explicandu-le copiilor
ca doresc sd aflu cat de multe informatii cunosc despre multimi, numere si cifre in limita 1-10 cu
ajutorul jocului didactic: ” Cu matematica in lumea animalelor” .
Reactualizarea cunostintelor- o voi realiza cu ajutorul medalioanelor cu animale domestice si pasari
de curte, copiii vor denumii multimile si vor exprima raporturile cantitative observate intre
multimile formate, folosind terminologia stiintificd matematicd ,,mai multe” , ,,mai putine” , ,,tot
atatea”;
Pentru aceastd activitate ne vom Tmparti pe doua grupe , astfel vom fi Echipa pasarilor domestice si
Echipa animalelor domestice, fiecare echipd trebuie sd numeascd un cdpitan pentru a colecta
punctele castigate.
Explicarea si demonstrarea jocului

VARIANTA 1

Voi bate din palme , iar un copil din fiecare echipa va trebui sd culeaga din cuibar atitea oua cate
batdi din palme a auzit, un alt copil din echipa adversd trebuie sa ridice paleta cu cifra
corespunzatoare numarului de oud culese din cuibar; jocul se repetd de 2-3 ori, in limita timpului
alocat acestei secvente. Fiecare sarcind rezolvatd este recompensata cu un punct si aplauze.
VARIANTA 2
Crescator-Descrescator
In acest demers ne vom ajuta de scara numerici. Grupa animalelor asazi numerele crescitor (0-10),
grupa pasdrilor vor aseza descrescdtor numerele ( 10-0). Fiecare echipd primeste cate un punct
daca rezolva corect sarcina.
VARIANTA 3
Fiecare echipa primeste cate un zar pe suprafata caruia sunt numerotate cifrele pare si impare.
Grupa pasdrilor domestice rostogoleste prima zarul- denumeste cifra de pe fata acestuia, iar grupa
animalelor domestice trebuie sd numeasca vecinii acelui numar.
Apoi va rostogoli zarul, Grupa animalelor domestice, precizeazd cifra, iar echipa adversa
denumeste vecinii acesteia.
Fiecare sarcind rezolvata corect de cétre echipe este recompensata cu cate un punct.
COMPLICAREA JOCULUI

Rezolvare de probleme in imagini — oral. Fiecare echipad va rezolva problemele -céte trei

probleme in imagini - oral, rdspunsul corect va fi aplaudat si recompensat cu cate un punct.
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TEHNICA GASESTE-TI PERECHEA. METODA CUTIEI GOALE

Prof.Camber Mihaela
Scoala Gimnaziald "Episcop lacov Antonovici” Barlad

Unitatea de invitare: Numere Intregi
Unitate de continut: Operatii cu numere intregi
Nr. de ore: 1
Grup tinta: 25 elevi la clasa a VI-a
Obiectivul de bazd este trecerea de la centrarea pe profesor la centrarea pe elev pentru a-i putea
satisface nevoile individuale de cunoastere. Dascdlul nu mai actioneaza de pe pozitia de savant aflat
in prim plan, ci ca ghid, consilier care invata impreuna cu elevul.
Strategia didactica— interactiva (invdtare prin cooperare)
Locul de desfasurare: sala de clasa
Descrierea metodei:
Este o tehnica utild atunci cand avem de a face cu iIntrebari cu raspuns scurt sau probleme care
presupun doar una sau doud operatii/ pasi in rezolvare.
Resurse - Cartele pereche, cate una pentru fiecare elev, pe care le-am pregatit dinainte. Acestea
sunt cartele de tip A si cartele de tip B.Unei cartele de tip A 1i corespunde o carteld de tip B.
Timp necesar: 20-25 minute
Derularea activitatii:
Pasul 1: Fiecare elev a primit o cartela pe care este scris un exercitiu.
Pasul 2. Elevii au rezolvat individual exercitiul
Pasul 3. Cu cartela in mana, elevii se deplaseazad in clasa. Fiecare elev incearcd sa-si gaseasca
perechea, adicd un elev care a obtinut acelasi rezultat la exercitiu. Gasirea perechii Tnseamna a
discuta, a dresa Intrebari cu referire la continutul cartele sale.

Metoda cutiei goale - La final se utilizeaza o cutie goald - elevii scriu pe cate o bucata de hartie
cate o ,,intrebare care arde” si pe care sd o depund in cutie. Apoi paseaza cutia altora astfel incat
fiecare elev sd sustragd o Intrebare, sd o citeascd clasei si, impreund sa discute rapsunsurile.

In timpul urmitoarei ore, aceste intrebiri vor fi utilizate in cadrul unor activititi de grup in care
2-3 elevi folosesc brainstorming-ul de raspunsuri, iar apoi aceste raspunsuri s fie discutate cu toata
clasa
Impact
In urma aplicarii acestei metode, am constatat urmatoarele:
» Elevii au invatat mult mai bine daca au fost direct implicati in activitatile din cadrul lectiei

» Acesta tehnica permite implicarea fiecdrui elev in rezolvarea sarcinii de lucru
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» Pasul ,,metoda cutiei goale” al strategiei asigura participarea fiecarui elev la discutii. Chiar
si un elev care se simte stinjenit sd discute ideilor sale cu intreaga clasd are ocazia sa 1si

expund ideile mécar unui alt elev.
Bibliografie:
1. Mindru Elena — ,,Strategii didactice interactive”, Editura Didactica Publishing House,
Bucuresti, 2005.

2. “Profesorul azi. Metode moderne de predare”- Geoff Petty, Editura Atelier Didactic, 2007
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Joc didactic pentru disciplina Limba Engleza, clasa a VII-a
Prof. Caruntu Monica, Scoala Gimnaziala ”Titu Maiorescu”, Bucuresti
Tipul jocului:

Joc de echipa - "Calatorie prin lumea cuvintelor"
Elevii vor explora diferite categorii de cuvinte si expresii in limba engleza, avand ca scop
consolidarea vocabularului si dezvoltarea abilitatilor de comunicare.

Obiectivele jocului:

1. Imbunitatirea cunostintelor de vocabular in limba engleza (substantive, adjective,
verbe, expresii uzuale).

2. Dezvoltarea capacitatii de a forma propozitii si de a utiliza corect gramatica.

Cresterea fluentei In exprimarea orala.

4. Promovarea colabordarii intre colegi si a invétarii prin joc.

[98)

Scopul jocului:

Elevii isi imbunatatesc competentele de vocabular si de comunicare in limba engleza prin
intermediul unui joc interactiv, invatand sd foloseascd corect cuvintele si expresiile in
propozitii.

Sarcina didactica:

Elevii trebuie sa rezolve diverse sarcini lingvistice pentru a avansa pe tabla de joc, folosind
corect vocabularul si structurile gramaticale in limba engleza.

Continutul jocului:

1. Categoriile de cuvinte: Substantive, verbe, adjective, adverbe, expresii uzuale.
Intrebiri: Elevii trebuie si recunoasc traducerea unui cuvant sau sa il foloseasca
corect intr-o propozitie. Pot fi incluse si intrebdri de culturd generala legate de limba
st cultura engleza.

3. Propozitii de completat: Elevii completeaza propozitii incomplete cu cuvinte
adecvate.

4. Provociri creative: Elevii compun propozitii corecte si coerente dintr-un set dat de
cuvinte.
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Regulile jocului:

1.

[98)

Formarea echipelor: Clasa se imparte in 2-4 echipe egale.

Réspunsuri si puncte: Fiecare echipd, pe rand, primeste o sarcina (intrebare,
propozitie de completat sau o provocare creativd). Echipele primesc puncte in functie
de corectitudinea si rapiditatea rdspunsului.

Avansarea: Fiecare raspuns corect permite echipei sa avanseze pe tabla de joc.
Penaliziri: Raspunsurile gresite aduc penalizari, iar echipa pierde puncte sau trebuie
sd stea o tura.

Finalul jocului: Castiga echipa care ajunge prima la destinatia finald pe tabld sau
acumuleaza cele mai multe puncte pana la sfarsitul jocului.

Elemente de joc:

Tabla de joc: O hartd cu mai multe etape care reprezinta opriri in diferite "destinatii"
tematice (de exemplu, destinatii culturale din lumea engleza - Londra, New York,
Sydney etc.).

Cartonase cu sarcini: Carduri care contin sarcini legate de vocabular, propozitii de
completat si provocdri creative.

Pionii echipelor: Fiecare echipa are un pion care se deplaseaza pe tabla de joc.

Material didactic:

O tabla de joc personalizata (de exemplu, o harta cu statii tematice).
Cartonase cu cuvinte si expresii in limba engleza.

Fise pentru notarea punctajelor.

Creioane, coli de hartie.

Desfasurarea jocului:

1.

Introducere: Profesorul explica regulile jocului si imparte elevii in echipe.

Prima etapa: Echipele incep sa raspunda pe rand la sarcinile propuse. Profesorul
citeste intrebarea sau provocarea, iar echipa trebuie sd ofere raspunsul corect.
Progresul pe tabla de joc: Pentru fiecare raspuns corect, pionul echipei avanseaza pe
tabld. Echipele care raspund gresit pierd puncte sau stau o tura.

Finalul: Dupa un numar stabilit de sarcini sau cand o echipa ajunge la destinatia
finala, se calculeazd punctele si se anunta castigatorii.

Jocul este atat distractiv, cat si educativ, Incurajand elevii sa lucreze in echipa si sa aplice
cunostintele de limba engleza intr-un mod practic si atractiv.
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

UNITATEA:

DATA:

PROF. INV. PRESCOLAR:

GRUPA:

TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,Ce si cum vreau sa fiu?”
TEMA SAPTAMANII: ,Povesti la gura sobei”

TEMA ACTIVITATII: , Cilitorie in lumea povestilor”

ELEMENTE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE: ADE: DLC (Educarea
limbajului) + DOS 2 (activitate practicd)

MIJLOC DE REALIZARE: activitate integrata — joc didactic + lipire
SCOPUL ACTIVITATII:

Fixarea si consolidarea cunostintelor referitoare le povestile Invatate, dezvoltarea unui
limbaj corect din punct de vedere gramatical, precum si exersarea si consolidarea unui nivel
optim de elaborare a unor deprinderi motorii specifice activitdtii practice de lipire, in vederea
realizarii unui colaj.

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:

A.1. Motricitate grosiera si motricitate fina in contexte de viata familiare;

B.1. Interactiuni cu adultii si cu copii de varste apropiate;

C.1. Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistentd in activitati);

C.3. Activare si manifestare a potentialului creativ;

D1. Mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute;

D.2. Mesaje orale in diverse situatii de comunicare.

COMPORTAMENTE VIZATE:

A.1.1. Isi coordoneaza muschii in desfasurarea unor activitati diversificate, specific varstei;
A.1.3. Utilizeaza mainile si degetele pentru realizarea de activitati variate;

B.1.3. Initiaza/participa la interactiuni pozitive cu copii de varstd apropiat;
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C.2.1. Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa;

C.3.2. Demonstreaza creativitate prin activitati artistico-plastice, muzicale si practice, in
conversatii si povestiri creative;

D.1.1. Exerseaza, cu sprijin, ascultarea activd a unui mesaj, in vederea intelegerii si receptarii lui
(comunicare receptiva);

D.1.2. Demonstreaza intelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificdrii ideilor, emotiilor,
semnificatiilor, etc. (comunicare expresiva)

D.2.3. Utilizeaza structuri orale simple;
D.2.4. Exerseaza si extinde progresiv vocabularul.
OBIECTIVE OPERATIONALE:

» sdrecunoascd personajele si titlul povestilor pe baza unor ghicitori sau replici;

sd identifice siluetele unor personaje si s le asocieze cu cadrul de poveste corespunzator;
sd grupeze personajele din povesti dupa faptele acestora (pozitive/negative);

sa stabileasca valoarea de adevarat sau fals a unor enunturi formulate de educatoare;

sa utilizeze deprinderea de a lipi in vederea realizérii unui colaj;

YV V. V V V

sd participe activ si cu interes la activitati.

SARCINA DIDACTICA: Recunoasterea personajelor din povestile cunoscute, selectarea
acestora in functie de cerinte etc.

REGULILE JOCULUI:

- In functie de culoarea probei de pe traseu, va fi aleasd o carte. In fiecare carte sunt scrise doui
sau trei sarcini; copilul ales raspunde la intrebare iar ceilaltii copii aprobd sau dezaproba
raspunsul acestuia. Raspunsurile corecte vor fi aplaudate si recompensate cu un obiect magic.

- Educatoarea va alege apoi un alt copil care va trece de urmétoarea proba si va continua
desfasurarea jocului;

- Obstacolele vor fi depasite cand toate sarcinile din cartile colorate sunt rezolvate corect si toate
cele cinci obiecte magice au fost colectate;

- Copiii vor forma din cele cinci obiecte magice o cheie si o vor elibera pe Zana.

ELEMENTE DE JOC: surpriza, obiecte magice, ghicirea, manuirea materialelor, aplauze etc.
STRATEGII DIDACTICE:

METODE SI PROCEDEE: conversatia, observatia, problematizarea, explicatia, demonstratia,

exercitiul, turul galeriei.



RESURSE MATERIALE: carti colorate, scrisoare, obiecte magice, fise de lucru, lipici, tabla
magneticd, Zana din Povesti, piticul cel Intelept, Cisuta din padure, coronite etc.

FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual.

BIBLIOGRAFIE:

-,,Curriculum pentru educatia timpurie 2019”

-,,Piramida Cunoasterii”’-Adina Glava, Lolica Tataru,Olga Chis

-,,Laborator prescolar - ghid metodologic” -Mihaela Paisi Lazérescu.

SCENARIUL ACTIVITATII

ADE- Activiate integrata (DLC+DOS?2) ,,Cilatorie in lumea povestilor”
- DLC -Educarea limbajului — joc didactic + DOS2 - Activitate practica — lipire.

Scaunele vor fi agezate sub forma de semicerc, iar masutele sub forma de careu deschis.
Pe masute vor fi distribuite materialele necesare desfasurarii activitatii.

Captarea atentiei se va face cu ajutorul Piticului Intelept care ne roagi si citim in
continuare scrisoarea (Anexa 1) pentru a putea sd o eliberdm pe Zana Povestilor din Casuta din
padure unde a fost inchisa de Vrijitoarea cea rea.

,,Stiti ce trebuie sd faceti in continuare? Exact ca eroii din basme si povesti si voi trebuie
sd trecefi prin mai multe probe pentru a ajunge la Cdsuta din padure. In schimb primiti cinci
obiecte magice. Cele cinci obiecte vor forma cheia cu ajutorul cdreia o puteti salva pe Zana
Povestilor. Drumul nu va fi usor, dar sunt convins cd va veti descurca! Succes!

Piticul Inteleptul

Anuntarea temei si a obiectivelor activitdtii se va realiza in mod direct, in termeni
accesibili prescolarilor.

Copiii sunt intrebati:,,Copiii ce ziceti? Vreti sa o salvam pe Zdana Povestilor? Haideti
atunci sa devenim salvatorii Zdnei si ai tuturor povestilor! Vom face o cdlatorie in lumea
povestilor, vom rezolva probe care mai de care mai interesante. Pentru a trece cu bine de
obstacole va trebui sa raspundem corect la intrebarile din cartile colorate, doar asa vom reusi

sd o eliberam pe Zdana povestilor. La final Zdana are o surprizd pentru noi”.
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Pe versurile: ,,Noi suntem piticii/, Piticii voinici,/Piticii barbosii/Cu scufite rosii./La
drum, degrabd, noi pornim,/Pe Zdana sa o gdsim.”, copiii pornesc la drum, fiecare obstacol
intalnit va avea o culoare;

Copiilor le va fi prezentat jocul didactic ,,Calitorie in lumea povestilor”.
Introducerea in joc:

Prescolarii sunt provocati si o elibereze pe Zana Povestilor inchisa in Césuta din padure
de cétre Vréajitoarea cea rea.

Se va face intuirea materialului didactic folosit pentru realizarea jocului didactic: drumul,
personajele din povesti, cdsuta, obstacolele, cartile si plicurile colorate, cheia, etc.

a. explicarea si demonstrarea sarcinilor de joc:
- In functie de culoarea probei de pe traseu, va fi aleasd o carte. In fiecare carte sunt scrise douz
sau trei sarcini;

- Copilul ales raspunde la intrebare. Ceilaltii copii aproba sau dezaproba raspunsul acestuia.
Dacd este nevoie este ajutat de catre colegi. Réspunsurile corecte vor fi aplaudate si
recompensate cu un obiect magic.
- Educatoarea va alege apoi un alt copil care va trece de urmétoarea proba si va continua
desfasurarea jocului;
- Obstacolele vor fi depasite cand toate sarcinile din cartile colorate sunt rezolvate corect si toate
cele cinci obiecte magice au fost colectate;
- Copiii vor forma din cele cinci obiecte magice o cheie si o vor elibera pe Zana.
b. jocul de proba

Voi verifica modul in care prescolarii au inteles desfasurarea jocului.Voi adauga explicatii
suplimentare daca este cazul.
¢. jocul propriu-zis
Prima proba - Recunoasterea personajelor si a povestilor .

Incepem cilatoria noastra si primul obstacol care apare este Pddurea de foc (proba este

scrisd pe carticica rosie).
Copiii trebuie sa recunoasca personajele dupa versurile date, precizand si titlul povestii din care
fac parte.
1. ,,Eu sunt vesela fetitd
Ce am rogie scufitda
La bunica am plecat
Cu cosuletul incarcat.”(Scufita Rosie)
2. ,,Treiiezi cucuieti
Usa mamei descuieti

Ca mama v-aduce voud
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Drob de sare in spinare
Mildies in calcdies
Smoc de flori pe subsuori”(capra)
3. ,,Cred cd mad cunoasteti bine
Eu sunt mare si vestit
Si pe iezi §i pe Scufitd
Pe ei tofi i-am inghitit. ” (lupul)
4. ,,Nu mi-e fricd de lupul cel rau,
Nu mi-e frica de lupul cel rau!” (purcelusi)

Dupa rezolvarea sarcinii, copiii vor primi o sticlutd fermecata.

A doua probia - cartea galbend - Asocierea personajului cu povestea din care face parte -

obstacol - Prdpastia fdara sfdarsit

Copiii vor identifica personajele si le vor aseza in povestea potrivitd. (Alba ca Zapada,
mama vitregd, piticii-Alba ca Zapada; Fata babei si fata mosneagului, Scufita Rosie, lupul,
vanatorul etc.).

Pentru reusita acestei sarcini, copiii primesc o crengutd fermecata.

A treia proba - cartea albastrd - Gruparea personajelor din povesti dupd faptele acestora -

obstacol - Muntele de gheatd

Pe panou sunt doud fete: una zambitoare si una tristd. Copiii trebuie sd aseze sub fata
veseld personajele pozitive, iar sub fata tristd, personajele negative, identificind pentru fiecare
personaj o calitate sau un defect. (Scufita Rosie, lupul, Alba ca Zapada, vanatorul, purcelusul cel
mare, capra, mama vitregd a Albei ca Zapada, printul)

-Cum sunt personajele pozitive? (bune, blande, sincere, harnice, vesele)

-Dar cele negative? (rele, haine, mincinoase, hoate)

-Cum trebuie sd ne comportdm? (Sd spunem adevarul, sa fim harnici, ascultatori, curajosi)
- Cine castiga intotdeauna? (binele)

Se sublineaza numarul mare de personaje pozitive si numarul mic de personaje negative,
evidentiindu-se castigul binelui asupra raului.
Recompensa pentru aceasta proba consta intr-o lumanare fermecata.

A patra proba - cartea portocalie — obstacol - Podul minciunilor

Voi citi propozitii inspirate din povesti iar copiii vor stabili corectitudinea sau
incorectitudinea enuntului formulat ridicdnd ména (A) sau acoperindu-si ochii (F).
- Lupul avea ganduri bune si a sfatuit-o corect pe Scufita Rosie. (F)

- Fata babei, cea lenesd, a ales cel mai mare cufar din podul Sfintei Duminici. (A)
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- ledul cel mic a ascultat de sfatul mamei.(A)
- Scufita Rosie s-a intalnit, in padure, cu gogoasa infuriata. (F)
- Mama vitregd era invidioasd pe frumusetea si bunatatea Albei ca Zapada. (A)
- Cei trei purcelusi au fost speriati de vulpe. (F)
- Capra le-a spus celor trei iezi ca pleacd, in vacanta, la mare. (F)
Obiectul magic, castigat, este un fluier magic)

A cincea probi -complicarea jocului - obstacol - Rdul Noroios; sarcini scrise pe carte de

culoare cafenie.

Cadrul didactic le prezinta copiilor o cutie care contine obiecte magice intdlnite In
povesti. Acestea au fost pierdute si e nevoie de ajutorul copiilor pentru ca acestea sd ajunga, in
sigurantd, la personaje. Prescolarii vor denumi obiectele, vor identifica personajul care le
foloseste si povestea in care acestea apar, (cosul - Scufitei Rosii, cardmizi — purcelus, oglinda
magica - Vrdjitoare, cufarul — fata mosneagului).

Rezolvand corect si ultima sarcind, copiii primesc ultimul obiect magic (batista magica).

In continuare, folosindu-ne de traista povestilor si de cele cinci obiecte magice, vom
face o vraja si vom forma cheia pentru a o elibera pe Zana din Casuta din padure.

Le voi adresa copiilor niste intrebdri pentru a ma asigura cd si-au Insusit corect
informatiile.

-Cum s-a numit céldtoria noastrd? (Calatorie in lumea povestilor)

- Ce invatdm din povesti? (sa fim buni, ascultdtori, harnici, prietenosi, sa i1 ajutim pe ceilalti, sa
nu fim lacomi, sd nu spunem minciuni, s nu fim rauticiosi, etc).

-Ce se Intampla cu personajele negative? (sunt pedepsite)

-Ce proverb s-ar potrivi pentru fiecare sfarsit de basm? (,, Dupd fapta si rasplata!”) .

- Sunt povestile comori nepretuite pentru cei ce le asculta?

Voi reaminti copiilor mesajul zilei: ,,Povestile ne invati, lucruri bune despre viata”

Zana Povestilor are o surprizd pentru copii. De bucurie ca a fost salvatd, doreste sa
organizeze un mare bal. Insa, este foarte tristd pentru ci nu are ce imbrica. Are nevoie de niste
rochii deosebite, potrivite pentru o zana.

Educatoarea le propune copiilor si fie ei ajutoarele zanei si sd realizeze rochii cat mai
frumoase si orginale, lipind diferite ornamente si decoratiuni pe rochie, astfel se trece la

urmatoarea activitate DOS — activitate practica — lipire; (Anexa 5).
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Pe versurile,, Noi suntem piticii,/Piticii voinici,/Piticii barbosii/Cu scufite rosii./ Cdtre
mese ne-ndreptdam,/Rochite sd confectionam,/Zdana sd o bucurdm!”, copiii se pregitesc pentru
realizarea colajului cu tema -,,Rochita pentru Zana povestilor”.

Se va intui materialului didactic: se identificd materialele puse la dispozitia copiilor:
fise de lucru cu rochita, ornamente si decoratiuni din hartie, lipici.

Copiii trebuie sd lucreze ingrijit, cat mai creativ si original, astfel incat Zana sa
straluceasca la bal.

La final se va organiza un tur pentru a aprecia rochiile fiecarui copil.

in continuare educatoarea explici si demonstreazi modul de lucru: se stabileste un
model pentru fiecare rochiti apoi se lipesc elemente decorative dupd preferintd. Inainte de
inceperea lucrului se vor realiza exercitii de incilzire a muschilor mici ai mainilor:

,Degetele-mi sunt petale
Le deschid ca la o floare:
Boboc, floare, boboc, floare.
Mdna lebdda o fac,
Care dd mereu din cap.

Ploaia cade ne-ncetat,
Varful degetelor bat,

lar apoi le rasfiram

Si la pian noi cantam!”

Executarea temei de citre copii :

Se ureaza spor la lucru, iar In timp ce copiii lucreazd, educatoarea i1 supravegheaza si le
oferd explicatii suplimentare celor ce intdmpina dificultiti, stimuleazd verbal prescolarii, in
vederea realizarii lucrarilor in timpul propus.

Educatoarea va anunta incetarea lucrului si le va adresa copiilor, intrebari despre modul

de lucru:

Ce culori, decoratiuni ati ales pentru realizarea rochiei?

Ce nume i-ati da rochiei/ lucrarii voastre?

La ce eveniment o poate purta Zana?

Ati respectat indicatiile educatoarei?
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Dupa terminarea activitdtii se vor observa produsele realizate prin metoda ,,turul galeriei”, se
va aprecia modul de lucru, respectarea cerintelor, gradul de finalizare, se va pune accent si pe
autoevaluarea copiilor. Se va alege: cea mai coloratd rochie, cea mai originald, cea mai simpla,
cea mai indrazneata.

La finalul activititii se vor face aprecieri generale si individuale asupra modului de
participare al copiilor la activitate, pentru rezolvarea sarcinilor de lucru.

Drept recompensd, pentru toatd munca depusd, Zana Povestilor le daruieste copiilor
coroane, transformandu-i din pitici 1n printi si printese. Printii si printesele sunt invitati la balul

organizat la Castelul Povestilor.
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

” Pestisorul curcubeu si prietenii sai!”

Prof. inv. Prescolar Ciocan Floarea
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Proiect didactic
"Pestisorul curcubeu si prietenii sai! ”

Data: 03.06.2022

Gradinita: P.N. Satu Mic

Grupa : Mijlocie”’Buburuzelor”

Educatoare: Prof. Ciocan Floarea

Tema anuala de studiu: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe Pamant?”?”

Subtema: ’Din lumea apelor!”

Tema zilei: > Pestisorul curcubeu si prietenii sdi!”

Forma de realizare: Activitate integrata

Tipul activitatii: Mixta( transmitere de cunostinte, consolidare de priceperi si

deprinderi)

Domenii experientiale: Domeniul om si societate + Domeniul estetic creativ
” Pestele curcubeu!” de Marcus Pfister - povestea educatoarei (DOS)
,Prietenii pestelui curcubeu!” — picturd (DEC)

ALA 1: Arta: “Plante pentru acvariu ” - modelaj
Nisip si Apa: ”Acvariu pentru pestisor’- constructii din nisip si
apa
Stiinta: ,,Solzii pestisorului” — aranjarea solzilor pe silueta
pesteleut
ALA II : A. Joc distractiv: ”La pescuit !”
B. Dans liber ”Baby shark™.

Dimensiuni ale dezvoltarii:

- Motricitate grosiera si motricitate find in contexte de viatda familiare

- Mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute

- Mesaje orale in diverse situatii de comunicare

- Caracteristici structurale si functionale ale lumii inconjuratoare

- Comportamente prosociale, de acceptare si de respectare a diversitatii;

Comportamente vizate:

- Utilizeaza mainile si degetele pentru realizarea de activitati variate

- Demonstreaza intelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificarii ideilor,
emotiilor, semnificatiilor etc. (comunicare expresiva)

- Respecta regulile de exprimare corectd, in diferite contexte de comunicare

- Exprimd recunoasterea si respectarea asemandrilor si a deosebirilor dintre
oameni;

- Evidentieaza caracteristicile unor obiecte localizate in spatiul inconjurator




ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE

1. DOS- Om si societate
LPestele curcubeu” — povestea educatoarei

Obiective operationale:
O1: sd intretind o scurta discutie despre animalele acvatice, avand ca suport
decorul prezentat;
0O2: sd asculte cu atentie continutul povestirii ,,Pestele curcubeu” de Marcus
Pfister, urmarind imaginile;
03: sa-si imbogateasca vocabularul cu cuvinte noi :,,mandru”, ,,inteleapta”,
,,gratioase”.
O4: sa raspunda corect la intrebarile din cutia cu surprize;
O5: sd exprime prin cuvinte stirile emotionale provocate de
comportamentul personajelor din poveste.

Strategia didactica:

a) Metode si procedee: povestirea, conversatia, observatia, explicatia, metoda
cubului, aprecierea verbala.

b) Mijloace didactice: imagini, silute cu personajele din poveste, cutia cu
surprize.

¢) Forme de organizare: frontal.

2. DEC- EDUCATIE PLASTICA
EDUCATIE PLASTICA: , Prietenii pestelui curcubeu! ” - picturi

Obiective operationale :

06 - sda enumere materialele de lucru necesare realizarii picturii ,,Animalele

marine prind culoare!”

O7 - s execute corect exercitiile de incdlzire a muschilor mici a1 mainii;

O8 - sd realizeze corect lucrarea plasticd, folosind materialele puse la

dispozitie;

09 - sd aprecieze lucrdrile colegilor, tinand cont de sentimentele acestora.

STRATEGIA DIDACTICA:
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a) Metode si procedee: explicatia, demonstratia, exercitiul, conversatia,
observatia, aprecierea verbald;

b) Materiale didactice: tempera, pensuld, animale marine din spuma, lucrare
model, betisoare, decorul si sala de grupa.

¢) Forme de organziare: frontal, individual.

BIBLIOGRAFIE: Curriculum pentru educatie timpurie, Bucuresti 2019;
Suport pentru explicarea si intelegerea unor concepte si ins
care opereazd Curriculumul pentru educatie timpurie; /

Activitati liber alese:®

Centrul ARTA ©
Mijloc de realizare: modelaj

Subiect: ,Plante pentru acvariu”

Obiective operationale:

- sd modeleze plante pentru acvariu dupa model§
Material didactic: plastilind, imagine cu animale 1n oce
Metode i procedee: explicatia, demonstratia, observatia.
Desfasurarea activitatii: Copiii au o imagine colorata, in care este prezentat un
ocean cu animale, dar lipsesc pantele. Ei vor modela din plastilind plante pentru
acvariu.

Evaluare: Copiii sunt apreciati pentru munca depusa.

Centrul STIINTA
Mijloc de realizare: aranjarea
Subiect: ,,Solzii pestisorului curcubeu
Obiective operationale:
O1- sa aranjeze solzi pestelui, respectand ordinea culorilor din modelul-tipar ;
O, — sa urmareasca vizual ordinea culorilor;
O3 — s aranjeze solzii cu ajutorul pensetei de plastic!(grupa mare)

"’

Metode si procedee: explicatia, conversatia, demonstratia, exercitiul,
observatia.

Mijloace de invatamant: silueta peste infoliatd, accesorii pom-pom.

Desfasurarea activititii: Copiii au pe masutd o silueta de peste, avand trasate
linii pe el. Educatoarea va pune la inceputul fiecarei linii pom-pomuri colorati,
1ar copiil trebuie sa aranjeze pom-pomurile dupd modelul-tipar, al educatoarei.

Evaluare: Copiii sunt apreciati pentru munca depusa.
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Centrul NISIP SI APA
Mijloc de realizare:construire acvariu
Subiect: “Acvariu pentru pestisori”
Obiective operationale: O1 — sa realizeze un acvariu din materialele puse la
dispozitie ;
02 - sa respecte modul de lucru explicat de educatoare

O3 — sd lucreze Ingrijit si ordonat.

Material didactic: borcanele, nisip , apa, scoici, melci, stelute de mare, pietre,
plante .

Metode si procedee:  conversatia, explicatia, demonstratia, observatia,
exercitiul.

Desfasurarea activitatii: Pe masa se afla mai multe recipente: unul cu apa, unul
cu nisip, diferite animale marine, plante, pietricele. Fiecare copil va primi un
borcanel de plastic, care il vor folosi pentru realizarea acvariului cu materialele
puse la indemana.

Evaluare: Copiii sunt apreciati pentru munca depusa si creativitate

TRANZITIA: Din oceanul Pacific/A iesit un peste mic

Si pe coada lui scria, hai la baie, nu uita!
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Intilnirea de dimineata:

Activitatea incepe cu intdlnirea de dimineata.

La semnalul dat de educatoare prin sunetul unui clopotel, toti copiii se vor aseza

in semicerc.

1. Tranzitia : Buna dimineata/ Ne asezam/ Si frumos noi salutam...

2. Salutul: Voi saluta copiii: ,,Bund dimineata, dragi buburuze! Veti primi un
balon, si il veti da unul altuia, fara sa il atingeti cu mainile, doar cu coatele,
salutandu-va astfel intre voi!

3. Prezenta copiilor: In efectuarea prezentei, invit un copil sa puna pe panoul
prezentei, copiii care sunt prezenti, stabilindu-se apoi numarul copiilor
prezenti.

4. Completarea calendarului : ’Haideti sa privim pe fereastrd, pentru a putea
observa cum este vremea afard. Suntem In anotimpul ... (Primdvara). Afara
este ..., Astdzi este....(joi) etc.”

5. Impartasirea cu ceilalti: Copiii vor fi provocati la un joc al imagintiei,
fiecare dintre ei gandindu-se la : ”Daca as avea un prieten din lumea apelor,
el ar fi...” Pe rand fiecare copil va spune cu cine ar fi prieten in lumea
acvatica si de ce.

6. Gimnastica de inviorare va avea loc pe melodia cantecului: Cap, umeri si
genunchi, respectand miscdrile sugerate de text.

7. Momentul de lectura se va realiza de catre educatoare, care va citi o scurta
poezie: ,,Pestisorul suparat!”

Noutdti /Evenimente/Mesajul zilei: Dragii mei copilasi, dimineatd cand
am iesit din casd, pornind inspre voi, am auzit un zgomot blind. M-am uitat
imprejur, nu am vazut nimic, cind s plec iardsi am auzit acel susur. M-am uitat
mult mai atent si ascuns intre flori am gasit un pestisor. Repede l-am luat, si am
vazut ca are un biletel lipit de acvariu, pe el scria pentru grupa buburuzelor din
Silindia. Asa ca l-am luat cu mine si pe pestisor...ce ziceti citim biletelul?

”Eu sunt pestisorul din ocean, si am auzit ca va plac animalele marine, asa
ca azi vreau sa va spun o poveste despre un prieten de-al meu, Pestele curcubeu
il cheama. Daca veti asculta povestea cu atentie, o sa aflati cum a ramas fard
prieteni, unde a gresit si o sd descoperiti mesajul din poveste. Daca sunteti buni
s1 prietenosi, il veti veti ajuta si prietenii 11 va recupera, iar la finalul zile1, dupa
ce pestele isi va intalni prietenii, voi veti putea deschide cufarul din ,,oceanul din
grupa noastrda”, unde veti avea o comoara!ahhh, era sa uit,am uitat cheia pe fundul
oceanului, sper ca va veti descurca. Va multumesc!” "~ 4

Le transmit copiilor cd astdzi ei vor asculta povestea ’Peste

trebuie sd asculte povestea cu atentie, in liniste. Dupa.Ce
prieteni pentru pestisor vor picta.
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DESFASURAREA ACTIVITATII

Ob.

Activitati
de
invatare

Continutul esential

Metode si
procedee

Mijloace
de
invatdmant

Evaluare

Ol

Exercitii
de
audiere
a unui
text

Etapa
organizatoricd

Vo1 asigura
conditiile necesare
unei bune
desfasurari a
activitatii: pregatirea
materialelor,
aranjarea
mobilierului.

Captarea atentiei
Cufarul cu acvariu
in interiorul cdruia
se afla un pestisor
curcubeu, care are
un mesaj pentru
copii. El vrea sa
ascultaim povestea
sa, iar daca vor fi
atenti si vor
raspunde la intrebari
corect vor picta
animale din ocean ,
dand viatd decorului
din grupa.

Anuntarea temei
Povestea pe care o
veti asculta se
numeste “Pestele
curcubeu” de
Marcus Pfister, iar
apoi vom picta

Conversa-
tia
Observatia

Conversa-
tia

Decorul
din sala

Decorul
din sala
de grupa
Cufar
Acvariu

Observarea
sistematica a
comportamen-
tului copiilor
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02

prietenii pestisorului
din ocean.

Povestirea propriu-
zisa
Le voi relata copiilor
povestea ,,Pestele
curcubeu”, folosind
siluete personajele
din poveste, care vor
fi prezentate in
momentul povestirii
si expuse in
ocean(decorul
grupei).
Tiribam-
tirbbum,  povestea
incepe acum!

Voi anunta din nou
titlul povestii dupa
care voi povesti clar
si expresiv, pentru a
trezi emotii s1 pentru
a asigura motivatia
invatarii. Pe
parcursul povestirii,
voi introduce
personajele din
poveste. Voi folosi
un ton si 0 mimica
adecvata,
modelandu-mi vocea
pentru a imita
personajele,
nuantand astfel
expunerea in functie
de starile afective pe
care le implica
povestirea. Voi
explica intelesul

Explicatia
Conversa-
tia
Observatia
Povestirea

Povestirea

Povestirea

Siluete
cu
personael
e din
poveste
Decorul
din
sala de

grupa

Audierea cu
atentie si
urmarirea
prezentarii
imaginilor

Observarea
sistematica.
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03

unor cuvinte,
expresii noi
(mandru, inteleapta,
gratioase) astfel
incat continutul
povestii sd fie bine
inteles.(ANEXAL1)
Povestirea se va
realiza urmarind
urmatorul plan de
idei:

1. Pestele curcubeu
era cel mai frumos
din ocean.

2.Toti pestii il
admirau.
3.Pestisorul albastru
11 propune sa faca
schimb de solzi.

4. Pestele curcubeu,
era tare mandru, nu
accepta sa faca
schimb cu niste solzi
lipsiti de culoare.

5. Pestele albastru s-
a intristat, si merge
la pestisorii galbeni
sd fie prieten cu ei.
6. Pestii galbent 11
spun pestelui
albastru ca e
important sa se
simta bine, nu
aspectul fizic!

7. Pestele curcubeu
a rdmas singur, fara
prieteni si cere
ajutorul caracatitei.
8.Caracatita cea
inteleaptd I-a Tnvatat
pe pestele curcubeu

Conversa-
tia

Conversa-
tia
Observatia

10
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04

Exercitil
de
formu-
lare a
raspunsu

rilor

cum sd se comporte
cu ceilalti pestisori.
9. Pestele curcubeu
151 cere iertare de la
pestii pe care i-a
jignit, daruindu-le
cate un solz din
haina lui.

10. El a inteles ca nu
conteazad frumusetea
hainei, a corpului, ci
conteazad frumusetea
sufletului.

Obtinerea
performantelor
Le voi adresa
intrebari PRIN
METODA CUTIEI
CU SURPRIZE,
referitoare la
continutul povestirii.

-Cum se numeste
povestea?

-Cum era Pestele
curcubeu?

-Cine 1i cere un solz
colorat din haina
lui?

-Ce atitudine are
Pestele curcubeu?
-Ce prietent 1s1 face
pestele albastru?
-Pentru pestii
galbeni ce conteaza
mai mult?

-De ce a devenit trist
Pestele curcubeu?
-La cine merge sd il
sfatuiasca, ca sa nu
mai fie singur?

-Ce sfaturi 1i da
caracatita Inteleapta?

Cutia cu
surprize

Formularea
correct a
raspunsurilor

11
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05

-Care este trasatura Conversa-

frumoasa a pestelui tia
albastru? Dar, Observatia
trasaturile frumoase

a pestisorilor

galbeni?

-Cum procedeaza
Pestele curcubeu ca
sa fie reacceptat ca

si prieten? Conversa-
tia
Care este mesajul
povestii?
Mesajul din
poveste:
Ca sa ne

facem prieteni este
foarte important sa
vorbim si sd ne
comportam frumos
cu cei din jurul
nostru, sa impartim
lucrurile noastre cu
ei, sa fim generosi!
Frumusetea
sufletului ( modul
in care ne purtam,
vorbim) este mult
mai importantd
decat frumusetea
exterioara (felul in
care ardatam,
hainele)!

Asigurarea

retentiei si a

tranferului
DEC:Pictura

Bucuria pestisorului
curcubeu a fost mare
cand si-a facut

12
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prieteni. Asa ca el ne
roagd sa dam
culoare noilor lui
prietent i sd 11
asezam 1n oceanul
confectionat in
srupa. Vom jmerge Apreciere
la masute si vom <
: AN a verbald
picta prietenii no1 a
pestisorului, dandu-
le culoare.Voi
realiza tranzitia. :
Bat din palme: clap-
clap-clap
Din picioare: trap-
trap-trap
Ne-nvartim, ne
rasucim,
La Picture ne
oprim.
Intuirea
materialului
Copii, haideti sd
descoperim ce
materiale avem
pregatite pe masute!
Copiii vor denumi
materialele necesare
realizarii lucrarii.

Conversa-
tia
Exercitiul
Explicatia
Analiza modelului Demon-
’Priviti ce frumos strafla
am pictat eu! Cum
credeti cd am
realizat aceasta
lucrare? Am pictat
cu pensula silueta
animalului marin ,
13
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Exercitii
de enu-
merare a
material
e-lor
necesare
realizarii
lucrarii

Exercitii
de
observar
e si
analiza

1ar apoi i.am pus
ochisorul.

Demonstrarea
modului de
realizare a temei

Se va explica si
demonstra
procedeul de lucru.

,,Pe masuta aveti
toate materialele
necesare realizarii
lucrarii. Intai vom
pune pensula in
culoare si vom picta
, folosind culorile de
pe masuta.”
Inainte de a
incepe, as dori sa ne
jucam putin cu
manutele noastre.

Exercitii de
incalzire a
mugchilor mici ai
mdinilor

Se vor executa
cateva exercitii
pentru incdlzirea
muschilor mici ai
mainilor.
Copiii vor repeta
etapele de lucru:
”Miscam degetelele
si batem palmutele,
Zboara pasarelele,
Zboara sus, zboara
jos,

Si-am facut un cuib
frumos.”

Conversa-
tia

Acvariu,
siluete de
animale
marine,
din
spuma de
geamuri ,
ochi
pentru
animale.
Tempera

Lucrarea
Model

Ampora
Tempera
Lucrarile
copiilor

Denumirea
corecta a
materialelor
de lucru

14
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Exercitii
de
incalzire
a
muschil
or mici
al mainii

Exercitii
de
stampila
-re in
realizare
a

Realizarea temei de

pune animalul marin

cdtre copii
Copiii realizeaza
tema propusa,
intitulata ,,Prietenii
pestelui curcubeu”,
urmand indicatiile
educatoarei.
Educatoarea
supravegheaza
desfasurarea
activitatii, ajutand
copiii la nevoie si
scriindu-le numele
pe lucrari.

Analiza lucrarilor
Fiecare copil v-a

pictat in decorul din
grupa, si vom
analiza Tmpreuna
lucrarile realizate.

Incheierea
activitatii
In incheierea
activitatii
educatoarea face
aprecieri asupra
modului de
comportare al
copiilor la activitate.

Observatia

Demonstr
a-tia

Exercitiul

Exercitiul

Exercitiul
Observatia
Conversa-

tia

Apreciere
a verbala

Analiza
modelului

Executarea
corectd a
exercitiilor

Realizarea
corectd a
lucrarii plasti-
ce

15
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lucrarii
plastice

09 Exercitii

de
analiza a
lucrarilo
r

Lucrarile
copiilor

Analiza
obiectiva a
lucrarilor
realizate

TRANZITIE:
Inotam, Inotam/ Citre baie ne-ndreptam!

16
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Fiecare copil la intrarea in grupa, de la baie, isi va alege o imagine cu un
pestisor din cele trei( peste albastru, peste galben sau caracatitd), si va primi un
ecuson cu imaginea respectiva. Se vor deplasa la masutele corespunzatore
ecusonului din piept, pregatind acvarii pentru viitorii prieteni ai Pestelui
curcubeu.

La centrul ARTA, fiind activitatea intitulata “Plante pentru acvariu”, copiii
vor avea de modelat plante pentru acvariul din acvariul de pe fisa laminata.

La centrul NISIP SI APA, activitatea fiind intitulati,, Acvariu pentru
pestisorii!”, copiii vor avea de realizat un acvariu, folosind mijloacele de lucru
de pe masa: pietricele decorative, nisip, apa, plante din plastic, scoici, intr-un
borcan!

La centrul STIINTA, actvitatea fiind intitulati ,,Solzii pestelui curcubeu” ,
copiii vor avea o silueta infoliatd cu un peste, care are linii pe el. Pe fiecare
linie, educatoarea pune un pompom de o anumita culoarea, al doilea de alta
culoare, iar copilul va trebui sa aranjeze in continuare pompomurile, conform
modelului tipar. Copiii de la grpa mare vor aranja pompomurile cu o pensetd de
plastic.

TRANZITIA
Cu ajutorul piesei muzicale, CLAP, CLAP SOUND, se va realiza
tranzitia catre centre.

ACTIVITATI LIBER ALESE 2 ( A)

MIJLOC DE REALIZARE: Joc distractiv
SUBIECTUL ACTIVITATII: , La pescuit”
OBIECTIV OPERATIONAL:

- sa pescuiasca doar pestisorii galbeni ;

- sd ridice ména la terminarea pescurii ;
TEHNICI DE INSTRUIRE: exphca‘;la conversatia, exercitiul, emonstratla
DESFASURAREA ACTIVITATII: Le voi explica jocul copiilor, dupi care
vom efectua un joc de probd. Vom face doud echipe , echipa pestisorilor galbeni
respectiv echipa pestisorilor albastri. Avand in vedere cd avem doud echipe
conform culorilor, cei din echipa caracatitei vor avea posibilitatea sa aleagd din
ce echipd sa facd parte. Fiecare echipd va avea un acvariu (cutie plastic
transparentd), cu pestisori colorati(bile de plastic) in el . Pe rand , la startul
educatoarei , fiecare copil va trebui s pescuiasca cu ajutorul unei plase de pescuit
, doar pestisorii galbeni din acvariu. Cel care termina primul de pescuit , ridica
mana si este declarat castigator , iar echipa va fi recompensata cu un accesoriu
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pentru acvariu( scoici, stelute de mare.perle). Echipa care are cele mai multe
recompense este declarata castigatoare .
EVALUARE: se apreciaza implicarea copiilor in desfasurarea jocului distractiv.

ACTIVITATI LIBER ALESE 2 (B)

MIJLOC DE REALIZARE : Dans liber
SUBIECTUL ACTIVITATII: Baby shark
OBIECTIVE OPERATIONALE : Ol: -sa danseze liber , exprimand mesajul
cantecului;

02: -sd reproducd prin gesturi mesajul
cantecului;
TEHNICI DE INSTRUIRE : dans , alergare .
DESFASURAREA ACTIVITATIIL: Copiii se vor misca liber, gesticuland
semnificatia versurilor .

In incheierea activitatii toti copiii, vor primi ,,meduze dulci”, ca si
gustare si vor deschide cufarul, unde vor gasi medalii pentru fiecare copil care a
participat la activitate. O
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Proiect didactic

Gradinita cu P.P.nr.14 Onesti

Educatoare: Ciubotaru Elena

Grupa: Mare

Domeniul experiential: DS

Tema anuala: “ In asteptarea lui Mos Criciun”

Tema saptamanii:”Ghetutele lui Mos Craciun”

Tema lectiei: Sa pregatim ciubotelele pentru venirea lui Mos Nicolae
Tipul lectiei: joc didactic

Scopul lectiei: Reactualizarea cunostintelor dobandite anterior

Obiective operationale:

1) Sadovedeasca interes pentru lectie
2) Saidentifice cifrele de pe tabla

3) Sa respecte regulile jocului

4) Sa se autoevalueze.

Sarcina didactica: Capacitatea de a lucra in echipa
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Strategii didactice:

Metode didactice: conversatia, explicatia, observatia

Resurse materiale: fise de lucru, creioane colorate, creioane de scris
Forma de organizare: frontala si individuala

Resurse: umane: 19 copii

Temporale: 30 minute
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Secventele activitatii Obiective Unitati de continut Strategii didactice Evaluare
operationale
Metode si | Mijloace Forme de
procedee didactice organizare
1. Moment Aerisesc sala de clasa si asez
organizatoric scaunelele copiilor
2. Captarea atentiei Le voi spune copiilor sa conversatia frontal
impartim scaunelele in mod
egal astfel incat sa formam
doua echipe. Astfel le voi da
de inteles ca vom face un joc.
3. Anuntarea temei Ii voi anunta ca astazi ne vom | conversatia | buline frontal
si a obiectivelor juca in echipe, iar castigatorii zambitoare
vor primi buline zambitoare.
4. Reactualizarea Ii voi intreba pe copii ce este o | exercitiul individual

cunostintelor
dobandite anterior

multime si cum formam o
multime.

Astfel voi incerca sa imi dau
seama cine nu a inteles inca
ceea ce am facut anterior.
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5. Dirijarea invatarii

Voi numi echipe (ii voi lasa pe
ei sa isi aleaga numele echipei)
si i1 voi pune tot pe ei sa isi
aleaga un sef de echipa.

Le voi da multimi pe tabla si
voi numi copii care sa le
incercuiasca. Fiecare copil care
raspunde corect va aduce
echipii o bulina. La sfarsitul
jocului seful de echipa va
numara bulinele primite.

conversatia

frontal

6. Obtinerea
performantei

Ii voi ruga pe copii sa se aseze
la masute in aceleasi echipe.
Voi da fiecarei echipe o fisa cu
multimi si le voi acorda 5
minute sa le rezolve. Vor primi
buline pentru toate
raspunsurile corecte. Voi
aduna bulinele acumulate la
cele doua jocuri si voi numi
echipa castigatoare.

exercitiul

buline

frontal

7. Asigurarea
retentiei si a
transferului

Voi chema pe rand cate un
copil la tabla si ii voi pune sa
deseneze in plus elemente
pentru a ajunge la numarul 3,4,
5,6,etc.

exercitiul

magneti

individual
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8.

Incheierea lectiei

Voi face aprecieri verbale si
voi acorda buline echipei
castigatoare.

conversatia

buline
zambitoare

individual
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Anexa 1

Numele:
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JOC DIDACTIC

PROFESOR CIUNGU NICOLAE CATALIN, SCOALA GIMNAZIALA BAICULESTI-ARGES

Un joc didactic despre forma Pamantului poate fi o modalitate creativa si interactiva de a-i
invata pe copii despre aspecte precum forma globului terestru, miscarile sale (rotatia si
revolutia) si alte caracteristici geografice. lata un exemplu de joc didactic adaptat pentru
copii, care poate fi realizat in clasa sau acasa:

Joc: "Descoperd Pdmdéntul Rotund”

Obiective didactice:
- Sa inteleaga forma Pamantului (sferica).
- Sa invete despre rotatia si revolutia Pamantului.

- Sa exploreze diferentele dintre zi si noapte.
Materiale necesare:

- Un glob pamantesc sau o minge de marime medie.

- O lanterna (pentru a simula soarele).

- O tabla sau foi de desen pentru a face schite.

- Creioane colorate.

Desfasurarea jocului:

1. Introducerea conceptului (5-10 minute):
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- Profesorul le explica copiilor ca Pamantul are forma unei sfere mari, asemanatoare cu o
minge. Ti intreab ce parere au despre forma Pdmantului si le aratd un glob pdmantesc sau o
minge, spunand: ,Acesta este modelul nostru de Pamant.”

2. Activitatea practica (10-15 minute):

- Simularea rotatiei PAmantului: Un copil tine globul (sau mingea), iar altul foloseste lanterna
pentru a reprezenta soarele. Globul este rotit incet pentru a simula rotatia Pamantului, iar
profesorul aratd cum aceastd rotatie produce alternanta dintre zi si noapte. Ii poti intreba pe
copii de ce partea luminata de lanterna este zi si partea din spate este noapte.

- Simularea revolutiei Pamantului: Folosind aceleasi materiale, copiii pot ,roti” globul in
jurul ,soarelui” (lanterna), explicand astfel cum Pamantul orbiteaza in jurul soarelui intr-un an.

3. Jocinteractiv - "Cine stie unde e ziua?" (10-15 minute):

- Profesorul proiecteaza pe perete sau deseneaza pe tabla o harta simpla a Pamantului,
impartita in diferite continente.

- Pe rand, copiii sunt intrebati: ,Unde crezi ca este ziua acum pe Pamant? Dar noaptea?”.

- Folosind lanterna, profesorul poate ilustra raspunsurile corecte, aratand care parte a
globului este luminata si care este in umbra.

4. Creativitate - ,Deseneaza-ti Pamantul” (10-15 minute):

- Copiii primesc foi de hartie pe care sa deseneze Pamantul rotund, cu ziua si noaptea pe doua
parti diferite. Ei pot adduga si alte detalii (munti, oceane, orase etc.), iar la sfarsit isi pot
prezenta creatiile.

Concluzie:

La final, profesorul discuta cu copiii ce au invatat, intrebandu-i ce li s-a parut interesant si cum
si-au imaginat Tnainte Pamantul. Acest joc poate fi completat cu discutii despre alte fenomene
geografice sau astronomie.

110



Variante:

- Daca doresti sa complici jocul, poti adauga intrebari despre cum afecteaza forma Pamantului
clima si anotimpurile in diferite parti ale globului.

Acest joc didactic poate face invatarea despre forma Pamantului mai captivanta si mai usor
de inteles!

111



Bibliografie:

- Manualul de Geografie, Clasa a V-a, Editura Art Klett, Autori: Silviu Negut, Carmen-Camelia
Radulescu, lonut Popa, Publicat in: 2022;

- Arhiva personala de fotografii.
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JOC DIDACTIC,

PROFESOR CIUNGU NICOLAE CATALIN, SCOALA GIMNAZIALA BAICULESTI-ARGES

Un joc didactic aplicat la tema Carpatilor Orientali poate combina atat invatarea
interactiva, cat si competitia, dezvoltand in acelasi timp cunostintele geografice ale elevilor
despre aceasta zona montana importanta din Romania. lata un exemplu de joc didactic care
poate fi adaptat in functie de nivelul clasei si de specificul temei:

Joc didactic: "Exploratorii Carpatilor Orientali"

Obiective:

Identificarea si localizarea corecta a principalelor unitati de relief din Carpatii Orientali.
Tnvitarea caracteristicilor fizico-geografice (munti, rauri, lacuri, rezervatii naturale).
Exersarea abilitatilor de orientare pe harta si de recunoastere a punctelor cardinale.
Dezvoltarea spiritului de echipa si a gandirii critice in rezolvarea unor sarcini geografice.

Materiale necesare:

Harti fizice ale Romaniei (harti mute si harti detaliate).

Fise cu intrebari si indicii geografice.

Imagini cu peisaje, munti, vai si rezervatii naturale din Carpatii Orientali.
Busole (daca se doreste si o parte de orientare in aer liber).

Structura jocului:

Etapa 1: impartirea in echipe
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Elevii sunt impartiti in echipe de 3-4 persoane. Fiecare echipa primeste o harta fizica muta a
Romaniei.

Etapa 2: intrebari si indicii geografice

Profesorul ofera pe rand intrebari sau indicii geografice despre Carpatii Orientali. Echipele
trebuie sa raspunda sau sa indice pe harta locatia corecta.

Exemple de intrebari:

»Indicati pe harta lantul muntos Ceahlau.”

,Care este cel mai Tnalt varf din Carpatii Orientali si unde se afla?”

»,Pe unde trece raul Bistrita, unul dintre cele mai importante rauri din aceasta regiune?”

Etapa 3: Explorarea in imagini

Profesorul afiseaza imagini cu peisaje, rezervatii naturale sau forme de relief din Carpatii
Orientali, iar echipele trebuie sa le identifice.

Exemple de imagini:

»Aceasta formatiune stancoasa faimoasa se afla in Masivul Ceahlau. Cum se numeste?”
Raspuns corect: ,,Ocolasul Mare.”

,Recunoasteti aceasta rezervatie naturala renumita pentru lacurile ei de origine vulcanica?”
Raspuns corect: ,Lacul Rosu.”

Etapa 4: Orientare si rezolvare de sarcini

Daca activitatea are loc in aer liber, poti organiza un joc de orientare. Echipele trebuie sa
gaseasca puncte marcate, fiecare cu o sarcina legata de Carpatii Orientali (identificarea unui
munte pe harta, numirea unei rezervatii naturale etc.).

Exemple de sarcini:
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»Folositi busola pentru a determina directia nord si indicati ce masiv montan se afla la nord de
Muntii Harghita.”

»Indicati doua rauri importante din Carpatii Orientali care formeaza lacuri de acumulare.”

Etapa 5: Punctaj si premierea echipelor

Fiecare echipa primeste puncte pentru raspunsurile corecte si pentru rezolvarea sarcinilor.
Echipa cu cel mai mare punctaj castiga si primeste un premiu simbolic (diplome, medalii etc.).

Exemple de intrebari si sarcini legate de Carpatii Orientali:

intrebare de localizare: , Care sunt cele trei mari grupe de munti care alcituiesc Carpatii
Orientali?”

Raspuns corect: Grupa de nord (Muntii Maramuresului si Bucovinei), Grupa centrala (Muntii
Bistritei, Ceahlau, Giurgeu etc.), Grupa de sud (Muntii Ciucului, Harghita etc.).

intrebare despre fauni si flord: , Care este rezervatia naturald din Carpatii Orientali cunoscut3
pentru specia rara de zimbri?”

Raspuns corect: Rezervatia Naturala Padurea Slatioara.

intrebare despre turism: ,Ce masiv muntos din Carpatii Orientali este un loc de pelerinaj
datorita legendei legate de Haiducul Vasile?”

Raspuns corect: Masivul Ceahlau.

Concluzii:

Acest joc didactic le ofera elevilor ocazia sa invete intr-un mod interactiv si sa aplice
cunostintele despre Carpatii Orientali, dezvoltandu-le in acelasi timp spiritul de echipa si
capacitatea de a lucra sub presiune. Acesta poate fi adaptat pentru diverse niveluri de
invatare si poate fi realizat atat in clasa, cat si in aer liber:
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VAN RUNE

IIL.

(Carpagii Curburii)

28. Muntii Vrancei
e
30.
31.
32.
33
34.

1. GRUPA NORDICA
(Carpatii Maramuresului
si ai Bucovinei)

. Muntii Oas

. Muntii Gutai

. Muntii Tibles

. Muntii Maramuresului
. Muntii Rodnei

. Muntii Suhard

. Muntii Bargaului

. Obcina Mestecanis

. Obcina Feredeu

10.

II. GRUPA CENTRALA
(Carpatii Moldo-Transilvani)
1. Muntii Calimani
12.
2
14.
x5,
16.
347
18.
1.9
20.
o i
22.
Bl
24.
25.
26.
27

Podisul
Sucevei

Obcina Mare

Muntii Gurghiu
Muntii Harghita
Muntii Giurgeu
Muntii Hasmas
Muntii Ciucului
Muntii Nemira
Muntii Rarau—Giumalau
Muntii Bistritei
Muntii Ceahlau
Muntii Tarcau
Muntii Stanisoarei
Muntii Gesmanu
Muntii Berzunti
Muntii Persani
Muntii Baraolt
Muntii Bodoc

GRUPA SUDICA
Carpatii

Muntii Intorsurii

Muntii Buzaului Meridionali Q&
Muntii Ciucas =
Muntii Baiului

Muntii Piatra Mare 0 o5 50 km

Muntii Postavaru

Harta Carpatilor Orientali, Manualul de Geografie, Clasa a Vlll-a, Editura Art Klett

Bibliografie:

Manual de Geografie pentru clasa a Vlll-a, Editura Art Klett, Autori: Silviu Negut, Carmen

Camelia-Radulescu, lonut Popa, Publicat in: 2020
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JOCUL INTERDISCILINAR MIJLOC DE DEZVOLTARE A
PERSONALITATII ELEVULUI

Prof. inv. primar Ciupe Sanda Daniela

Liceul Teoretic ,,Petru Rares” Targu Lapus

Motto:
"Considera elevul o faclie pe care sd o aprinzi astfel incat mai tarziu sa lumineze cu o
lumina proprie.”
Plutarh

Invatamantul roménesc, aflat in continuu proces de reforma, isi defineste liniile
directoare ale politicii educationale concordanta cu cea europeana.
Pentru compatibilizarea procesului nostru de invatamant cu reperele comunitar-europene,
se impune o modernizare a acestuia prin transformari esentiale atat in optica gandirii
pedagogice, cat si in tehnologia didactica, inteleasa prin abordarea procesului didactic
sub raportul scopurilor si obiectivelor riguros elaborate, al continuturilor si strategiilor
adecvate, in scopul asigurarii calitatii sistemului de invatamant.
convergenta si o combinare prudenta a mai multor puncte de vedere." (C. Cucos, 1996)

Activitatile interdisciplinare au pronuntate valente formative. Ele contribuie la
dezvoltarea intelectuala, sociald, emotionald, fizica si estetica a copilului, cultiva
increderea in fortele proprii si spiritul de competitie. Intre aceste activitati, un loc aparte il
ocupa jocul didactic, cea mai sigura cale de acces spre sufletul copilului, spre minunata
lui lume de ganduri si vise. Pentru copil, aproape orice activitate este joc. "Jocul este
munca, este binele, este datoria, este idealul vietii. Jocul este singura atmosfera in care
fiinta sa psihologica cere sa respire si, in consecinta, sa actioneze." (E. Claparede)

Jocul didactic interdisciplinar este o activitate in care se imbina sarcini didactice
din domenii de cunoastere diverse, intr-o structurd unitara, axata pe invatare. El imprima

activitatii didactice un caracter dinamic si atragator, induce o stare de bucurie si de
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destindere care previne monotonia si oboseala si fortifica energiile intelectuale si fizice
ale elevilor.

Jocurile didactice care mi-au permis o reusita abordare interdisciplinara i pe care
le-am folosit la clasa cu succes fac parte din categoria metodelor active de predare-
invatare si sunt jocurile de rol. Ele se bazeaza pe simularea unor functii, relatii, activitati,
fenomene etc., iar, prin practicarea lor, elevii devin actori ai vietii sociale pentru care se
pregatesc. Punand elevii sd relationeze intre ei, jocul de rol ii activizeaza din punct de
vedere cognitiv, afectiv si motric-emotional, iar interactiunile dintre participanti dezvolta
autocontrolul eficient al conduitelor, comportamentelor si achizitiilor. Jocul de rol
evidentiaza modul corect sau incorect de comportare in anumite situatii si reprezinta o
metoda eficienta de formare rapida si corectd a convingerilor, atitudinilor si
comportamentelor .

Pe langa obiectivele cognitive specifice unor activitati, jocul de rol contribuie la
realizarea unor obiective atitudinal-valorice. Astfel, jocul de rol:
= faciliteaza socializarea elevilor;
= 1i familiarizeaza cu modul de gandire, traire si actiune, specific anumitor status-
uri profesionale, culturale, stiintifice etc.;
= le dezvoltd capacitatea de a rezolva situatii problematice dificile, capacitatea
empatica si de intelegere a opiniilor, trairilor si aspiratiilor celor din jur.
De asemenea, jocul de rol oferd oportunitati pentru validarea unor comportamente sau
pentru sanctionarea altora si pentru exersarea lucrului in echipa si a colabordrii.
In proiectarea, pregitirea si utilizarea jocului de rol, se parcurg urmatoarele etape
metodice:
a. identificarea situatiei interumane care se preteaza la simulare prin jocul de rol;
b. modelarea situatiei si proiectarea scenariului astfel:
1. ca o povestire in care un narator povesteste desfasurarea actiunii si diferite personaje o
interpreteaza;
2. ca o sceneta in care personajele interactioneaza, inventand dialogul odata cu derularea
actiunii;
3. ca un proces care respecta in mare masura procedura oficiald;

C. alegerea partenerilor si instruirea lor 1n legatura cu specificul si exigenta jocului;
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d. distribuirea fiselor cu roluri prestabilite de invatator sau la alegerea participantilor;
e. invatarea individuala a rolurilor si conceperea propriului mod de interpretare ;

f. interpretarea rolurilor de catre toti participantii;

g. dezbatere cu toti participantii a modului de interpretare si reluarea secventelor
interpretate nesatisfacator.

Invatatorul are un rol deosebit de important in utilizarea jocului de rol. El
proiecteaza scenariul, implicand in aceasta activitate si elevii, distribuie rolurile pornind
de la aspiratiile, aptitudinile si preferintele fiecarui participant, organizeaza activitati
pregatitoare, creeaza o atmosfera placuta de lucru pentru a-i stimula pe interpreti si a
evita blocajele emotionale in preluarea si interpretarea rolurilor, conduce modul de
desfasurare al jocului de rol. Un astfel de joc solicita din partea cadrului didactic, pe
langa aptitudini pedagogice speciale, aptitudini regizorale si actoricesti.

Sunt cunoscute si practicate doua tipuri de jocuri de rol: jocuri de rol cu caracter general
si jocuri de rol cu caracter specific. Din prima categorie fac parte: jocurile de reprezentare
a structurilor, jocurile de decizie, jocurile de arbitraj, jocurile de competitie. Din a doua
categorie fac parte: jocul de-a ghidul si vizitatorii, jocul de negociere, jocul de-a
invatatorul si elevii etc.

In continuare, vom supune analizei cate un joc de rol pentru fiecare dintre categoriile
amintite mai sus.

Procesul literar (joc de rol cu caracter general) este o dezbatere, de pe pozitii extreme:
acuzare - apdrare, a unor aspecte problematice dintr-o opera literara, folosind elemente de
procedura si de limbaj specifice universului administrativ-juridic. El se poate realiza, fie
pe baza unei dramatizari elaborate de un profesionist al condeiului si atunci punerea in
scena se face dupad toate regulile montdrii unui spectacol de teatru, fie pe baza unor
alocutiuni gandite si redactate de cei ce urmeaza sa le rosteascad. Acestia vor emite opinii
personale cu privire la personajele incriminate, izvorate din contactul direct cu opera

In urma studierii lecturii Ursul pacalit de vulpe de Ton Creanga, in cadrul orei de
lecturd, la clasa a doua, am realizat un proces literar avand ca inculpata pe vulpe si ca

acuzator pe urs. Procesul s-a desfasurat pe baza alocutiunilor gandite si redactate de elevii
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care urmau sa le rosteasca, sub supravegherea si indrumarea invatatorului. S-au pregatit
din timp aceste alocutiuni, precum si unele ,,probe edificatoare" constand in desene care
sd zugraveasca faptele savarsite de inculpatad sau intamplarile prin care a trecut
acuzatorul.

Pentru desfasurarea procesului literar, elevii sunt dispusi in banci dupa modelul
unei sali de judecata. Doua jucarii mari de plus, reprezentand ursul si vulpea, sunt asezate
in bancile rezervate acuzatorului si acuzatei. Un "aprod" anunta intrarea presedintelui
completului de judecata: "Onorata asistentd, Presedintele!" Asistenta se ridicad in picioare
pentru a-1 saluta. Presedintele - invatatorul implicat direct in jocul de rol - pune in tema
auditoriul cu cazul ce va fi judecat: vulpea este acuzata ca a savarsit numeroase abateri de
la regulile de buna purtare, pricinuind vatdmari corporale altui personaj, ursul.

Se procedeaza, in continuare, la audierea martorilor acuzarii si ai apararii,
alternativ. Acestia isi prezinta depozitiile si le sustin prin desene care o surprind pe
inculpata in flagrant delict, sau in ipostaze favorabile cazului judecat. Are loc un dialog
cu caracter polemic, in care martorii acuzarii o Tnvinuiesc pe vulpe ca este prefacuta,
hoata, lacoma, egoista, prezentand desene ce o surprind preficandu-se moarta , furand
peste, ducand pestele la vizuina , pacalind ursul si razand de el atunci cand il vede fara
coada. Martorii apardrii spun despre vulpe ca este isteatd, demna de lauda, harnica si
prevazatoare, precum si veseld din fire si prezintd "probe" cu vulpea carand din greu
sacul cu peste, gatindu-si singurd mancarea, razand de ursul cu privire de prostanac,
victima a propriei credulitati.

Urmeaza pauza de deliberare, care, pentru activizarea Intregii asistente, este
folosita pentru efectuarea unui sondaj de opinie de catre un elev pregatit in prealabil,
precum si intonarea unui cantec dedicat celor doua personaje, cantec ce reda, in linii
mari, actiunea povestii si caracterizarea personajelor.

Se prezintd rezultatele sondajului de opinie, apoi intrd din nou Presedintele. El
puncteaza greselile facute de vulpe, dar si calitatile ei si da sentinta. Pentru greselile
savarsite, vulpea este condamnata sa stea ea insdsi, In noaptea geroasa ce se anunta, cu
coada in balta si s prinda peste. In timpul "pescuitului", vulpii i se cere sa reflecteze
asupra proverbelor: "Pentru ca sd mananci peste, trebuie sa intri in apa" si "Ce tie nu-ti

place, altuia nu-i face".
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Acest proces literar a implicat discipline ca: literatura pentru copii, educatia
plastica si educatia muzicala si a avut un pronuntat caracter formativ. Elevii si-au putut
dovedi competentele de analiza critica a unor fapte savarsite de animale personificate, au
luat decizii juste, au Invatat sd se exprime corect, si-au imbogatit mijloacele de expresie
cu termeni juridici, si-au manifestat originalitatea in exprimarea opiniilor, au dovedit
receptivitate si toleranta fata de interlocutori.

Din categoria jocurilor de rol cu caracter specific, voi prezenta jocul
interdisciplinar Ghidul si vizitatorii. Scenariul acestui joc a fost proiectat ca o povestire,
in care un narator (conducatorul excursiei - invatatorul) povesteste desfasurarea actiunii,
iar diferite personaje (elevii cu rol de ghid si elevii cu rol de vizitatori) o interpreteaza.
Am creat acest joc 1n ideea valorificérii materialelor adunate de elevi In excursia-lectie pe
traseul: Botosani - Suceava - Ciprian Porumbescu - Gura Humorului - Campulung
Moldovenesc - Moldovita - Sucevita - Putna.

Tema excursiei a fost: "Monumente istorice, culturale si turistice din Bucovina". S-au
vizitat: Cetatea de Scaun a Sucevei, Casa Memoriala "Ciprian Porumbescu", Biserica
Voronet, Rezervatia geologica "Pietrele Doamnei", Rezervatia de codri seculari de la
Slatioara, Manastirea Moldovita, Ansamblul manastiresc Sucevita si Manastirea Putna.
Elevii clasei a patra si-au notat, pe tot parcursul drumului, locurile pe unde au trecut,
obiectivele vizitate, impresiile si informatiile dobandite.

Jocul de rol amintit s-a desfasurat in cadrul unei lectii de evaluare
interdisciplinara, intrucat a implicat disciplinele: istorie, religie, geografie, stiinte,
literatura si muzica. Rolul de conducétor al excursiei a fost conceput si jucat de invatator,
iar rolurile de ghid al fiecarui obiectiv vizitat au fost concepute de elevi, corectate si
completate de invatator. Elevii care nu au primit rol de ghid s-au constituit in grupul de
vizitatori. Jocul s-a desfagurat sub forma unei excursii imaginare pe harta judetului
Suceava. Locurile vizitate au fost marcate prin intermediul unor vederi cu obiectivul
vizitat.

Pe parcursul excursiei imaginare, a intervenit invatatorul pentru a indica traseul,
pentru a raspunde la intrebdrile excursionistilor §i pentru a atrage atentia asupra

frumusetilor naturii bucovinene, a pitorescului port popular, asupra unor indeletniciri
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specifice zonei, ca olaritul sau incondeierea oudlor de Pasti, asupra ospitalitatii,
generozitatii si credintei in Dumnezeu a oamenilor de aici.

Intrucat ultimul obiectiv vizitat a fost Manastirea Putna, cea care adaposteste
mormantul lui Stefan cel Mare si Sfant, de la a carui moarte se Implinesc anul acesta 500
de ani, jocul s-a incheiat cu un cantec inchinat marelui strabun.

Practicarea acestui joc a dat frumusete, bogatie si viata invatarii scolare, a
dezvoltat componenta originalitatii gandirii, fantezia, increderea in sine, spiritul de
competitie, a cultivat sentimentul dragostei fata de patria si poporul roman.

La clasa I, integrarea Tnseamna desfagurarea 1n aceeasi lectie a activitatilor
specifice citirii, scrierii,comunicarii. Alterarea acestor tipuri de activitati nu este
intamplatoare. Nu trebuie sa se renunte la actiuni didactice care urmaresc formarea
deprinderilor de citire corecta si constientd sau nsusgirea scrierii corecte.

In activitatea la catedra am pornit de la principiul potrivit ciruia copiii nu fac bine
decat ceea ce le place. Prin jocuri interdisciplinare, prin activitati pe grupe de inteligenta
multipla am cautat sa le ofer o mai puternica motivatie, sa-i solicit in timpul orelor sa le
trezesc dorinta si bucuria de a participa, de fapt la propria lor formare.

Jocul didactic interdisciplinar este o activitate in care se Tmbina sarcini didactice
din domenii de cunoastere diverse, intr-o structurd unitara, axatd pe invatare, in conditii
agreabile relaxante. Jocurile interdisciplinare asigura transferul cunostintelor asimilate la
situatii nou create, apropiate de realitatea vietii, faciliteaza efortul intelectual si le
stimuleaza creativitatea.

Voi exemplifica 1n lucrarea de fata cateva modalitati de abordare interdisciplinara
in carul orelor de limba romana la clasa .

Presarand pe textul suport al unei povesti sarcini legate de alte discipline cum ar
fi: matematica,copilul lucreaza cu placere, fara a simti efortul depus, aceasta fiind o
modalitate captivanta si atractiva e a gandi sarcinile.

La lectia ,,Arap —Alb” am prezentat o plansa cu o scurtd poveste care a inclus pe
langa aspecte din specia literara mult indragitd de ei si operatii matematice.

,» A fost un Tmparat care avea ... (17-14) feciori. Cand cel mic a implinit
...(2+6+10) ani a plecat in lume sa-si caute norocul. A umblat si a trecut peste...(25-14-

30) mari si tot atatea tari, pana a ajuns la imparatul... Acesta avea...(28-25) fete. Pentru a
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se insura cu cea mai frumoasa dintre fete, feciorul a trebuit sa treaca prin...(2+3+5-7)
incercari. El a reusit si s-a casatorit cu prinfesa, iar nunta a tinut (17-10) zile si tot atatea
nopti.”

Elevii sunt pusi in situatia sa citeasca si totodata sa rezolve cu usurinta si
exercifiile date fara a simti efortul depus.

Copiii de varsta scolara mica iubesc mult animalele mici, dovada ca au manifestat
mult interes pentru memorizarea poeziei ,,Veverita” de Dimitrie Rachici 1n ora de
disciplind optionala ,, Literatura pentru copii”.

Dupa ce scolarii si-au insusit versurile ei au fost impartiti in cinci grupe:

* orupa de inteligentd verbal-lingvistica:

- au recitat poezia 1n soapta ajutdndu-se unii pe altii;
- au alcatuit propozitii cu cuvintele:sotii, zglobie, pitita;

* orupa de inteligentd logico-matematica:

- sa alcdtuiasca si sd rezolve o problema dupa ilustratia data9Un pui de veverita
Avea 12 alune. Mama i-a mai adus 5 alune. Cate alune are acum?)

e orupa de inteligentd vizual — spatiala:

- sa realizeze o compozitie plastica care sa reprezinte copacul in care i place sa

stea veveritei;

* orupa de inteligentd corporal chinestezica:

- sd construiascad un copac unde std veverita (pe butuc se pune un strat gros de
plastilina, se infig mladite dintr-un copac iar apoi se prinde o veveritd decupatd

de copii);

grupa de inteligentd intra-personala:

- ,Spune-i veveritei ceva despre tine!”.

Tot in cadrul orelor de literatura pentru copii — optional n preajma sarbatorilor
de iarnd, am impodobit bradul dar podoabele contineau sarcini didactice pe arii
curriculare:

e [imba si comunicare:

- caciula lui Mos Craciun(Vine, vine Mos Craciun!)- joc de rol;
- globul:scrisoare catre Mos Craciun;

- casuta lui Mos Craciun:datini si obiceiuri la romanti;
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* Matematica si stiinte:

- fulgul:fenomene ale naturii;
- sacul cu cadouri:joc didactic;

* Educatie muzicala:

- Colinde,colinde;
* _Arta:
- zugravim casuta lui Mos Craciun;
- podoabe pentru brad,;
- felicitare surpriza: pictura;

* Educatie moral religioasa:

- pregatim daruri pentru copii orfani.

Convinsa fiind ca jocul didactic reprezinta cea mai accesibila cale de abordare
interdisciplinara, deoarece prin joc se realizeazd importante sarcini, care presupun
antrenarea operatiilor gandirii creatoare, dezvoltarea spiritului de initiativa, a spiritului de
observatie, a atentiei, a disciplinei si a spiritului de ordine, formarea deprinderilor de
lucru corect si rapid.

Imbinarea armonioasa a acestor jocuri in cadrul unei ore, ganditi ca o activitate
organizata pe grupe,asigura participarea afectiva a micilor scolari, dezvoltandu-se spiritul
de echipa si de competitie, care presupune incredere reciproca si responsabilitate.

O astfel de activitate se poate desfasura la lectia ,,Pe campia verde” de Geoge
Cosbuc. Dupa ce se memoreaza versurile copiii se impart pe grupe alegandu-si ei numele
dupa plansa prezentatd:”Zana primaverii ,,:

* Ghioceii(grupa verbal — lingvistica):

- ordonati cuvintele in propozitii: plapande, din, Ghioceii, zapada, scot, capetele;
- alcatuiti o propozitie folosind cuvantul:multicolor;

* Réndunelele(gupa spatial — vizuala).

- completati datele problemei si apoi rezolvati problema:”Intr-un stol erau ...
Randunele iar in altul cu ... mai mult. Cate randunele erau in cele doua
stoluri?”

o Lalelele(grupa spatial-vizuala):

- desenati un tablou folosindu-se versurile:
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,,Pe campia verde....
Doamne céat e de frumos
Sa vezi floricelele”

o Fluturii(grupa — ritmico-melodici):

- gasiti o melodie potrivita pentru versurile:
,Pe campia verde ....

Doamne, céat e de frumos

Sa vezi floricelele

Sa auzi pe greierasi

Si sa vezi pe copilasi

Cum alearga dragalasi

Dupa mandri fluturasi.”

o lepurasii(grupa de inteligentd intrapersonald):

,» e intdlnesti a doua zi dupa sosirea lepurasului cu prietenul tau. Ce i1
povestesti?”’

Jocurile interdisciplinare sunt percepute de elevii clasei I, ca un joc care le

formeze deprinderi de munca si de viata.

Avantajele jocului sunt:
permite elevului sd acumuleze informatii despre obiecte, procese, fenomene,
care vor fi aprofundate in anii urmatori;
clarificd mai bine o tema facand apel la mai multe discipline;
creaza ocazii de a corela limbajele disciplinelor scolare;
permite aplicarea cunostintelor in diferite domenii;

stimuleaza spiritul de cooperare si intrajutorare.

Jocul este, deci, "un impuls irezistibil, prin care copilul isi modeleaza propria-i Statuie”.

(Jean Chateau - "Copilul si jocul™)
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ACTIVITATE PRACTICA
TEHNICA STIU/ VREAU SA STIU/ AM INVATAT

WHAT’S THE QUESTION? (CARE ESTE iNTREBAREA?)

LIANA - IOANA CLOP

COLEGIUL TEHNIC “IOAN CIORDAS” BEIUS, BIHOR

Invatimantul modern pune un accent deosebit pe invitarea interactiva centrata pe elev, pe
dobandirea noilor cunostinte intr-o maniera activa. Invitarea centrati pe elev se realizeazi prin
utilizarea metodelor interactive de predare-invatare. Sunt considerate interactive, metodele care
implica total elevul in procesul invatarii, 1l transforma in subiect activ, participant la propria
formare.Sunt acele metode prin care elevii lucreazd productiv unii cu altii, isi dezvoltd abilitati
de colaborare, comunicare si ajutor reciproc. Interactivitatea presupune atdt cooperare, cat si

competitie, ambele implicidnd un anumit grad de interactiune.

Aplicarea metodei ,,Stiu / Vreau sa stiu / Am invitat” porneste de la premisa ca
informatia dobanditd anterior de citre elevi trebuie valorificatd atunci cand se predau noile
cunostinte si presupune parcurgerea a trei pasi: inventarierea a ceea ce stim (etapa ,,Stiu’),
determinarea a ceea ce dorim sa invatam (etapa ,,Vreau sa stiu”) si reactualizarea a aceea ce am

invatat (etapa ,,Am invatat”).

Aceasta este o activitate care se realizeaza in perechi, bazata pe citit, conversatie si
elemente de gramaticd. In principal vizeaza formularea de intrebari, Intelegerea unui text citit si

abilitatea de a identifica si corecta greseli in textul citit.

Varsta: elevi de liceu, clasa a IX-a
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Timp de lucru: 1 ora

Revista “Chatty” a trimis unul dintre cei mai buni reporteri ai sdi sa intervieveze un
renumit actor de la Hollywood, Sam Jemson. Elevilor li se vor da 2 fise de lucru. Prima fisa, fisa
A, contine 22 de raspunsuri la intrebdrile adresate in timpul interviului. Elevii lucrand in perechi
trebuie sd incerce sa isi dea seama care au fost intrebdrile adresate lui Sam in timpul interviului

tindnd cont de raspunsurile acestuia.

In partea a doua a exercitiului, elevilor i se di o a doua fisd de lucru, fisa B, cu articolul
revistei bazat pe raspunsurile la intrebérile de pe fisa A. Existd si un numar de greseli prezente in
text. Elevilor li se cere sa puna deoparte prima fisad de lucru si apoi sa identifice si sd corecteze

greselile facute de reporter 1n articolul prezentat.

Cand elevilor 1i se prezintd tema activitatii lor, personajul principal, respectiv Sam
Jemson, acestora li se cere de la bun inceput sa-si realizeze in caiete un tabel care sa contina cele
trei rubrici principale ale tehnici utilizate in aceastd activitate: Stiu / Vreau sa stiu / Am invatat.
Acest tabel va fi instrumentul de bazi al activitatii. In prima rubrica, elevii vor nota inainte de a
incepe orice alta faza a exercitiului ceea ce ei stiu deja despre personajul principal al interviului,
in a doua ce si-ar dori sd stie despre acest personaj, iar la sfarsitul activitatii, dupa utilizarea
fiselor de lucru, dupa lecturarea articolului si corectarea acestuia, dupa formularea intrebarilor, ei
vor nota in cea de a treia rubricd ceea ce au aflat si invatat despre personajul activitatii lor. Toate
exercitiile care au loc pe parcursul orei au ca finalitate completarea cat mai vastd a ultimei

rubrici.
Modalitate de lucru

- Se imparte clasa in perechi. Se multiplica intr-un numaér suficient ambele fise de lucru pentru

fiecare pereche. Se distribuie exemplarele primei fise, fisa A.

- Se prezinta tema si li se acorda elevilor 15 minute bune ca sa incerce sa formuleze intrebarile
posibile si sd le noteze. In tot acest timp, profesorul circuld printre elevi acordand ajutor acolo
unde este cazul, nepermitdnd acestora sa foloseasca limba nativa. La sfarsitul timpului alocat, se
preiau intrebarile formulate pentru fiecare raspuns de la elevi, scriindu-se un exemplu corect pe

tabla.
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- Amintifi elevilor ca existd posibilitatea ca un raspuns sda aiba mai multe intrbari corecte

posibile.

- Apoi cereti elevilor sd puna deoparte fisa A si distribuifi exemplarele fisei B. Explicati a doua
sarcind de lucru si acordati elevilor alte cel putin 15 minute sa citeasca textul, sa identifice si sa

corecteze posibile greseli prezente in text. Circulati printre ei si acordati ajutor dacd este nevoie.

- Din nou, la sfarsitul sarcinii, preluati corecturile de la elevi. Cereti elevilor si revina la fisa A

pentru a-si verifica raspunsurile.

- Dacd mai este timp, ar fi o idee buna de a cere elevilor sa-si practice abilitdfile de comunicare
printr-un joc de rol, prin punerea in scend a interviului cu Sam. Cereti-le sa schimbe rolurile,

astfel incat fiecare persoand sa joace atat rolul lui Sam, cét si pe cel al reporterului.

La final ca si tema de casa, puteti s le cereti elevilor sd se documenteze despre actorul

lor preferat, sa faca o compunere pe aceasta tema, care sa aiba intre 100 si 150 de cuvinte.

Worksheet A: an interview with actor Sam Jemson for ‘Chatty’ magazine.

The answers
1. Iwas born here in Los Angeles.
No, I’'m single — but I have a girlfriend.
Rebecca.
She’s an actress, too — like me.
I met her last year.
It was actually at the film festival in Cannes, France.
She’s from Paris.

Yes, she’s pretty fluent in English.

D R

I’'m trying to learn! I guess I’'m about intermediate level. I take French lessons

twice a week.

10. Yes we are! We’re planning to have a big wedding here in the summer! The
garden here is just perfect for the ceremony!

11. I think my first film was ‘The Blood Brothers’ — I made that in 1997.

12. Yes, I studied acting in New York and here in Los Angeles.



13
14

15.
16.

17.

18.
19.
20.

21.
22.

. Yes, I love being a movie star. It’s great to see yourself on that big screen!

. Yes, I am. Right now, I’'m making a movie called ‘Rain Maker’ with my good
friend Tom Cruise.

I think the first time we met was about three years ago.

He’s a great guy! Very friendly and down-to-earth! He’s not like the typical
Hollywood superstar at all!

Yes, I can. A typical day? Okay. Well, I get up really early — about six. I swim for
an hour and then I usually go to the studio because I’'m often working on a movie.
After lunch, I come home and relax by the pool. It depends on my work. In the
evening, Rebecca and I usually go out to eat at our favourite restaurant. ..

It’s called ‘Ben’s Place’ — the food there is really amazing!

Probably pasta with seafood.

Yes, I’ve been to London several times. It’s a great city. I love England! Say
hello to Queen Elizabeth when you go back!

My favourite? It’s got to be Paris. The city of love!

And my movie? Oh, probably ‘The Godfather’ — it’s an amazing film! Some

great, great acting!

Worksheet A: suggested questions

When

o 0 2NN kWD -

Where were you born?

Are you married or single?

What’s her name? /What’s she called?
What does she do?/What’s her job?

did you meet her?

Where did you meet?
Where’s she from?/Where was she born?
Does she speak English?

Do you speak French? /Are you learning French?

10. Are you planning/going to get married?

11. What

was the first film/movie you made?
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12. Did you study acting?
13. Do you like being a movie star?
14. Are you making a movie now/right now/at the moment?

15. When did you (first) meet him/ Tom Cruise?

16. What’s he like?

17. Can you describe your typical day?

18. What’s it called?

19. What’s your favourite dish/meal/food?

20. Have you (ever) been to England/Britain/London?
21. What’s your favourite city?

22. What’s your favourite film?

Worksheet B: the article

Sam Jemson was born in New York and he studied acting there, as well as in Los
Angeles. Sam made his first movie ‘Rain’ in 1997, and since then he has become a big star in
Hollywood. When I met him, he was relaxing by his swimming pool — something he likes to

do every morning before going to the film studio to start work at six o’clock.

At the moment, he’s busy making a new movie called ‘The Blood Brothers’ with his
good friend Tom Cruise — someone he met two years ago, and an actor he describes as “...a
typical, Hollywood movie star’. After finishing work in the evening, Sam told me he loves
taking his girlfriend Rebecca to have dinner in their favourite restaurant: ‘Barney’s,” where

his favourite dish is pasta with a simple tomato and basil sauce!

Unfortunately, I didn’t have the chance to meet Rebecca. They met in Paris last year.

She’s a French actress and they’re planning to get married in France in the autumn — and it’s
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going to be a big, big wedding! Sam wants to learn to speak French, because Rebecca can’t
speak English, so he told me that he’s taking French lesson three times a week! Paris, by the
way, is Sam’s favourite city! Although he told me he loves England, he’s never been to

London...maybe sometime soon!

Finally, I asked Sam to tell me the name of his favourite movie. His answer was strong

and immediate: ‘The Grandfather’! My favourite movie, too!
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Anexa | 1. Dumnezeu iubeste copiii

1)'C'I';|- este intre copii? Cum isl aratd Dumnezeu dragostea fata de cei
mic

Ce aspus Eldespre copii?

SUNT CRESTIN SIPORT IN SUFLET
() CREDINTA MINUNATA
CA TISUS HRISTOS E FIUL
CERESCULUINOSTRU TATA
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ROLUL JOCULUI DIDACTIC IN ACTIVITATILE FIZICE DIN INVATAMANTUL
PRIMAR

Andreea Condurache, Colegiul National ,,Garabet Ibrdileanu”, lasi

Educatia fizica a fost o preocupare a omului incd din cele mai vechi timpuri, practica
exercitiilor fizice fiind nemijlocit legatd de dezvoltarea societdtii omenesti. Obiectivul
fundamental al practicdrii exercitiilor fizice in toate perioadele istorice a fost dominat de ideea
perfectiondrii calitatilor fizice de calire si fortificare a organismului si de dezvoltare morfo-
functionald a acestuia.

La fel de veche este si constientizarea ca jocul este o parte componentd esentiald in
practicarea activitdtilor sportive in contexte de invatare formala. La varsta scolard micd jocul este
mijlocul fundamental de invitare si activitatea cu cel mai inalt grad de atractivitate pentru ei. In
timpul anilor de gradinitd si in clasele primare jocurile sunt folosite mult in educatia elevilor,
ocupand un loc Tnsemnat nu numai in timpul orelor de educatie fizica si a celor de joc si miscare,
ci si In pauzele dintre orele de curs, in timpul liber al elevilor, in excursii, in tabere etc.

Educatorii si invatatorii trebuie sd foloseascd jocurile in stransd legatura cu activitatea
zilnica a elevilor si cu scopurile pe care le urmdresc. Folosirea de jocuri didactice in activitdtile
fizice aduce cu sine numeroase avantaje, intrucat, prin latura lor dinamica, ele contribuie in mare
madsurd la dezvoltarea fizica a elevilor. Jocurile constituie si un bun stimulent la invatatura si
sporesc capacitatea de concentrare a elevilor.

In ciclul achizitiilor fundamentale, jocurile sportive se aseamini cu cele specifice vérstei
prescolare, cu o trecere treptata la jocuri cu reguli mai dificile. In lectiile de educatie fizica de la
aceastd varstd, jocurile vor ocupa un loc Insemnat si se recomanda ca o parte din exercitiile fizice
sa fie facute sub forma de jocuri. In clasele pregatitoare, I si a II-a, se vor invita jocuri simple cu
caracter dinamic si educativ, deseori conduse de elevi sub supravegherea invatatorului. Este bine
sd se inceapa cu jocuri in care fazele se executa in ritmul unor versuri spuse de elevi sau al unui
cantec. Mai tarziu, elevii din clasele I si a II-a incep sa execute si jocuri pe echipe. Invatitorul
trebuie sa tind seama ca la aceasta varsta elevii isi Intipareasc in memorie puternic tot ceea ce vad

si aud. De aceea, demonstrarea si exemplificarea fiecarei etape a jocului are o mare insemnatate.

135



Elevii din clasele a IlI-a si a IV-a au o mai mare agilitate si indemanare in comparatie cu
cei din clasele I si a II-a. In aceastd perioads, jocurile devin din ce in ce mai complicate, cu reguli
mai precise, cer mai multd viteza, rezistentd si indemanare. La aceastd varstd, incep sa apard
deprinderi mai puternice de viatd in colectiv si 0 mai mare intelegere a sensului jocului. Tot acum
incep s apara diferentieri de forta, viteza si rezistenta intre baieti si fete, Incat si preferintele pentru
jocuri incep sa se diferentieze. Jocurile baietilor vor avea un caracter mai dinamic, mai combativ,
in care viteza, forta si rezistenta sd-si gaseasca un teren de afirmare. Jocurile fetelor vor avea un
caracter in care sa predomine mobilitatea, indeméanarea, spontaneitatea, cu aceeasi tendintd de a
iesi victorioase.

Pentru exemplificare, am selectat o serie de jocuri care pot fi folosite in timpul orelor de
educatie fizica din clasele primare.

1. ,Pasdrelele in cuib”- Se deseneaza pe sol un cerc mare. Copiii toti interpreteaza rolul
de pasarele, iar unul dintre ei pe acela de vanator. Pasarelele merg prin afara cercului, fluturand
aripile. Cand vanatorul sufld din corn (palnia din pumni) pasarelele se retrag in cuib in pozitia
sezand cu picioarele incrucisate. Pasdrea prinsd de vanator devine vanator, iar acesta de pe urma
trece in locul celuilalt pe cerc drept pasare.

2. ,,Fructele cazute”- Pe locul de desfasurare a jocului se deseneazd un cerc cu diametrul
de 3-4 m. Pe suprafata acestuia se Imprastie multe fructe (castane, conuri de brad, ghinde, nuci
etc.) Copiii formeaza un cerc mai mare, concentric cu primul, fiecare jucitor marcand in dreptul
sdu o ,,magazie”. La semnal, copiii incep sd culeagd fructele, una cate una, depozitandu-le in
magazie. La semnal, copiii incep sd culeagd fructele una cate una, depozitandu-le in magazie.
Deplasarea in cerc si inapoi se face in mers cu pasi repezi. Nu au voie s ia mai multe fructe odata.
Fructele care se asaza in magazie nu se arunca. Castiga copilul care a cules cele mai multe fructe.

3. ,,Stafeta jucdriilor”- Copiii sunt Tmpartiti in doud echipe egale ca numadr, asezati in
coloane inapoia unei linii de plecare. In fata fiecarei echipe sunt trasate doua cercuri la distanta de
3 m intre ele. In primul cerc este asezatd o papusa, iar in al doilea un ursulet. La comanda data de
invatatoare, primii copii din fiecare echipa aleargd pana la cele doua cercuri, culeg jucariile si
revin, dand copiilor urmadrilor jucariile luate, dupa care se asaza la coada sirului. Urmatorii alearga
si asaza jucariile la loc. Jocul continud, cate un copil din fiecare echipa culegand jucdriile din cerc,

iar urmatorul agsezandu-le la loc. Echipa care termina prima este castigatoare.
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4. ,,Buchetelele”- Copiii alearga in cerc, in coloand cate unul, executand diferite miscari.
La un moment dat, invatatoarea trigd un numadr, de exemplu 3. Gruparea se face sub forma de
buchetele, lant de brate. Cei care nu au reusit sa se grupeze in buchetel, egal cu numarul strigat
raman pe dinafara si sunt penalizati, iesind din joc. Jocul continud, strigandu-se alte numere pana
cand in cerc raman doar patru copii.

5. ,,Cursa pe numere”- Copiii sunt asezati pe doud coloane, egale ca numar si fiecare copil
primeste un numar, in functie de cati copii sunt intr-o echipa. Plecarea in cursa se poate face din
picioare, din asezat Incrucisat sau stand cu spatele spre directia de alergare. Un copil, ales de
invatatoare, strigd un numadr, de exemplu 3, cei doi copii din ambele echipe care au acest numar se
ridicd si aleargd, ocolesc obstacolele din fatd (o minge, o gileatd), sar peste doud linii care
reprezintd un sant, intrd in cercul de la capatul traseului, apoi se intorc la locurile de plecare.
Ultimul sosit schimba locul cu cel care a strigat numarul. Dacd amandoi sosesc deodata, acelasi
copil strigd un alt numar. Castigd echipa la care copiii au terminat de mai multe ori primii.

Prin continutul lor simplu, printr-un numar redus de reguli, dar mai ales prin valorile pe
care le cultiva, jocurile sportive sunt necesare la varsta mica, conducand nu numai la dezvoltarea
deprinderilor motrice de baza, ci la crearea unei atmosfere de veselie si entuziasm in randul

elevilor, copiilor care se joacd si care se straduiesc sa respecte regulile.

Bibliografie:
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EXEMPLE DE JOCURI DIDACTICE UTILIZATE PENTRU FORMAREA
ABILITATILOR DE VIATA COTIDIANA
Cozma Magdalena

Scoala de Arta ,,Sergiu Celibidache” Roman-Neamt

Jocul reprezintd o activitate complexa, cu multiple semnificatii si implicatii in dezvoltarea,
comportamentul si personalitatea copilului. Datorita potentialului si complexitatii sale, jocul a fost

abordat de multi specialisti, care au incercat sd-i ofere o definitie cat mai completa.

Paul Popescu Neveanu defineste jocul in dictionarul de psihologie (1978, pag. 396) ca ,,forma de
activitate specificd pentru copil si hotiratoare pentru dezvoltarea lui psihicd”. Jocul didactic
reprezintd o metoda de instruire ce are un scop educativ si apeleaza la fuziunea dintre elementele

instructive si elementele distractive.

Rolul jocului didactic este de a pune in valoare achizitiile elevilor, dar si pentru exersarea anumitor
priceperi, deprinderi si abilitéti ale acestora, intr-un mod placut si atractiv. Spre deosebire de alte

jocuri, jocul didactic are urmatoarele elemente constitutive:
e Continutul include cunostintele Tnsusite anterior 1n activititi comune cu intreaga clasa;
o Sarcina didactica consta fie intr-o problema de gandire, fie de comparatie, recunoastere etc;

o Regulile jocului au functie reglatoare pentru relatiile dintre elevi si indica modul cum sa se

joace, cum sa rezolve sarcina;

e Actiunea de joc reprezintd momentul asteptarii, surprizei, etc, fiind cel care face jocul sa

fie atractiv si placut.

Jocul didactic este utilizat in vederea stimuldrii cognitive a elevului, exersarea unor abilitati si
deprinderi de activitate independentd, dar si pentru educarea trasaturilor de personalitate. Includem
in cele ce urmeaza cateva exemple de jocuri didactice utilizate pentru formarea abilitatilor de viata

cotidiana.
o Gaseste repede!
Scopul: sistematizarea cunostintelor despre obiectele de igiend personals;

Sarcina didactica: raportarea corectd a obiectelor de igiend personald, cum si cand se utilizeaza;
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Regulile jocului: fiecare echipd alege prin reprezentantii ei de la panou, cdt mai multe jetoane in
concordantd cu obiectul stabilit, in timpul acordat. Dupa fiecare joc, elevii plaseaza jetoanele alese
in dreptul obiectului. Castiga echipa care termind cel mai repede selectionarea tuturor jetoanelor,

facand cat mai putine greseli.

Material didactic: panoul, obiecte de igiena personala (sdpun, prosop, periuta si pastd de dinti,

etc) jetoane diferite ilustrand obiecte de igiend personala.
Desfasurarea jocului

Se pun in discutie, iar elevii vor fi repartizati in 3-4 echipe. Fiecare echipa std la masa sa. Profesorul
repartizeaza fiecarei echipe un obiect (periuta de dinti, pasta de dinti, pieptdn, etc). Jetoanele
reprezinta obiectele de igiend personala, ce vor fi afisate pe un panou mare. La un semnal dat, cate
un reprezentant al echipei vine la panoul cu jetoane si alege cat mai repede jetoanele pana la
semnalul de incetare. Elevii se reintorc cu jetoanele la echipele lor si verificd impreund daca
alegerea a fost facutd bine. Jetoanele alese gresit sunt afisate din nou la panou. Actiunea se repeta

pana la epuizarea jetoanelor de pe panou.
e Ghiceste ce am in siculet?

Scopul: fixarea si consolidarea cunostintelor despre obiectele de igiend personald, precum si

modul lor de utilizare; perfectionarea acuitatii analizatorilor tactili;

Sarcina didacticd: cunoasterea dupd pipdit a obiectelor de igiend personald, enumerarea

caracteristicilor acestora si precizarea si simularea modului de utilizare a lor.

Regulile jocului: elevii sunt chemati la masa profesorului, apoi un elev este legat la ochi. Elevul
legat la ochi, alege din saculet un obiect si il aratd colegilor. Pipdie obiectul, apoi il denumeste.
Daca este denumit corect obiectul, elevul legat la ochi trebuie sa spund cum foloseste acel obiect

si sd simuleze utilizarea.
Material didactic: obiecte de igiend personald, siaculet;
Desfasurarea jocului:

Obiectele vor fi puse intr-un sdculet, pe o masa in fata clasei. Un elev ales de profesor sau propus

de colegi va veni la masa, unde este sdculetul cu obiecte. Va fi legat la ochi. Va alege un obiect, pe
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care prin intermediul pipaitului trebuie sa-1 recunoasca. Daca raspunsul este corect, va spune in ce
mod poate fi utilizat si va simula modul de utilizare. Jocul continud pana ce materialul existent va

fi epuizat.
o Intrecerea
Scopul: selectarea obiectelor de igiena personald necesare pentru realizarea anumitor actiuni.

Sarcina: Pe jetoane sunt prezentate actiune: spdlatul pe mani, pieptanatul, spalatul dintilor, etc.
Elevii sunt Impartiti pe grupe. Un elev, care este reprezentantul grupului alege un jeton din plic,
apoi pentru efectuarea actiunii alese obiectele necesare din cutie si simuleaza actiune ceruta. Grupa

care efectueaza cel mai repede toate actiunile castiga.
Materialul didactic: plicuri cu jetoane, cutii cu obiecte de igiend personala
Desfasurarea jocului

Elevii sunt impdrtiti In doud grupe. Fiecare grupad primeste cate un plic cu jetoane. Jetoanele
reprezintd actiuni: spalat pe fatd, curitat haina, sters pe maini, etc fiecare grupa primeste cate o
cutie cu obiecte de igiend personald. Un elev din fiecare grupa alege un jeton din plic, apoi pentru
realizarea actiunii alege din cutie obiectele necesare, dupa simuleaza actiunea. Jocul se desfasoara

pana se epuizeaza jetoanele. Grupa care finalizeaza prima devine castigitoare.

e Ghiceste cine sunt!
Scopul: consolidarea si sistematizarea cunostintelor despre igiena personald;
Sarcina didactica: identificarea obiectelor de igiend personala dupa anumite indicii;

Regulile jocului: Elevul care ofera raspunsul corect primeste un jeton. Elevul care raspunde gresit

ramane 1n picioare. Cel care adund cele mai multe jetoane castiga jocul.
Material didactic: plic cu ghicitori, jetoane;

Desfasurarea jocului: Intr-un plic sunt ghicitori despre obiecte de igiena personala. Elevii raspund
pe rand la ghicitori. Dacd elevul da raspunsul corect la ghicitoare primeste un jeton, dacd nu stie
raspunsul sau greseste raspunsul, acesta rdmane in picioare pand ii vine randul iar. Jocul se

desfasoara panad la epuizarea ghicitorilor.
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o Casa papusii
Scopul: consolidarea cunostintelor de igiend a spatiului, a mobilierului specific camerelor casei;

Sarcina didactica: identificarea obiectelor de mobilier specifice camerelor de locuit, identificarea

obiectelor necesare pentru igiena spatiului;

Regulile jocului: Elevii formeaza echipe. Fiecare echipa trebuie sd amenajeze cu mobilier specific
o camerd (exemplu: bucataria, sufrageria, dormitorul). Ei trebuie sd aleagd obiectele necesare

pentru igiena spatiului respectiv.
Material didactic: papusa, mobilier de papusi, obiecte de igiend a spatiului;

Desfasurarea jocului: Pdpusa spune cd doreste sd se mute Intr-o casd noud. Are nevoie de ajutorul
elevilor pentru a amenaja camerele. Elevii impartiti pe echipe aleg mobilierul necesar pentru:

dormitor, bucatarie si sufragerie. Apoi aleg obiectele necesare pentru igiena spatiului respectiv.
o Cutia harniciei
Scopul: identificarea obiectelor de igiena si efectuarea unor actiuni de curdtenie.

Sarcina didactica: selectarea corectd a obiectelor de igiend pentru efectuarea unor actiuni de

curdtenie.

Regulile jocului: Fiecare elev executd cate o actiune indicatd de jeton si selecteazd din cutie

obiectele necesare
Materialul: plic cu jetoane, cutie cu obiecte de igiend a spatiului;

Desfisurarea jocului: Intr-un plic sunt jetoane, care au imagini cu actiuni, precum: copilul sterge
praful, copilul sterge fereastra, fata matura, etc. Fiecare elev alege cate un jeton din plic. Spune ce
actiune trebuie sd efectueze. Apoi din cutie alege obiectele necesare realizdrii actiunii. Daca
obiectele sunt alese corect primeste aplauze de la colegi. Dacd obiectele alese nu sunt

corespunzatoare, mai are dreptul la o incercare.
o Alege ce lipseste!
Scopul: identificarea si numirea obiectelor pentru igiena spatiului.

Sarcina didactica: identificarea obiectelor care lipsesc pentru executarea actiunilor de curatenie.
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Regulile jocului: Fiecare elev alege o imagine. Observa cu atentie imaginea, apoi spune ce obiect

lipseste pentru realizarea actiunii respective.
Material didactic: imagini cu copii care efectueaza actiuni de curatenie.

Desfiasurarea jocului: Sunt expuse imaginile pe un panou. Pe rand fiecare elev vine la panou si
alege o imagine. Verbalizeaza ce actiune este infatisatd in imagine. Apoi merge in banca pentru a
privi imaginea mai atent. Cand identificd ce obiect lipseste din imagine spune cu voce tare la

intreaga clasa.
Bibliografie
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JOCURI DIDACTICE MATEMATICE

CLASA I
1. Numadira mai departe!( 6-7 ani)

Jocul poate fi folosit pentru consolidarea deprinderilor de numarare in cercul 0-100.

Sarcina didactica: exercitii de numarare, respectand succesiunea numerelor naturale.

Reguli:- jocul incepe la un semnal si elevul respectiv se opreste la un alt semnal;

- cel care greseste este eliminat, putand reintra daca observa si corecteaza o eventuala greseala:
- castigd randul in care au ramas cei mai mulfi elevi in joc.

Jocul poate fi complicat, cerandu-li-se elevilor sd numere din 2 1n 2, din 3 1n 3, din 5 in 5 etc.

2. Alege corect!( 6-7)

Scopul jocului este de a dezvolta atentia voluntara si viteza de reactie prin consolidare deprinderii
de a utiliza corect numerele 1-10.
Sarcina didactica: selectarea numerelor conform unei cerinte.
Material didactic: jetoane cu numere 1-10.
Se imparte colectivul de elevi in echipe si se prezintd regulile:
-fiecare echipd are in fata jetoanele cu numere:
- se extrag biletele cu sarcini dintr-un bol;
-alege numerele pare/ selecteaza numerele impare/ gaseste numarul par imediat mai mic decét 7;
- castigd echipa care a Inregistrat cele mai putine greseli.

3. Florile matematicieni(7-8 ani)

Se urmareste insusirea si consolidare operatiilor matematice de adunare si scadere
a numerelor naturale pana la 100, fara trecere peste ordin.
Sarcina didactica: rezolvarea unor exercitii de adunare si scadere a numerelor naturale 0-100.
Material didactic: cercuri galbene 1n care sunt inscrise numere( 34, 78 etc.), petale
pe care apar operatii matematice( 20+14; 11+23/42+36; 51+27 etc.)
Fiecare echipd alege un cerc pe care il lipeste pe o coald de carton. Membrii echipei aleg,
pe rand, petalele 1n care rezultatul operatiei este cel din cerc si le lipesc pentru a obtine floarea.
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Jocul poate fi complicat si pentru nivelul claselor a Il a si a III a, cuprinzand si operatii de inmultire

si impadrtire.

4. Calculeaza cu atentie!

Scrieti in casutele goale numerele corecte pentru a obtine rezultatul dat!

+
9 > 100

s i l;b T%S /Zgg \ij ,ZQB

16 130
- - 99 0

5. Cine gaseste mai multe solutii?

Jocul 1si propune sa consolideze deprinderile de calcul si sa dezvolte capacitatea de a gasi solutii
multiple pentru rezolvarea unei cerinte.

Material didactic: fiecare elev primeste o fisa pe care sunt scrise exercitiile:

+2<10 8 - >3

Vor fi evidentiati elevii care au gasit toate solutiile posibile.
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CLASAAITA
6. Sa ne intrecem! (8-9 ani)
Prin acest joc se verifica gradul de insusire a Inmultiri/ impartirii precum si deprinderile de calcul

rapid.
Sarcina didactica: fiecare membru al unei grupe de patru elevi va completa unul din exercitiile date:

Sed S

Material didactic: coli de carton asezate in fata clasei, carioca.
Cagtiga grupa celor care au lucrat cel mai repede si corect.

7. Ce ora arata ceasul? (8-10 ani)

Intr-un magazin au fost expuse urmatoarele cinci ceasuri. Stiind ca fiecare functioneaza corect, desi indica
ore diferite,stabileste regula si spune ce ord indica ultimul ceas!

( Ceasurile afiseaza ore la intervale egale)

8. Zilele saptimanii(7-9 ani)

Sarcina didacticd: numeste zilele sdptamanii in ordine.

[ = ==~lw=[_ _=~[_ = = ]

Pentru complicarea jocului se folosesc Intrebari ca:
-Daca azi e miercuri, ce zi va fi poimaine?

-Ce zi a fost ieri?

-Cand va fi duminica?

CLASA A-IV A
9. Unitati de masura

Se formeaza trei grupe si li se cere elevilor sa completeze tabelul cu multiplii i submultiplii unitatilor de
masura date.
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10. Rebus
Orizontal:

l.Suméd sau .......

2. Rezultatul Tnmultirii

3. Numerele care se aduna

4.Diferentd sau ........

5. Rezultatul impartirii

6. Se da de rezolvat acasa

7. Operatie prin care se mareste un numar de
atatea ori

8. Prin aceastd operatie se micsoreaza un
numadr de atatea ori.

Vertical: Completand rebusul veti obtine un
sinonim pentru ,, calcule matematice”

INST. SERBAN CLAUDIA
SCOALA CU CLASELE I - VIII NR.2
CARACAL
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JOCURI DIDACTICE MATEMATICE

Prof.inv.primar David Eva
Scoala Gim. Fogarasy Mihaly, Gheorgheni

Jocurile didactice sunt o metoda excelentd pentru a face matematica mai distractiva si
accesibila pentru copii. lata cateva idei de jocuri didactice matematice pe care le poti
folosi pentru diferite nivele de varsta si cunostinte:

1. Bingo matematic

e Materiale necesare: Cartonase de bingo, creioane sau markere.

o Cum se joaca: Fiecare copil primeste o foaie de bingo cu numere (poti alege un
interval de numere, cum ar fi 1-20 sau 1-100, 1n functie de varstd). Profesorul sau
coordonatorul spune pe rand operatii matematice (ex. 7 + 5, 9 x 3). Elevii trebuie
sd rezolve problemele si sd bifeze raspunsul corect de pe cartonasul lor. Primul
care completeaza o linie orizontala, verticala sau diagonala castiga.

2. Puzzle cu operatii matematice

e Materiale necesare: Cartonase cu numere si operatii matematice.

e Cum se joaca: Fiecare echipd sau copil primeste un set de cartonase care trebuie
asamblate corect pentru a rezolva o serie de operatii. Fiecare cartonas contine o
operatie si un rezultat. Ei trebuie sa potriveasca cartonasele astfel incat operatiile
sa fie corecte.

3. Matematica pe podea (Twister matematic)

e Materiale necesare: O paturd sau un covor mare, marcat cu cercuri sau casete
numerotate, ori poti desena direct pe podea cu creta.

e Cum se joaci: Pe covor/patura sunt scrise numere. Elevii arunca zarurile pentru a
obtine un numar si trebuie sd pund mana sau piciorul pe operatia corectd care da
acel rezultat. Acest joc e similar cu Twister, dar bazat pe matematica.

4. Stafeta cu probleme de matematica

e Materiale necesare: Cartonase sau foi cu exercitii de matematica, creioane.
e Cum se joaca: Imparte clasa in echipe. Fiecare echipa are un rand de probleme.
Un elev din fiecare echipd alearga la un loc prestabilit, rezolva o problema, apoi
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se Intoarce pentru a preda stafeta urmatorului coechipier. Castiga echipa care
rezolva toate problemele corect si cel mai rapid.

5. Roata norocului cu operatii matematice

e Materiale necesare: O roatd (poti folosi una reald sau digitald), cretd sau
markere.

o Cum se joaca: Roata are segmente cu diferite tipuri de operatii matematice
(adunare, scadere, inmultire, impartire). Fiecare copil Invarte roata si trebuie sa
rezolve o problema corespunzatoare operatiei unde se opreste roata.

6. X si O matematic

e Materiale necesare: O tabla de joc 3x3 (poate fi desenatd pe o hartie sau pe o
tabla).

o Cum se joaca: Fiecare jucdtor alege fie X, fie O. Pentru a pune un X sau un O pe
tabla, jucatorul trebuie sd rezolve corect o problema de matematica (poti folosi
intrebdri de tip tabel Tnmultire, scadere etc.). Cine reuseste sd facd o linie castiga
jocul.

7. Domino matematic

e Materiale necesare: Piese de domino personalizate (sau facute din carton) cu
numere $i operatii.

e Cum se joaca: Similar cu jocul de domino traditional, doar ca fiecare piesa are o
operatie de o parte si un rezultat de cealalta. Elevii trebuie sa aseze piesele astfel
incat sa lege corect rezultatul cu operatia corespunzitoare.

8. Cursa matematica

e Materiale necesare: Un traseu pe podea (poate fi desenat sau creat cu banda
adeziva), zaruri, cartonase cu probleme de matematica.

o Cum se joaca: Fiecare copil aruncd zarurile si inainteaza pe traseu. Pentru a
avansa la urmatoarea caseta, trebuie sa rezolve corect problema matematica scrisa

pe cartonasul corespunzator casetei pe care se afld. Cine ajunge primul la final,
castiga.

9. Matematica pe timp
e Materiale necesare: O listd de probleme de matematicd si un cronometru.
o Cum se joaca: Elevii trebuie sa rezolve cat mai multe probleme corect intr-un

anumit interval de timp (de exemplu, 2 minute). Acest joc poate fi facut
individual sau in echipe.
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10. Extragerea numerelor

e Materiale necesare: Bile numerotate sau cartonase cu numere, o urnd sau o cutie.

e Cum se joaci: Elevii extrag cite un numar din urna si trebuie sa faca o operatie
cu acel numadr (de exemplu, daca extrag 7, profesorul poate cere sa fie inmultit cu
3). Jocul poate fi personalizat cu diferite tipuri de operatii si numere.

Aceste jocuri sunt flexibile si se pot adapta in functie de nivelul elevilor sau de
obiectivele lectiei.
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JOCURI DIDACTICE MATEMATICE
CLASA PREGATITOARE SI CLASA I

prof. inv. primar Maria-Cristina Dirstariu

Scoala Gimnazialda Nr. 2 “Diaconu Coresi” Bragov

1. Casutele de pe stada mea

Scopul jocului:

Sarcina didactica:

Material didactic:

Elemente de joc:

recunoagterea figurilor geometrice dupd forma, marime, culoare, grosime
construirea, din piese din trusa lui Z. Diens, a cat mai multor casute ce se
deosebesc prin cel putin 2 insugiri

trusa lui Z. Diens

intrecerea, cooperarea in cadrul echipelor

Desfasurarea jocului: In constructia casutelor de pe o anumita strada ,,arhitectii” doresc sa

4

asigure o cat mai mare varietate, astfel incat doud cadsute aldturate sa se
distingd prin doud insusiri. Planul arhitectilor se va realiza cu ajutorul
pieselor din trusd. Deci casutele a doi vecini trebuie sd se distingd prin doua
insusiri: marimea si culoarea sau forma si grosimea. Astfel, dacd cineva a
construit o casutd dintr-un patrat mare, galben, gros, cu un acoperis dintr-un
triunghi mare, rosu, casa vecinului ar putea fi un patrat mic, galben, subtire,
cu acoperisul un triunghi mic, rosu.

Tot astfel trebuie construite si ,,casutele” de pe partea cealaltd a strazii unde
va lucra o alta echipd de copii.

Castigatoare va fi echipa cara va construi in 5 min. mai multe ,,casute”,

respectand regula de joc.

. -~

Complicarea jocului (Variantd). Jocul se poate complica prin construirea de casute ce se deosebesc

prin patru proprietati.
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2. Traista fermecata

Scopul jocului: perceperea corectd a insusirilor unei piese chiar daca nu o vad

Sarcina didactica: recunoasterea figurilor geometrice, denumirea acestora si descrierea

proprietatilor lor geometrice

Material didactic: trusa LOGI 1

Elemente de joc: intrecerea, recompensarea prin buline rosii, a celor care rezolva corect sarcina

didactica

Desfasurarea jocului: Piesele sunt introduse intr-o traista. La semnalul invatatoarei, elevii

inchid ochii §i aceasta scoate o piesd din traistd, pe care o ascunde In
mana. Le cere elevilor sa ghiceasca ce piesa a scos din traistd. Cei care
ghicesc piesa, prin pipdit, vor enumera insusirile acesteia (forma,
marime, culoare). Castigatorii primesc o bulina rosie.

Complicarea jocului (Variantd). Dupa insusirea corectd a regulilor de joc, invatatorul poate

atribui rolul de conducator unui elev care cunoaste proprietdtile figurilor

geometrice foarte bine.

3. Jocul negatiei

Scopul jocului: cunoasterea diferentelor multimilor si a negatiei logice

Sarcina didactica: numirea proprietatilor pe care nu le are o figurd geometrica aleasa
Material didactic: trusa Diens

Elemente de joc: intrecerea, ghicirea proprietatilor

Desfasurarea jocului: Acest joc se poate desfasura in perechi, pe echipe sau frontal. Un elev

iese la tabld si alege o piesa preferatd cerand celorlalti s numeasca toate
atributele pe care nu le are, de exemplu, alege un dreptunghi mare si subtire.
Un alt elev raspunde: Nu este mic!

Nu este gros!

Nu este cerc!

Complicarea jocului (Variantd). invﬁ‘;étoarea poate ascunde o piesd. Elevii vor aseza in diferite

moduri piesele pana cand vor descoperi piesa lipsa.

4. Cusca lui Azor

Scopul jocului: recunoasterea si desenarea figurilor geometrice invatate
Sarcina didactica: desenarea casutei lui Azor conform indicatiilor invatatoarei
Material didactic: fise de munca independenta, poezie

Elemente de joc: surpriza, intrecerea

151



Desfasurarea jocului: Elevii primesc cate o foaie de hartie pe care vor desena ceea ce

invatatoarea le indica prin versurile:
Tare-1 frig lui catelus
Am sa-i fac o cusc-acus
Pun perete un dreptunghi
Si deasupra un triunghi
Latrd cufu supdarat
Ca de usa am uitat
[atd fac un patrat mare
Si-acum are o intrare.

Elevii care termind primii, decupeaza si coloreaza casuta.
Bibliografie

Dirstariu Maria-Cristina, Popa Maria, Culegere de jocuri didcatice matematice, clasele I-II, Editura

Pastel, Brasov, 2020
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JOC DIDACTIC
Autor: Domokos Matilda

Unitatea de invatamant: Gradinita cu P.P. ”Pinochio” Zaldau

Jocul didactic: ,,Formeaza siruri dupa modelul meu”
Tipul activitdtii: consolidare
Scopul activitatii:
® constituirea grupelor de obiecte dupa criterii date: marime, lungime, grosime, latime.
Obiective operationale:
® i ordoneze crescator si descrescator dupd criterii date: marime, lungime, grosime, ldtime,
inaltime;
sa respecte algoritmul (de la stinga la dreapta, de jos in sus);
sd sesizeze raportul relativ de diferentd de marime (mai mare decét...., mai mic decét..., mai
lung decat..., mai scurt decat...etc.);
® sd inteleagd semnificatia expresiei: sir crescator, sir descrescator;
® i sesizeze relativitatea dimensiunilor.
Sarcina didactica:
» ordonarea in sir crescator si descrescator, pe orizontald si pe verticala a obiectelor.
Regulile jocului:
» copiii aleg obiectele, jucdriile, jetoanele si le asaza in sir crescator sau descrescitor pe
orizontald sau pe verticald dupa cerinta formulata de educatoare;
» se incurajeaza echipele si se aplauda.
Elemente de joc: surpriza, intrecerea, aplauzele.
Strategii didactice:
Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, problematizarea,
algoritmizarea.
Material didactic: caiete, panglici, creioane, pensule, carti, prosoape, tabla magnetica, jetoane,
jucarii, etc.
Varianta 1: Jocul se desfasoard pe echipe. Un reprezentat dintr-o echipa alege un obiect si 1l asaza
pe masd. Numeste un coleg de cealaltd echipd care sd continue asezarea obiectelor in ordine,
alternandu-le. Exemplu: caiet mic, caiet mare, etc. Se procedeaza la fel si pentru lungime, obiectele
fiind asezat de la cel mai scurt ... la cel mai lung si invers. Exemplu: panglici, liniare etc.
Pentru grosime: creioane groase si subtiri, pensule groase si subtiri, carti subtiri si groase etc.

Pentru latime: panglici late si inguste, prosoape late si inguste etc.
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Pentru indltime: blocuri inalte si scunde, baieti Tnalti si scunzi etc.

Se urmareste de catre educatoare ca alegerea obiectelor si fie corectd. Obiectele ramase se aleg in
ordinea marimii lor si se asaza in sir. Se incurajeaza si se aplaudd raspunsurile corecte.

Varianta 2: Jocul se desfdsoara pe echipe. Un copil dintr-o echipd asaza in ordine crescatoare sau
descrescatoare jetoanele gresit. Cealalta echipa corecteaza greselile si asaza corect jetoanele in sir.
Varianta 3: Un copil alege de pe masa educatoarei un plic. Precizeaza ce se afld pe plicul lui.
Exemplu: mar. Asaza apoi toate jetoanele cu mere pe tabld (merele sunt de diferite mérimi), cere
unui coleg sd aseze corect imaginile, de la cel mai mic la cel mai mare sau invers. Exemplu: para (in
plic se afla si alte imagini). Jetoanele se asaza pe tabla si se aleg doar acelea care au aceeasi forma

cu desenul de pe plic.

Bibliografie:

® M.E.N., Curriculum pentru educatia timpurie, 2019

® Teodor Patrautd, Didactica matematicii pentru invdtamadntul primar si prescolar, Editura
,,Vasile Goldis” University Press, Arad, 2015

® Aurelia Ana, Smaranda Maria Cioflica, Jocuri didactice matematice, Editura Emia, Deva,

2000
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EXERCITII DE COMUNICARE ORALA

Exerecitii de dialog si joc de rol

Obiective:

- sa stabileasca relatii directe de dialog cu persoane de statuturi diferite
in situatii diverse;

- sa formuleze si sd transmitd mesaje orale unor persoane cu statuturi
diferite;

- sa alcatuiasca texte dialogate in diverse situatii de viata.

Exercitiul 1
Formuleaza cat mai multe raspunsuri pentru intrebarile:
Cum se comporta un copil politicos?

Ce se intampla primavara in natura?

Exercitiul 2
Formuleaza cat mai multe intrebari pentru raspunsul:
Drumurile pasarilor céldtoare sunt foarte lungi si obositoare.
Exercitiul 3
Citeste urmatorul dialog si spune dacd messajul este clar:
-Alo, Andrei?
-Da.
-Daniel la telefon. Salut!
-Salut! Ce faci?
-Sunt bine. Ma intorc din tabara maine la ora 9 cu trenul. Te rog sd-i spui
mamei!

-Bine, fii fara grija!
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-Va pup pe toti si astept sd ne vedem. Am atitea sa vd povestesc! La
revedere!

-Pa! Te asteptam.

Alcatuieste si tu un dialog in care o anunti pe mama telefonic, la serviciu,
ca pleci mai devreme la antrenament. Cand suni, iti raspunde colega de birou

a mamei.

Exercitiul 4
Reporterul venit in scoala noastra iti 1a un interviu. Raspunde la intrebdari:
R — Cum te numesti? In ce clasa esti?
R — Iti plac activitatile de la scoald, in comparatie cu cele de la gradinita?
E-..
R — Ce iti propui pentru acest an scolar?

E-...

Exercitiul 5

Vorbesti la telefon cu un var. Telefonul este defect si auzi doar franturi din
ce it1 spune. Ce crezi cd a vrut sd-ti transmita?

-Alo, maine.. .la...cu trenul de seara.

-Nu te aud bine! Vorbeste mai clar!

-Sosim cu...!...acasd ori la gara?

-Nu inteleg!

-Spune-i... sd vind la gard cu masina...multe si grele!

-Nu pricep! Uf! Acum s-a si intrerupt!
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Exercitii de reproducere a secventelor unui mesaj, de sesizare a

continutului esential al unui mesaj ascultat

Obiective:
-sa produca si sa reproduca mesaje orale dupa continuturi date;
-sa retind si sd reproducd componentele esentiale ale unui mesaj;
-sd depisteze Tn mesaje cuvinte, propozitii incorect plasate, neconforme

cu continutul esential.

Exercitiul 1
Povesteste pe scurt ,,Capra cu trei iezi” de lon Creangd. Tu cum ai fi
procedat daca erai:
-iedul cel mic ;
-iedul cel mare;

-capra.

Exercitiul 2

Prezintd programul tdu zilnic intr-o zi de scoala.

Exercitiul 3
In textul urmator s-a strecurat o informatie falsa. Citeste cu atentie si

descopera aceasta informatie:

A sosit primavara. Cerul este senin si soarele incalzeste tot mai puternic.

Réndunelele pleaca in tarile calde. Noi cantam cu bucurie.
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Valoarea formativa a exercitiilor propuse

Exercitiile de dialog si de joc de rol, de formulare a unor mesaje,
de adaptare a mesajului la receptor, de folosire a unor tehnici de argumentare
si persuasiune in elaborarea mesajelor, pe parcursul lectiilor de limba
romand, permit fiecarui elev exersarea efectiva a ascultdrii-vorbirii 1n situatii
de viata accesibile si posibile. Fiind incluse in diferite secvente ale lectiei,
contribuie la mentinerea interesului elevilor si la crearea unei motivatii
adecvate pentru ca sarcinile sa fie rezolvate corect.

Solicitarea diferentiata, in functie de gradul de dificultate al
exercitiului si nivelul de dezvoltare a elevilor, oferd sansa fiecarui elev din
clasd de a participa efectiv, de a realiza si obtine succese, de a se bucura de
reusitd in rezolvarea exercitiilor.

Fiind emitatori si receptori, tratati ca parteneri de dialog, elevii intrd cu
placere in joc, comunicd, exerseazd ,,arta conversatiei” in contexte variate,

in situatii imaginate care insa pot deveni ori chiar sunt ,,situatii” de viata.
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,AJUT-O PE RITA-VEVERITA!,, - joc didactic

Larisa Mariana Ene, Centrul Scolar de Educatie Incluzivd, Orasul Vialenii de Munte

Modul: Stimulare cognitiva
Forma de realizare: joc didactic;
Forma de organizare: frontald, individuala;
Scopul: -consolidarea numaratului in limitele 1-9;
-cunoasterea locului fiecarui numar in sirul numerelor naturale;
-consolidarea deprinderii de a efectua operatii de adunare si scadere cu una-doud
unitati;
Obiective operationale: -sa raporteze cantitatea la numadr, respective la cifra
corespunzatoare, recunoscand si stabilind vecinii numerelor;
-sa efectueze operatii simple de calcul oral, recunoscand
semnificatia simbolurilor aritmetice (+; —; =);
Sarcina didactica: -numara crescator si descrescator in limitele 1-9;
-fixarea locului fiecarui numar 1n sirul numerelor naturale;
-efectuarea de operatii de calcul matematic in limitele 1-9
Elemente de joc: Rita- Veverita, intrecerea.
Resurse didactice: veverifa, alune, traseul veveritei, plicuri, jetoane cu cifre.
Desfasurarea jocului: Educatoarea o prezintd pe Rita-veverita care sete foarte suparata
pentru cd s-a ratacit. Pentru a ajunge la scorbura sa trebuie sd rezolve mai multe sarcini.
Este amenajat un traseu pe care exicta din loc 1n loc  sarcini.
Copiii sunt Tmpartiti in doud echipe. Pe rand, cate un copil de la fiecare echipa va alege
un plic si va incerca sd rezolve sarcina pentru a ajuta  veverita.
Daci rezolvd corect primeste drept recompensd o alund. In final, va castiga echipa care
a adunat cele mai multe alune.
Exemple:
1. Aseaza cifrele de la 1 1a 9 in ordine crescatoare.
2. Aseaza cifrele de la 1 1a 9 in ordine descrescatoare.
3. Numara crescator de la 6.
4. Numara descrescator de la 8.
5. Gaseste vecinul mai mic al lui 9.
6. Gaseste vecinul mai mare al lui 5.

7. Descopera cifra care lipseste.
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8. Formeaza o grupad cu tot atatea elemenete cate fete sunt prezente azi in grupa.

9. Formeata o grupa cu un element mai mult decat numarul picioarelor unei veverite.

10. Aduna alunele in cos. Scrie operatia corespunzatoare:6+2=8.

11. Ia din cos 2 alune. Cate au ramas?. Scrie operatia corespuntatoare: 8—2=6 .

12. Aseza cele 9 nuci in doua cosulete.

13.Compeleteaza florile din vaza astfel incat sa fie 9!
Castiga echipa care a adunat cele mai multe alune 1n cosulet. Copii vor primi drept

recompense alune si nuci din proviziile veveritei.

Bibliografie:
1. Terapia educationald integratd, lonel Musu, Aurel Taflan, Editura PRO HUMANITATE
2. Culegere de jocuri didactice pentru clasele I-1V, Constantin Popovici, Lucretia Gheba,

Olimpia Chitic, Elena Popovici, Editura didactica si pedagogica
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LA CHASSE AU TRESOR - JEU DIDACTIQUE

Prof. Enoiu Raluca Eugenia
Scoala Gimnaziald “Theodor Aman”
Campulung, Arges

Je propose la description d’un jeu didactique simple pour enseigner les adverbes en frangais,
appelé « La chasse au trésor — les adverbes ».

REGLES DU JEU:
1. Objectif : Les ¢leves doivent trouver et utiliser correctement le plus grand nombre
d’adverbes en un temps limité.
2. Matériel :
o Des cartes avec des adjectifs écrits dessus (par exemple : lent, rapide, prudent).
o Un sablier ou une minuterie (1 ou 2 minutes).
3. Déroulement:

e Divisez la classe en deux équipes. Chaque équipe regoit un ensemble de cartes
d'adjectifs.

e ['enseignant donne un signal de départ, puis chaque équipe a 1 minute pour
transformer le plus grand nombre d’adjectifs en adverbes et les utiliser dans des
phrases correctes.

e Exemple : Si 'adjectif est lent, un éleve doit dire une phrase comme « Le chat marche
lentement. ».

e Pour chaque phrase correcte avec un adverbe bien formé, 1'équipe marque un point.

4. Variantes:

e Vous pouvez compliquer le jeu en ajoutant des adjectifs irréguliers (comme bon —
bien, mauvais — mal).

e Les équipes peuvent aussi devoir classer les adverbes par catégorie (adverbes de
maniere, de lieu, de temps, etc.).

5. Gagnant:
o L’équipe avec le plus de points a la fin du temps établi, est déclarée gagnante.

Exemples:
e Adjectif : heureux — Adverbe : heureusement — Phrase : « Heureusement, aujourd ’hui,
il y a du soleil. »
e Adjectif : rapide — Adverbe : rapidement — Phrase : « Il court rapidement. »

Avantages pédagogiques:
e Ce jeu encourage la participation active et permet de pratiquer la transformation des
adjectifs en adverbes dans un contexte amusant et compétitif.
o Il renforce la maitrise des régles de formation des adverbes tout en stimulant la créativité
des ¢leves.
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IMPORTANTA JOCULUI DIDACTIC
IN PREDAREA LIMBII FRANCEZE

- Studiu de caz —
Prof. Enoiu Raluca Eugenia
Scoala Gimnaziald Theodor Aman
Campulung, Arges

Studiu de caz: Un experiment realizat in cadrul unei clase de gimnaziu, care studiazd franceza
ca limbd modernd 1, a aratat ca folosirea jocului didactic ,,La chasse aux adverbes” a imbunatatit
semnificativ capacitatea elevilor de a forma corect adverbele si de a le integra 1n propozitii.
Comparativ cu metodele traditionale, elevii au retinut mai bine regulile gramaticale si au fost mai
increzdtori in exprimarea lor orala.

Pornind de la acest studiu, am constatat cd jocul didactic joacd un rol esential in predarea
limbii franceze datoritd beneficiilor multiple pe care le aduce in procesul de invétare. Iatd cateva
aspecte importante care evidentiaza utilitatea jocului didactic 1n clasa:

1. Stimularea invitarii active

Prin natura sa interactiva, jocul didactic incurajeaza elevii sa participe activ la lectie. Acest lucru
le permite sa isi dezvolte competentele lingvistice intr-un mod plicut si implicativ. In loc si
asimileze pasiv informatii, elevii sunt angajati in activitéti care le cer sd aplice cunostintele, ceea
ce faciliteazd Invatarea pe termen lung. Activitatile ludice ajutd la consolidarea gramaticii,
vocabularului si exprimadrii orale in franceza.

2. Imbunatatirea colaborarii si interactiunii sociale

Jocurile didactice, mai ales cele de echipd, promoveaza cooperarea si comunicarea intre elevi.
Aceste activitati dezvoltd abilitati sociale si capacitatea de a lucra in grup, crednd un mediu de
invitare pozitiv si colaborativ. In contextul predarii limbii franceze, elevii sunt adesea incurajati
sd 1s1 corecteze greselile reciproc si sa se sprijine in formarea propozitiilor corecte.

3. Cresterea motivatiei si a implicarii

Jocurile didactice fac procesul de Invatare mai distractiv si mai captivant, ceea ce contribuie la
cresterea motivatiei elevilor. Acest tip de activitati schimbad dinamica clasei, facand lectiile de
limba francezd mai atractive si mai putin intimidante pentru cei care pot avea dificultiti in
asimilarea cunostintelor.

4. Invitare experientiali si practici

Prin jocuri, elevii au posibilitatea sa aplice in mod direct notiunile teoretice pe care le-au invatat,
fie ca este vorba despre formarea adverbelor, conjugarea verbelor, sau utilizarea vocabularului
nou. Aceastd aplicare practica le Intdreste cunostintele si i1 ajutd sd vada utilitatea practica a limbii
franceze.
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5. Reducerea anxietitii si crearea unui mediu de invitare relaxant

Un alt beneficiu major al jocurilor didactice este faptul ca ele contribuie la reducerea anxietatii
lingvistice, care poate fi un obstacol semnificativ pentru multi elevi. Un mediu ludic permite
greseli intr-un mod mai putin critic, ceea ce incurajeaza elevii sd experimenteze si sd vorbeasca
limba fara teama de a fi judecati.

Concluzie
Integrarea jocurilor didactice in predarea limbii franceze aduce multiple avantaje: de la implicarea
activd a elevilor pand la cresterea motivatiei si imbunatatirea abilitatilor sociale. Aceasta
transforma lectiile traditionale intr-o experientd dinamica si interactiva, facilitdnd atat invétarea
teoreticd, cat si practica.

Surse precum Love Learning Languages si ThoughtCo evidentiaza constant importanta
metodelor interactive si creative de predare, inclusiv utilizarea jocurilor pentru consolidarea
cunostintelor
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JOCURILE SENZORIO-MOTORII -IMPORTANTA $I ROLUL LOR iN
PERCEPEREA SI ADAPTAREA LA LUMEA INCONJURATOARE

Profesor logoped Fuciu Diana Florentina
Profesor logoped Olaru Alina Roxana
Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva Brasov

Jocul este activitatea pe care orice copil o desfasoara cu placere. Cine priveste cu atentie
copiii care se joacd, isi poate da seama cat de fericiti pot fi.

Jocul este forma de activitate ce sustine In mare masurd dezvoltarea psihica prin
antrenarea psithomotorie, senzoriald, intelectuala, afectiva.

Tot jocul este cel care ocupa un loc deosebit de important 1n stimularea si dezvoltarea
psihomotricd a copilului si de aici, in continuare, in dezvoltarea sa intelectuala ulterioara (
insusirea citit- scrisului, a algoritmilor operatiilor matematice...) Cu cat achizitiile motorii i
deprinderile sunt mai bine insusite si educate, cu atat dezvoltarea ulterioara a copilului va fi
mai buna.

In continuare, vom prezenta cateva jocuri care pot fi folosite in cadrul orelor de Educatie
senzoriald, motorie si psihomotorie dar si In cadrul altor discipline — Matematicd, Educatie
plastica, Educatie muzicala, Educatie fizicd, pentru dezvoltarea psihomotricitatii elevilor
deficienti mintal. Ne referim, in primul rand la jocurile senzorio- motorii :

- jocuri senzoriale ( antreneaza capacitdtile senzoriale)
-jocuri motorii ( antreneaza indemanarea, coordonarea miscarilor, agilitatea)

Perceperea inseamna traire. Ea este legatd de receptionarea impresiilor provocate de
actiunea stimulilor asupra organelor noastre de simt.Vedem, auzim, pipdim, mirosim, gustim
sau simtim; astfel percepem si cunoastem realitatea, sau cel putin o parte din ea.

Este necesar sd dezvoltam toate simturile copilului, in vederea facilitarii contactului cu
realitatea si mai ales in vederea realizarii unei educatii multilaterale, care sd permita elevilor
adaptarea si integrarea sociala.

EXERCITII- JOC PENTRU DEZVOLTAREA PERCEPTIEI VIZUALE
Jocuri propuse pentru dezvoltarea acuitatii vizuale, a coordondrii oculo- motorii, a
coordondrii atentiei, a antrendrii indemanarii, a coordonarilor miscarilor.
1. ,, Trenuletul”
Obiective:
- identificarea si denumirea corectd a culorilor
- dezvoltarea capacitdtii de memorie §i perceptie vizuala
- solicitarea atentiei voluntare
- orientare spatiald corecta
Materiale necesare: locomotiva si vagoane confectionate din carton colorat; vagoane: rosu,
verde, alb, albastru, negru, portocaliu.
Desfasurarea jocului: Profesorul ageaza locomotiva pe suportul de lemn, apoi cere unui elev sa
aranjeze vagoanele dupd cum i se dicteaza: primul vagon rosu, al doilea verde, al treilea negru...
Copiii sunt atentionati sa priveasca trenuletul format. Acestia pun apoi capul pe banca
si stau cu ochii inchisi, iar profesoul ia unul din vagoane si il ascunde la spate. La
comanda,,Privifi’’, elevii trebuie sd identifice culoarea vagonului are lipseste.
Observatie: In functie de deficientele elevilor se pot folosi de la 3, 4 pana la sase vagoane.
2. ,,Trecem raul”
Obiective:
- dezvoltarea perceptiei vizuale
- solicitarea atentiei prin realizarea de actiuni la comanda verbala
- dezvoltarea coordonarii ochi- picior
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- exersarea orientdrii spatiale
Materiale necesare: carton negru si alb, decupat in forme ovale sau rotunde, reprezentand pietre.
Desfasurarea jocului: ,,Pietrele”sunt asezate pe o suprafatd intinsa, reprezentand raul. Copiii
trebuie sa treaca raul, dar respectand regulile ,, vrajitorului”- profesor-,,Vrajitorul” da cate o
comanda fiecarui elev. Primul copil trebuie sa treaca raul calcand doar pe pietrele albe. Al doilea
trebuie sd treaca raul doar pe pietrele negre. Urmatorul poate trece raul si pe pietre albe si pe
pietre negre sau succesiv.
Cel care nu respectd regula ,, vrajitorului” este intors din drum.

Profesorul trebuie sa fie atent la dispunerea ,,pietrelor” atat in ceea ce priveste distanta
dintre ele, cat si alternanta.

EXERCITII PENTRU DEZVOLTAREA PERCEPTIEI AUDITIVE

1. ,,A auzi sunete”

Obiective

—acumularea de experiente legate de vibratii

- identificarea elevilor cu deficiente de auz.

Materiale necesare: tuburi, furtune mai lungi, mai scurte, cu diferite diametre.

Desfasurarea jocului: Profesorul demonstreaza jocul. El alege un elev si 1i vorbeste, sopteste,
prin tuburi si furtune de diferite marimi, apoi acesta trebuie sd repete ce a auzit.Elevii se
grupeaza apoi cate doi si realizeaza sarcina pe rand, pentru ca trebuie sa fie liniste in jur, pentru
a- i putea concentra fiecare atentia asupra sunetelor emise.

2. ,,Chitara”

Obiective:

- Insusirea notiunilor de vibratii si rezonanta

- a simti transmiterea vibratiilor

- compunerea unor melodii scurte prin folosirea elasticelor

Materiale necesare: elastic de diferite grosimi, corpuri de rezonantd- cutii, pahare, cutii de
conserve-

Desfasurarea jocului: Se intind elasticele peste diferite corpuri de rezonantd. Elevii le
experimenteaza pe rand, tragand de ele si comparand sunetele ( tonalitatile).

Ei pot compune melodii scurte, iar in final, se poate realiza o melodie cu Intreaga orchestrd,
folosind toate instrumentele in acelasi timp.

Observatie: Este un joc foarte atractiv pentru copii, dar poate deveni foarte galagios.

EXERCITII PROPUSE PENTRU DEZVOLTAREA SIMTULUI TACTIL.
1. ,,Cu manusi”
Obiective:
- realizarea unor actiuni care solicita precizie
- exersarea motricitatii fine
Materiale necesare: manusi de cauciuc, de 1ana, cu cinci degete si cu un singur deget, hartie,
carton, foarfeca.
Desfasurarea jocului: Elevii trebuie sd execute diverse actiuni: ruperea, mototolirea hartiei,
taierea hartiei, cartonului cu manusi in maini.
Jocul se poate desfasura sub forma de concurs. Castiga cel care a executat cel mai corect
sarcina ceruta.
Elevii trebuie sd observe cat de mult este Tngreunata executia actiunii din cauza manusilor.
2. ,,Telefonul fara fir”
Obiective:
- perceperea corectd a propriului corp, a segmentelor componente ale acestuia — maini, spate,
umeri
- perceperea unei atingeri usoare si memorarea ei pentru a o transmite mai departe.
- dezvoltarea concentrarii atentiei
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Material necesar: -
Desfasurarea jocului: Elevii sunt asezati in sir, unul dupa altul- sirul nu contine mai mult de
cinci- sase elevi.

Ultimul din sir primeste un ,,mesaj” fara cuvinte- profesorul il atinge usor in doua- trei
locuri- o datd pe cap, de doud ori pe umarul drept-. Copilul trebuie sa transmita mesajul mai
departe, pe cat posibil fara a- I modifica.

Copiii nu au voie sd vorbeasca sau sd se intoarcd si sd priveasca colegul din spate.
Varianta: ,,Mesajul” poate confine si cifre marcate pe spatele copiilor cu degetul sau litere mari
si mici...

O conditie a participarii la acest joc este ca jucatorii sa poarte haine lejere, ca sa poata
simti cu usurinta ,, mesajul” transmis.

Toate exercitiile prezentate mai sus, pe langa dezvoltarea acuitétii vizuale, auditive, a
sensilbilitatii in general, sunt srans legate de schema corporala- elevii constientizeaza anumite
parti ale corpului: ochii, nasul, gura, urechile, deci capul, mainile, palmele, iar deplasandu- se,
miscandu- se permanent stabilesc anumite legaturi cu spatiul in care se afla.

Tot pe aceastd coordonatd de percepere corectd a propriului corp, a lateralitatii, a
realizarii asocierii dintre propria persoand si spatiu se inscriu si exercitiile ritmice.

Scopul exercitiilor ritmice este acela de a- i invéta pe elevi sa se accepte diferentiat si sa
manifeste mai multd intelegere unii fata de altii- vorbesc aici de ceea ce se numeste ,,educatie
sociald”- pentru cd ceea ce urmdrim cu adevdrat este o buna adaptare si integrare sociald a
acestor copii.

Obiectivele generale ale exercitiilor ritmice sunt urmatoarele:

perceperea persoanei proprii si a celorlalti

recunoasteea si acceptarea diferentelor

participare activa cu ceilalti

ascultare reciproca

recunoasterea neintelegerilor si a controverselor

exercitare de influente intre persoane , a ramane in miscare, a fi pus in miscare de altii
dobandirea unei experiente proprii

I. JOCURI NONVERBALE- FARA CONTACT CORPORAL-
In desfasurarea acestor exercitii- joc vorbirea nu este permisi. Comunicarea se
realizeaza prin mijloace nonverbale: mimica, gesticularea, privirea.
Obiective:
- folosirea mimicii, a gesticuldrii §i a corpului In transmiterea unui mesaj
- luarea unei decizii in mod independent
- gasirea unui mod propriu de exprimare
- dezvoltarea concentrarii atentiei si a memoriei
- dezvoltarea coordonarii oculo- manuale
- exersarea orientarii spatiale si a lateralitatii
1. ,, De- a maimuta”
Desfasurarea jocului: Doi copii stau fatd in fatd. Unul dintre ei face o grimasi, sau un gest
abrupt, apoi se opreste. Al doilea il imita. Jocul continud tot aga mai departe.
Variante: Copilul poate sa isi schimbe pozitia corpului, pozitie care poate fi apoi imitata de
celalalt copil.
Jocul se poate organiza si in cerc, cu toti copiii din grupd, in acest caz imitarea se realizeaza pe
rand, pana la ultimul copil, asteptandu- se o noud comanda.
Observatie: Ritmul batut rar si la intervale egale cu un instrument, usureazd executarea
miscdrilor abrupte si semnalizeaza executarea urmatoarei migcari.

2. ,, Incearca sa imiti”
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Desfasurarea jocului: Doi copii, stdind unul langd celdlalt, sau unul in spatele celuilalt se

deplaseaza prin sald, executand exact aceleasi milcari. Unul dintre ei comanda tempoul si felul

pasilor, celdlalt le preia, apoi rolurile se schimba.

Variante: Toti copiii 1si aleg in mod independent felul mersului.Dupa un timp oarecare fiecare

copil poate sa decida dacd se aldturd unui coleg, si preia din pasii lui, sau asteaptd pand i se

alatura unul din colegii lui. In felul acesta se constituie grupe in mod spontan.

Observatii: Ceea ce poate ingreuna exercitiul: fara indicatii precise copiii preiau, in general, o

forma de miscare preferatd- aceasta este, de obicei, cea care face mai mult zgomot- Dupa un

timp oarecare acest mod de a se deplasa poate fi schimbat cu un mod de a pdsi individual.
Miscarile trebuie sa fie executate cat se poate de sincron si respectdndu- se orientarea:

dreapta- stanga.

II. JOCURI CU CONTACT CORPORAL

Obiective:

- formarea si diferentierea senzatiilor corporale

- cunoasterea schemei corporale si dezvoltarea lateralitatii

.....

- orientarea §i organizarea spatiala corecta
1. ,,Joc magnetic”
Desfasurarea jocului: Copiii se miscd in sald pe un fond muzical sau ritmic. Cand
acompaniamentul inceteaza, doi copii se saluta reciproc, dar nu prin strangere de mana , ci prin
atingerea altor parti ale corpului- atingerea degetelor mici, a genunchilor, a fruntii...- Copiii pot
sd continue miscarea in aceasta pozitie de salut pand cadnd muzica inceteaza. Dupa aceea cauta
un nou partener.
Observatii: Cu toate ca acest joc are un caracter nonverbal, totusi se poate manifesta liber
bucuria jocului si cea a contactului. In felul acesta se creeaza o buna dispozitie, o atmosfera
fericita.
2.,, Lebada lipeste- te”
Desfasurarea jocului: Unul dintre copii ocupd un loc in sald, intr- o anumitd pozitie. La un
semnal acustic- fluier, tambur- vine si un al doilea copil, si de asemenea ia o pozitie oarecare,
dar atingandu- 1 pe cel din fata lui. Acest contact trebuie sa fie pastrat pe parcursul intregului
joc. Apoi urmeaza un al treilea copil si asa mai departe. Cand toti copiii participa deja, primul
se desprinde din lant si ocupa ultimul loc. Jocul continua asa mai departe.
Observatii: Grupa sa nu fie mai mare de 10 copii, astfel se epuizeaza rdbdarea si perseverenta
lor. Cu timpul se pot alege si pozitii ale corpului 1n echilibru labil- sd stea intr- un picior, pe
spate, pe genunchi...-

Fiecare copil cauta sa asigure stabilitatea celui din fata lui, ajutdndu- 1 in acest fel Astfel
poate simti fiecare ce inseamna ,, sprijinul corporal”.

JOCURI RITMICE SI DE MISCARE CU MATERIALE DIVERSE

1. ,, Fosnitul interzis”

Obiective:

- dezvoltarea motricitétii fine

- formarea si exersarea indemanarii si a rabdarii

Materiale necesare: o foaie de ziar, sau o foaie mare de hartie

Desfasurarea jocului: Foaia de hartie sau pagina de ziar se va da din mana Tn mana, fara sa se
auda nici cel mai mic zgomot.

Observatii: In acest joc, care cere indemanare si riabdare, copiii reusesc mai bine, daci, in
prealabil s- a organizat o fazd experimentald, in cadrul céreia s- au Incercat cat mai multe
variante ale zgomotului care se produce cu hartia respectiva.

2. ,, Mergem in cutii”
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Obiective:

-dezvoltarea coordonarii ochi- picior si a orientarii spatiale

- adaptarea ritmului propriu la ritmul partenerului de joc

- dezvoltarea concentrarii atentiei si a preciziei miscarilor

Materiale necesare: cutii pentru pantofi, fara capac

Desfasurarea jocului: Copiii sunt grupati cate doi. Fiecare pereche primeste doud cutii de
pantofi. Copilul trebuie sd ajunga cat mai repede dintr- un colt in altul al salii, pasind numai in
cutii, care sunt mutate tot timpul, una cate una, de patrenerul de joc, dupa fiecare pas executat.
Observatii: Cand organizez acest joc, dau ocazia aceleiasi perechi sa repete actiunea de cateva

e1e oy

168



JOCURI DIDACTICE CU LEGO pentru copii cu CES : STRUCTURA SI
DESFASURARE

Jocurile didactice bazate pe piese LEGO reprezintd o metoda interactiva si creativa de a
invata, utilizata frecvent in invatamantul prescolar si primar, dar si 1n alte contexte educationale.
Aceste jocuri stimuleazd gandirea logica, abilitatile motorii fine, colaborarea si inovatia.

1. TIPUL JOCULUI DIDACTIC

Jocurile didactice cu LEGO sunt de tip constructiv-creativ si colaborativ. Acestea pot fi

de tip competitiv sau cooperativ, in functie de modul 1n care sunt structurate activititile.

2. OBIECTIVELE JOCULUI DIDACTIC
Obiectivele jocurilor didactice cu LEGO variazd in functie de contextul si scopurile
educationale, insd, de obicei, se concentreaza pe:
- Dezvoltarea gandirii critice si a rezolvdrii de probleme
- Imbunititirea coordondrii ochi-mani si a abilitatilor motorii fine
- Incurajarea creativitatii si imaginatiei
- Invitarea notiunilor de matematici, geometrie si stiinte
- Stimularea colaborarii si a abilitatilor de comunicare in echipa

3. SCOPUL JOCULUI DIDACTIC

Scopul principal este sa faciliteze Invatarea prin experienta directd si practicd, intr-un
mod care sa fie atractiv si motivant pentru elevi. LEGO poate fi utilizat pentru a preda o gama
larga de concepte, de la cele matematice (forme, numere, simetrie) la abilitdti sociale (munca in
echipa, rezolvarea conflictelor).

4. SARCINA DIDACTICA
Sarcina didactica este specificd obiectivelor educationale, iar profesorul poate solicita,
de exemplu:
- Construirea unei structuri cu un anumit numadr de piese sau forme geometrice
- Rezolvarea unei probleme matematice prin constructia unui model reprezentativ
- Crearea unui peisaj sau a unui obiect legat de o poveste sau lectie anterioara
- Elaborarea unui proiect comun, unde fiecare echipa contribuie la un element din constructia
finala

5. CONTINUTUL JOCULUI DIDACTIC
Continutul variaza in functie de domeniul vizat:
- Matematica: numararea pieselor, formarea de grupuri, identificarea formelor geometrice.
- Geografie: construirea hartilor sau a reliefului.
- Stiinte: realizarea de modele care sd ilustreze fenomene naturale (ex. vulcani, cicloane) sau
concepte precum energia.
- Arte vizuale: crearea unor forme estetice sau interpretarea temelor artistice.

6. REGULILE JOCULUI DIDACTIC
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Regulile jocului sunt esentiale pentru mentinerea ordinii si pentru indeplinirea sarcinilor
educationale. Acestea pot include:
- Fiecare echipa trebuie sd foloseascd un numar limitat de piese.
- Constructia trebuie sa respecte anumite cerinte de inaltime, stabilitate sau proportie.
- Timpul alocat este limitat (de exemplu, 30 de minute).
- In cadrul grupului, fiecare membru are o responsabilitate clard (ex: alegerea pieselor,
asamblarea, prezentarea).

7. ELEMENTELE DE JOC

- Jucdtorii: Elevii, impartiti individual sau in echipe.

- Roluri: Fiecare echipd poate avea roluri specifice (ex. inginer, arhitect, prezentator) pentru a
promova colaborarea si impdrtirea sarcinilor.

- Provocirile: Profesorul poate introduce provocari suplimentare sau restrictii pentru a face
jocul mai interesant (de ex., folosirea unui numar limitat de piese de o anumitd culoare).

8. MATERIALUL DIDACTIC

Materialul principal folosit in jocurile didactice este reprezentat de seturi de piese
LEGO. In functie de tema jocului, acestea pot include:
- Seturi standard de piese LEGO
- Seturi LEGO Education care includ piese specifice pentru constructii tehnice, roti, axe, parghii
etc.
- Placi de baza pentru constructii mari

9. DESFASURAREA JOCULUI DIDACTIC

- Introducere: Profesorul prezintd tema jocului si obiectivele. Se explica sarcinile si regulile.

- Activitatea principala: Elevii, individual sau in echipe, construiesc folosind piesele LEGO
conform instructiunilor primite. Acestia sunt incurajati sa colaboreze si sd experimenteze solutii
diferite.

- Prezentarea: Fiecare echipa prezintd constructia realizata si explicd modul in care au rezolvat
sarcina.

- Reflectie si evaluare: Profesorul oferd feedback, incurajand elevii sa analizeze ce au invatat si
cum ar putea imbundtéti activitatea. De asemenea, se pot discuta solutiile diferitelor echipe.

Aceastd structurd asigurd un echilibru intre distractie si Tnvatare, fiind adaptabila la
diverse contexte si subiecte educationale.

Propunadtor : prof. Gabor Mihaela
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INSTRUMENTE DIGITALE iN PROCESUL DE

PREDARE-INVATARE-EVALUARE

Copcia Violeta Elena — Liceul teoretic "ion Neculce lasi

Hristodor Claudia Mihaela - Colegiul Pedagogic V. Lupu” lasi

Utilizarea tehnologiilor digitale are rol important atat pentru comunicare,
colaborare, dezvoltare profesionald, cat si pentru a imbunititi incluziunea si
implicarea activa a elevilor in procesul educational.

Intrebarea care se pune este:

”Cum realizez si aplic instrumentele de evaluare digitala?”

Pentru a putea raspunde la aceastd intrebare trebuie sd avem in vedere
formele de evaluare digitald (teste/simulari, studii/rapoarte/cercetdri/colectii de
date, chestionare, sondaje, jocuri/ puzzle/ rebus, tururi virtuale, videoclipuri, fisiere
audio, animatii, lumi virtuale, realitate augmentata prin jocuri digitale, etc. [1]) si
tipuri de software folosite in evaluarea online (hot potatoes, edpuzzle, that quiz,
testmoz, examtime, kahoot, quibble, blendspace, socrative, google forms,
quizworks, etc).

Printre metodele de evaluare digitala utilizate la clasa se pot regasi:

v" Portofoliul digital al elevului (foto, audio, video, text) care se poate realiza
folosind aplicatiile Word Art, Chatter Pix Kid, Google Slides, Padlet,
Wakelet, Class Dojo, etc. (Wiki = portofolii de invitare, cercetare);

v" Documentarea sau realizarea de materiale foto/video in cadrul unui proiect
cu temd data folosind aplicatii ca Stop Motion, Flipgrid, Quik, etc., (de
exemplu pentru fotografii - Flick, Instagram, Picasa, video - Vimeo,
Youtube, Youtube EDU, TeacherTube, prezentari — Slideshow);

v' Turul galeriei virtuale — cu ajutorul céreia se poate realiza evaluarea

colegilor si a muncii in echipa cu Padlet, Flipgrid etc.
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v Auto-evaluare si autoreflectie intr-un jurnal de invatare online (foto, video,
text) cu Padlet, Google Doc, Word Doc, Powerpoint, Google Slides,
Mindmaps etc.

Printre platformele si aplicatiile care faciliteazd interactiunea si Tnviatarea
elevi/profesori, dar si elevi/elevi putem aminti:
- kahoot - platforma de invitare bazata pe joc si tehnologie educationala.
- quizizz - platformad pentru crearea de evaluari, respectiv rapoarte privind evolutia
elevilor.
- google forms - aplicatie de creare si administrare a chestionarelor online.
- asq - platforma educationald care contine teste pentru toate disciplinele.
- padlet - aplicatie colaborativa (permite co-crearea de portofolii, proiecte, etc.).
- flipgrid - dezvolta abilitdti de comunicare orald, gandire criticd si exprimare a
opiniilor, Incurajeaza interactiunea si feedback-ul profesor-elev si elev-elev.
- edpuzzle si nearpod - transforma lectiile Tn materiale video educationale attractive
si interactive care sprijind invatarea/evaluarea elevilor atat online, cat si fata-in-
fata.
- Twiddla, Google Jamboard, Zoom- table interactive.

- Lectii interactive: https://www.studystack.com/, https://studio.code.org/courses,

https://ro.khanacademy.org .

In cadrul orelor de Chimie/Fizicd/Stiinte, respectiv a orelor de Metodica
predarii stiintelor naturii si a optionalului Metode digitale in predarea stiintelor
naturii s-au folosit si comparat diverse platforme si instrumente de evaluare
digitale utilizate la clasa in procesul educational. In cadrul acestui material vor fi
date si cateva secvente din cadrul acestora, unele secvente de lectie fiind realizate
chiar de elevii practicanti ai Colegiului National Pedagogic ”Vasile Lupu” in cadrul
orelor de practica pedagogica.

Nearpod este o platforma de implicare activd a elevilor (inclusiv pentru
elevii de liceu) In activitdti variate de invatare si evaluare interactivd. Este una
dintre cele mai complete platforme, avind componente din Padlet, Edpuzzle, etc.,

elevii avand acces la lectii cu continut multimedia divers, realitate virtuald, obiecte
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3D, simulari PhET. Interactiunea cu elevii se realizeazd prin intermediul unor
intrebari de verificare a 1intelegerii notiunilor, a unor chestionare, panouri
colaborative, activitati desen sau chiar jocuri. Elevii sunt implicati In activititi
sincron facilitate de profesori sau activitéti in ritm propriu. (https://nearpod.com)

Kahoot - este o platforma cu ajutorul céreia se pot crea teste interactive dar si
suporturi de curs. Invitarea prin joc promoveazi discutia si impactul pedagogic.
Este o aplicatie usor de utilizat, indragita de catre elevi. Este foarte important faptul
ca elevii percep utilizarea acestei aplicatii ca pe un joc, ei nu simt cd sunt evaluati,
fiind relaxati in timpul evaludrii. Cadrul didactic verifica dacd toti elevii sunt
inscrisi si porneste testul prin optiunea Start. Apare intrebarea si apoi variantele de
rdspuns, cdrora le sunt atribuite forme geometrice colorate. Aceleasi forme
geometrice apar si pe dispozitivele lor, de unde vor alege si vor atinge varianta
corectd. Dupd terminarea timpului sau dupd ce au rdspuns toti elevii, va apdrea
situatia cu raspunsurile tuturor. Rezultatele pot fi vizionate oricand in sectiunea
Reports. Jocurile/testele create in Kahoot se pot folosi in orice moment al
activitatii: in recapitularea cunostintelor, in fixarea cunostintelor, in etapa de
predare, ca evaluare formativa sau chiar ca evaluare sumativa.

Quizizz — este un instrument gratuit de evaluare a claselor care permite
tuturor elevilor sa invete impreund. Platform Quizizz are avatare amuzante, tabele
live, teme, muzicd, meme si multe altele, de asemenea contine o baza de date cu
milioane de teste create de profesori. Ca si in cazul platformei Kahoot, testele
create cu aceasta aplicatie pot fi accesate de cétre elevi de pe telefoanele mobile,
tablete, laptop sau calculatoare conectate la Internet. La final, rezultatele pot fi
vizualizate in sectiunea, Reports. Datele continute in sectiunea Reports pot fi
printate direct din aplicatie, Print sau pot fi descdrcate, Download intr-un fisier
Excel, putand apoi fi trimise prin email tuturor parintilor.

Wordwall - este o platforma educationald interactiva care poate fi utilizata
platforma este ineditd de la avioane ce merg printre nori la lanturi logice, jocuri cu

adevarat/fals sau potrivirea notiunii cu definitia, carduri deschise, potriviri de grup
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si multe alte oportunitdti. Aceasta platformad permite scrierea formulelor si daca
este necesar §i inserarea unor imagini ceea ce este de un real ajutor la disciplina
chimie/stiinte.

In continuare sunt prezentate citeva exemple de activitati
interactive/secvente de lectie in educatia digitald realizate de elevii Colegiului
National Pedagogic ”Vasile Lupu” lasi in cadrul orelor de practica pedagogica.

a) Disciplina Stiinte ale naturii, clasa a Ill-a;

Titlul lectiei: Principalele grupe de animale. Caracteristici generale
Secventele de lectie Introducere in activitate si Evaluare au fost realizate cu
ajutorul unui puzzle (figura 1) (https://im-a-puzzle.com).

b) Disciplina Stiinte ale naturii - secvente de lectie realizate cu ajutorul
aplicatiei crosswordlabs. (figura 1)

¢) Disciplina Stiinte ale naturii, clasa a [V-a;

Titlul lectiei: Circuitul electric simplu
Secventa de lectie prezintd - Realizarea virtuald a unui circuit electric simplu.
Evidentierea materialelor conductoare/izolatoare au fost realizate cu ajutorul site-

ului interactive Phet Colorado (figura 1).
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Figura 1. Consolidarea cunostintelor realizatd cu ajutorul platformelor Wordwall,
im-a-puzzle.com, crosswordlabs si Phet Colorado la disciplinachimie si stiinte ale

naturii clasele primare

Folosirea materialelor digitale in procesul educativ sprijind dezvoltarea
profesionald continud, faciliteaza accesul la invitare, permite alegerea ritmului de
invatare, cresterea motivatiei pentru invatare.

In lectiile pe care le cream introducem materiale video, interactive, fie ca sunt
create de noi sau gasite in comunititile de invatare sau pur si simplu printr-o
cautare pe Youtube.

Prin folosirea materialelor digitale adecvate, elevii obtin rezultate mai bune;
reactioneazd pozitiv la schimbari; isi dezvoltd mai usor abilitdtile personale si
sociale; sunt protejati emotional si 1si dezvolta stima de sine; renuntd la prejudecéti
si stereotipuri; si nu 1n ultimul rand, dobandesc o atitudine pozitiva fatd de invatare
si viata.

Bibliografie

1. https://www.weareteachers.com/free-online-learning-resources

2. Claudia Mihaela HRISTODOR, Violeta Elena COPCIA, Luminita TODERICA, >Instrumente
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volumul Metode si mijloace de invatiméant pentru
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JOCUL DIDACTIC - mijloc de realizare a activititii in invatimantul prescolar
Claudia Mihaela Hristodor, Colegiul National Pedagogic ’V.Lupu” lasi

Copcia Violeta Elena — Liceul Teoretic ”lon Neculce” lasi

Jocul didactic este atdt un mijloc de realizare a unei activitatii didactice in invatimantul
prescolar, cat si o metoda didactica interactiva, folositd in activitatile de predare - invatare -
consolidare, verificare a cunostintelor pe diverse teme cu rol de formare si dezvoltare a
personalitdtii copilului. Jocul reprezintd un ansamblu de actiuni care, in paralel cu destinderea si
buna dispozitie a copiilor, urméareste dezvoltarea comportamentelor si a capacititii intelectuale a
prescolarului, presupunand formarea profilului intelectual si moral al viitorului scolar, dar si largirea
orizontului copiilor spre cunoastere.

Jocul didactic este o metoda activ participativd care formeaza la copii anumite deprinderi,
abilitati, dezvoltd stima de sine, curajul si elimind inhibarea, tracul dandu-le curajul copiilor de a
actiona, de a fi parte activd a jocului si de a se exprima liber. Inclus in activitatea didactica,
elementul de joc imprimd acesteia un caracter mai atrdgitor, o stare de bund dispozitie, de
divertisment, previne aparifia monotoniei, a oboselii si a plictiselii.

Activitatea prezentatd in continuarea poate fi desfasuratd la invatdmantul prescolar, grupa
mijlocie.

Tema activitatii: ,,Sistemul Solar”
Titlul (subiectul) activititii: ,,Planetele Sistemului Solar”
Mijloc de realizare: Joc didactic
Tipul de activitate: predare-invétare
Obiectivul fundamental (scop): Dezvoltarea capacititii de cunoastere a componentelor
Sistemului Solar; utilizarea corectd a noilor termeni si folosirea lor intr-un context adecvat.
Formarea si dezvoltarea capacititii de observare, analizd si sinteza.
Obiective operationale:
Ol1- sd identifice marimea, culoarea si insusirile specifice ale unei planete in comparatie
cu alte planete pe baza imaginilor;
02- sa enumere planetele Sistemului Solar, utilizdnd macheta acestuia;
O3- sd precizeze a cata planetd de la Soare este Pamantul, valorificind macheta
Sistemului Solar;
Sarcina didactica: descrierea unor caracteristici ale planetelor din Sistemul Solar si asezarea
planetelor in ordine incepand de la Soare.
Reguli de joc: prescolarii vor fi Tmpartiti pe doud echipe: Stelutele Albastre si Stelutele

Galbene. Intr-o cutie sunt opt stele de diferite culori si diferite marimi care au pe verso cate o
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planetd din Sistemul Solar. Prescolarii vor extrage din cutie o stelutd si vor preciza caracteristicile
planetei de pe verso: culoare, marime (in comparatie cu alte planete) si alte insusiri specifice.
Pentru fiecare caracterizare corecta a planetei fiecare echipa va primi cate doud piese dintr-un
puzzle. La sfarsit, fiecare echipd va asamba piesele si va obtine o imagine a Universului.
Castigdtoare va fi echipa care va termina prima si va avea puse piesele in ordine corecta.
Complicarea jocului: Prescolarii vor primi patru stelute care se afla intr-un plic. Acestea vor
fi de marimi diferite comparativ cu cele anterioare i vor avea pe verso jetoane cu meteoriti,
comete si sateliti artificiali/naturali. Prescolarii vor alege steluta mai mare/ mai micd, cu/fara
buline. Prescolarii vor aseza elementele alese in locuri specifice in functie de locul lor in Univers.
Elemente de joc: surpriza (plicurile trimise de Alena), aplauzele, cuvantul stimulator,
dezlegarea unor ghicitori, stelute colorate, piese puzzle, macheta Sistemului Solar .
Strategia didactica:
a)Metode si procedee didactice: conversatia euristica, conversatia cateheticd, povestirea,
explicatia, descrierea, observarea, problematizarea;
b)Mijloace didactice: boxa, biletel, tabla magnetica, foaie A2 cu Universul, cutie, stele
colorate, planete, glob pamantesc, piese din puzzle, ghicitori, poezii, imagini cu asteroizi, comete,
sateliti, macheta, jetoane cu asteroizi, comete, sateliti, stimulente;
Bibliografia:
e  Curriculum pentru educatie timpurie (copii de la nastere la 6 ani), 2018
e  Zanoni, Renzo, Big Bang: acum 20 de miliarde de ani, Ed. Niculescu, Bucuresti, 2011
o Intrebari si raspunsuri. Pamantul si spatial cosmic, Ed. Rao, Bucuresti, 2008
Durata: 20-25 de minute
Etapele desfasurarii activitatii:
Copii, eu mi-am amintit o poveste despre cum s-a format Sistemul nostru Solar. Vreti sd v-o spun?
,»Astrologii spun cd, inainte de a exista Planeta Pamant Tn Univers, a fost o stea uriasd. Aceasta a
explodat si din ea s-au format cele opt planete ale Sistemului Solar si Soarele pe care il vedem noi
sus pe cer.”
Se asaza pe tabla magnetica o foaie A2 pe care este reprezentat Universul.
-Copii, noi astdzi vom juca un joc numit ,,Planetele Sistemului Solar”.
a)Explicarea jocului:
Prescolarii vor fi impartiti pe doud echipe: Stelutele Albastre si Stelutele Galbene.
Intr-o cutie sunt opt stele de diferite culori si diferite marimi care au pe verso cite o planeti din
Sistemul Solar. Patru membri din prima echipd si patru din a doua vor extrage din cutie céte o
stelutd. Se vor preciza caracteristicile planetei extrase: culoare, marime (in comparatie cu alte

planete) si alte Insusiri specifice.
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Pentru fiecare caracterizare corecta a planetei, prescolarul va primi cite doua piese dintr-un puzzle.
La sfarsitul jocului, fiecare echipd va asambla piesele si va obtine o imagine a Universului. Echipa
care termind mai repede puzzle-ul de reconstruit va castiga.

Complicarea jocului: Prescolarii vor primi patru stelute care se afld intr-un plic. Acestea vor fi de
marimi diferite comparativ cu cele anterioare si vor avea pe verso jetoane cu meteoriti, comete si
sateliti artificiali/ naturali. Prescolarii vor alege steluta mai mare/ mai micd. Prescolarii vor aseza
elementele alese in locuri specifice in functie de locul lor in Univers.

b) Jocul de proba:

Se va executa jocul de proba cu ajutorul unui copil care va extrage prima steluta.

¢) Executarea propriu-zisa a jocului:

Se executa jocul propriu-zis.

Ex: -Extrage din cutie o stelutd. Ne uitdm pe machetd. A cata planetd este in Sistemul Solar? (a
treia) Aceasta este planeta Pamant. (se prezintd copiilor un glob pamantesc) Cum mai este ea
numitd? (Planeta Albastrda sau Terra) De ce se numeste Planeta Albastrd? ( deoarece din spatiu,
datoritd apei, este vazuta albastra)

d) Complicarea jocului:

Prescolarii vor avea la dispozitie patru stelute de culori diferite (doud cate doud) si de marimi
diferite. Ei vor alege steluta in functie de cerinte.

Ex: -Alege steluta mai mare de culoare verde. Ce se afla pe verso? (un asteroid) Unde asezam
asteroidul? (Asteroidul nu are un loc specific in spatiul cosmic. El poate fi asezat oriunde.)

La sfarsitul jocului, cele doud echipe vor aseza piesele de puzzle in ordine pentru a reconstitui o
imagine a Universului. Prima echipd care asambleaza puzzle-ul corect si repede va fi castigatoare.

Apoi li se va cere prescolarilor s pund mana la ochi, timp 1n care primele patru planete vor fi
puse pe macheta in altd ordine. Prescolarii se vor uita pe tabla magnetica si vor pune planetele de pe
macheta 1n ordine.

Evaluarea

Prescolarii vor primi fiecare cate o planetd/ cometd/ sateliti/ asteroizi pe care le vor pune pe
macheta. Se vor adresa intrebari despre Sistemul Solar:

-Copii, despre ce am discutat noi astrazi? (despre Sistemul Solar)

-Cate planete sunt in Sistemul Solar? (opt planete)

- A cata planeta este Pamantul in Sistemul Solar? (a treia)

-Cum mai este el numit? (Planeta Albastra sau Terra).
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ACTIVITATI DE PREVENTIE SI INTERVENTIE
iN CAZUL ABSENTEISMULUI

Profesor consilier ljeconi Alina-Patricia

Cjrae Timis-Liceul de Artd,, Ion Vidu” Timisoara, Gradinita P.P.14 Timisoara

Mai jos sunt prezentate exemple de bune practici care pot fi implementate in scoli pentru a

combaterea absenteismului si preventia abandonului scolar.

1. ACTIVITATEA: Surse de stres scolar

OBIECTIV: Identificarea surselor de stres scolar

NIVEL: gimnazial; liceal

MATERIALE NECESARE: coli A4, creioane

DURATA: 25 min.

DESCRIERE: Se imparte clasa pe grupe de cate 4-5 elevi. Fiecare grupa realizeaza timp de 10 min.
o listd cu surse de stres scolar pe care o prezintd apoi Intregii clase. Urmeaza discutii cu intreaga

clasa.

2. ACTIVITATEA: Diploma mea

OBIECTIV:Dezvoltarea stimei de sine

NIVEL: gimnazial; liceal

MATERIALE NECESARE : fise, creioane

DURATA: 20 min.

DESCRIERE: Fiecare elev primeste o fisa cu titlul ”Diploma mea” pe care o completeaza. Dupa

completarea fisei cei care doresc, o prezinta clasei.
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DIPLOMA MEA

1. Cea mai importantd realizare din viata mea

2. Cel mai important succes din viata mea

1. Cel mai important eveniment din viata mea

2. Cel mai important obiectiv realizat

5. Cea mai importanta decizie pe care am luat-o

6. Cele mai importante persoane din viata mea

3. ACTIVITATEA: Cine sunt eu?

OBIECTIV: Dezvoltarea stimei de sine

NIVEL: gimnazial

MATERIALE NECESARE: fise, lipici, foarfece, creioane, carioci, reviste

DURATA: 30 min.

DESCRIERE: Se inmaneaza fiecarui elev fisa “Cine sunt eu?” si se pun la dispozitie materialele.
Elevii primesc ca sarcind realizarea timp de 15 min. a unui colaj/desen care sa le ofere celorlalti o
idee despre cine sunt ei. Pentru realizarea sarcinii elevii pot folosi cuvinte, simboluri, desene la
libera alegere. Dupa realizarea sarcinii se fac grupuri de cate 3-4 elevi in care fiecare va impartasi
celorlalti ce a facut. Grupurile vor discuta aspectele comune timp de 5 min. In final se reface grupul
mare si se discutd timp de 10 min: a fost usoard/grea sarcina, care sunt lucrurile comune

descoperite, 1-a ajutat exercifiul s se cunoascd mai bine etc.
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CINE SUNT EU?

Dacad as fi animal as fi... Daca as fi culoare as fi...

Dacad as fi jucérie as fi... Daca as fi instrument muzical as fi...

4. ACTIVITATEA: Punctele tari si slabiciunile mele

OBIECTIV: Dezvoltarea stimei de sine

NIVEL: gimnazial; liceal

MATERIALE NECESARE: fise, creioane

DURATA: 30 min.

DESCRIERE: Fiecare elev primeste o fisa cu titlul “Punctele tari si sldbiciunile mele” pe care o
completeaza avand la dispozitie 10 min. Dupa completarea acesteia de catre toti elevii se vor realiza
discutii pe grupuri de cate 3-4 elevi timp de 5 min., in cadrul cédrora fiecare va impartasi colegilor de
grup raspunsurile date. In final se va realiza timp de 15 min. o discutie la nivelul intregii clase in
cadrul cdreia unii dintre elevi vor fi ajutati sd-si completeze lista cu punctele tari. Se va urmadri, de
asemenea, deplasarea discutiei pe posibilitatea remedierii unor aspecte mai putin pozitive ale

propriei persoane
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PUNCTELE TARI SI SLABICIUNILE MELE

Ma simt mandru/a cand se spune ca

cu

Ma simt marginalizat si singur cand

Ma3 simt fericit cand

Mai enervez cand ma corecteaza

ma face de obicel sd ma

simt

Sunt dezamagit cand

Indiferent cat de mult incerc, niciodati

Singurul lucru care imi place Intr-adevar este

Punctele mele tari

Slabiciunile mele

5. ACTIVITATEA: Portret

OBIECTIV: Cresterea stimei de sine

NIVEL: gimnazial

MATERIALE NECESARE: coli A4, creioane

DURATA:15 min.

DESCRIERE: Se prinde pe spatele fiecarui elev o foaie de hartie. Timp de 10 min fiecare elev va

trece pe la ceilalti si va nota pe spatele acestora o calitate pe care ei considera ca posesorii hartiei o

4
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au. Dupa 10 min. fiecare elev va avea o listd cu aspecte pozitive surprinse de colegii lor, pe care le

vor citi si vor reflecta asupra lor.
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PLATFORMELE DE INVATARE IN DEZVOLTAREA FORMATULUI
BLENDED-LEARNING

Prof. Keresztes Melinda Gabriela
Liceul Tehnologic ,,Aurel Vlaicu” Arad

Prin aceste exemple de activitati dedicate elevilor propunem sa prezentdm importanta
utilizarii platformelor de invéatare in dezvoltarea formatului blended-learning. Se vor prezenta
doud activitdti didactice care au fost aplicate le orele de istorie prin intermediul unor
platforme educationale.

Activitatea de Invatare, pentru clasaa a IX-a intitulatd State medievale in spatiul
romanesc, preluatd din unitate de invétare Statul si politica a fost realizatd in platforma
educationald wordwall.ro, pe care o regdsim si pe iteach.ro.! Prin utilizarea acestui joc

https://wordwall.net/ro/resource/52218190/istorie/state-medievale-%c3%aen-spatiul-

rom%c3%a2nesc elevii vor avea ca sarcind sa identifice cuvintele potrivite pentru fiecare

coloand. In timp ce elevii lucreaza pe fundal pot observa o tema atractivd, iar la finalul
jocului acestia pot vedea greselile pe care le-au facut si punctajul pe care l-au acumulat.
Platforma educationald este utild In primul rand elevilor care pot realiza sarcina 1in clasd,
folosind telefoanele si un laptop cu video-proiector, dar se poate face si de acasd acest
exercitiu. De asemenea, platforma este utild si profesorului pentru cad poate observa greselile
la fiecare elev, astfel putand sa le corecteze la timp. Jocurile de pe aceasta platforma ofera
elevilor un mediu placut pentru rezolvarea exercitiilor chiar dacd ei trec printr-un proces de
evaluare.?

A a doua activitate Frumos si cunoastere in lumea greaca Studiu de caz: Acropola
ateniand , din unitatea de invétare Civilizatia greacd si sinteza elenistica a fost aplicatd la

clasa a V-a prin platforma https://www.supercoloring.com/ro, 1in care se gisesc diverse

planse de desenat.? Aceasta platforma este utild elevilor care au diverse probleme la scris, la
citit, la intelegerea textelor, astfel ei pot fi integrati la ora. Inovatia pe care am adus-o este ca

am creat o fisd de lucru folosind diverse planse de colorat, adaugand si itemi. Toti elevii

' Programa scolard pentru clasa a IX. Ciclul inferior al liceului. Istorie, a fost aprobatd prin Ordin al
ministrului educatiei, cercetdrii si tineretului nr. 3458/ 09.03.2004. Modificat conform Ord. 5549/5 n01.2021

2 Laura- Maria Gurgu, Rolul platformelor educationale, https://edict.ro/rolul-platformelor-educationale/ accesat
10.10.2023

3 Programa scolard pentru disciplina Istorie. Clasele a V-a — a VIII-a,Bucuresti, 2017.Modificat conform Ord.
5549/5 n0i.2021
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primeau aceeasi fisd de lucru, dar elevii cu probleme, precum CES rezolvau partea cu
coloratul, dar existau cazuri cand rezolvau si itemii la fel ca si ceilalti elevi. Dupa ce am creat
fisa de lucru, am incédrcat-o pe didactic.ro pentru a le fi de ajutor colegilor mei:

https://www.didactic.ro/materiale-didactice/frumos-si-cunoastere-in-lumea-greaca-studiu-de-

caz-acropola-ateniana-fisa-de-luc . Aceasta activitate didactica se poate rezolva in clasa, fizic

sau online, dar si acasa.

In concluzie, aceste activititi prezentate sunt necesare in procesul de predare-invitare-
evaluare, deoarece se pot forma o serie de competente in rdndul tuturor elevilor. Pentru
profesor platformele educationale usureazd etapa de evaluare, iar pentru elevi le oferd sansa
sd Invete Intr-un mod interactiv. Platformele educationale oferd posibilitatea de a crea
materiale didactice, iar in unele cazuri algoritmii de invatare, reducand timpul pentru

pregatirea lor.*

Titlul activititii de invitare State medievale in spatiul roméinesc
Disciplina Istorie
Unitatea de invatare Statul si politica
Clasa Clasa aIX-a
Autor Melinda Keresztes
Alti membri ai echipei de autori (daca este cazul) Nu este cazul.
L. Prezentarea activititii de invatare
Competenta specifica vizata 1.1. Folosirea limbajului adecvat in cadrul unei

prezentari orale sau scrise

Conditii necesare desfasurarii activitatii Un laptop, internet, video-proiector

Contextul de invitare La orele de istorie

Timpul alocat 5/15 minute

Descrierea specifici a activitatii de invitare Elevii au ca sarcina sa puna cuvintele potrivite n

cele 4 coloane.

Resursa RED utilizata https://wordwall.net/ro/resource/52218190/istori
e/state-medievale-%c3%aen-spatiul-
rom%c3%a2nesc

I1. Prezentarea integririi resursei RED in activitatea de invatare
in ce consti resursa RED Lectie interactiva cu animatie si audio.

4 Susskind, Jamie , Politica viitorului. Tehnologia digitald si societatea, Editura Corint, Bucuresti, 2019, p.49

185


https://www.didactic.ro/materiale-didactice/frumos-si-cunoastere-in-lumea-greaca-studiu-de-caz-acropola-ateniana-fisa-de-luc
https://www.didactic.ro/materiale-didactice/frumos-si-cunoastere-in-lumea-greaca-studiu-de-caz-acropola-ateniana-fisa-de-luc
https://wordwall.net/ro/resource/52218190/istorie/state-medievale-%c3%aen-spatiul-rom%c3%a2nesc
https://wordwall.net/ro/resource/52218190/istorie/state-medievale-%c3%aen-spatiul-rom%c3%a2nesc
https://wordwall.net/ro/resource/52218190/istorie/state-medievale-%c3%aen-spatiul-rom%c3%a2nesc

Descrierea modului de utilizare a RED-ului in
activitatea de invitare din perspectiva 5R (reutilizare,
redistribuire, revizuire, remixare si retinere)

Materialul se poate reutiliza la orele de istorie la
clasa a [X-a.

Resursa se poate distribui, apare pe site-ul
wordwall.ro si iteach.ro

Se poate utiliza doar resursa
combinatie prin aplicarea altor
asemanatoare la ora.

printr-o
resurse

Descrierea modului in care resursa RED contribuie la
formarea competentei specifie vizate

Elevii au fost interesati de-a utiliza acest tip de
resursd, fiindcd apare sub forma de joc cu
muzicd pe fundal si animatie. Se poate utiliza
jocul de mai multe ori pentru a ajunge la
obtinerea punctajului maxim.

Prin acest joc didactic elevii se familiarizeaza cu
limbajul istoric.

Procentul de timp al RED-ului folosit raportat la
timpul alocat activitatii de invitare

30%

Aspecte utile cu privire la trecerea de la RED la PED

Se poate utiliza si la alte discipline precum
Educatie sociala.

Titlul activititii de invitare

Frumos si cunoastere in lumea greaca Studiu
de caz: Acropola ateniana

Disciplina

Istorie

Unitatea de invatare

Civilizatia greaca si sinteza elenistica

Clasa

A V-a

Autor

Melinda Keresztes

Alti membri ai echipei de autori (daca este cazul)

Nu este cazul.

I Prezentarea activititii de invitare

Competenta specifica vizata

2.1. Folosirea termenilor de specialitate in
descrierea unui eveniment/proces istoric

Conditii necesare desfasurarii activitatii

Pe o plansa de lucru, acasa sau in clasa,
creioane, foi

Contextul de invitare

La orele de istorie

Timpul alocat

35/40 min

Descrierea specificd a activititii de invitare

Este o activitate in care elevii trebuie sa
raspunda itemilor de pe plansa de lucru. Toti
elevii primesc aceeasi plansd de lucru, dar
elevii cu CES au sarcina sa coloreze si sa
raspunda la cerintele pe care le stiu. Se poate
utiliza la clasa, acasa si online.
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Resursa RED utilizata

https://www.didactic.ro/materiale-
didactice/frumos-si-cunoastere-in-lumea-
greaca-studiu-de-caz-acropola-ateniana-fisa-
de-luc

IL. Prezentarea integrarii resursei RED in activitatea de invitare

In ce consta resursa RED

Intr-o plansi cu diferite figuri/personaje ce
au legatura cu tema lectiei.

Descrierea modului de utilizare a RED-ului in
activitatea de invatare din perspectiva 5R
(reutilizare, redistribuire, revizuire, remixare si
retinere)

Materialul se poate reutiliza la orele de
istorie la clasa a V-a.

Resursa se poate distribui, apare pe site-ul
didactic.ro .

Se poate utiliza resursa printr-o
combinatie prin aplicarea altor resurse
asemanadtoare la ora.

Descrierea modului in care resursa RED
contribuie la formarea competentei specifie vizate

Este o resursa pe care o pot utiliza toti elevii
indiferent de nivelul la care sunt.
Competenta vizata se atinge cand elevii
raspund cerintelor de pe plansa de lucru.
Prin aceastd pkansa de lucru se
familiarizeaza cu limbajul istoric.

Procentul de timp al RED-ului folosit raportat la
timpul alocat activitatii de invitare

70%

Aspecte utile cu privire la trecerea de la RED la
PED

Se poate utiliza si la alte discipline:
Holocaustul, Educatie sociala.

Bibliografie
Programa scolara pentru clasa a IX. Ciclul inferior al liceului. Istorie, a fost aprobatd prin Ordin al
ministrului educatiei, cercetarii si tineretului nr. 3458/ 09.03.2004.

Modificat conform Ord. 5549/5 n0i.2021

Programa scolard pentru disciplina Istorie. Clasele a V-a — a VIII-a,Bucuresti, 2017.Modificat

conform Ord. 5549/5 n0i.2021

Laura- Maria Gurgu, Rolul platformelor educationale, https://edict.ro/rolul-platformelor-educationale/

accesat 10.10.2023

Susskind Jamie, Politica viitorului. Tehnologia digitald §i societatea, Editura Corint, Bucuresti, 2019,

p-49
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Calatoria prin Regatul Matematicii

Propunitor: inv. Lakatos Anton Carol
Scoala Gimnaziala ,,Lucian Blaga” — Jibou/Salaj

Joc didactic: "Calatoria prin Regatul Matematicii"
Tip joc:
Joc de echipd, competitie educativa pe tema matematicii (operatii aritmetice si
probleme de logica).
Obiective:
« Consolidarea cunostintelor despre operatiile aritmetice de baza (adunare,
scadere, inmultire, impartire).
« Dezvoltarea gandirii logice si a spiritului de echipa.
« Imbunatitirea abilitatilor de rezolvare rapida a problemelor.
« Cresterea increderii in sine in rezolvarea exercitiilor matematice.
Scop:
Elevii sd 1s1 exerseze si aprofundeze cunostintele matematice intr-un mod
distractiv, colaborand si concurand in echipe.
Sarcina didactica:
Fiecare echipa trebuie sa rezolve corect cat mai multe probleme matematice
pentru a avansa pe tabla de joc si a castiga puncte. Echipa care acumuleaza cele
mai multe puncte la final este castigatoarea.
Continut:
Problemele matematice sunt de nivel clasa a [V-a si includ:
o Operatii cu numere naturale (adundri, scdderi, inmultiri, impartiri).
o Probleme de logicd si gandire rapida.
« Probleme cu enunt bazate pe viata reala (ex. cumpardturi, distante).
Reguli:
1. Clasa se imparte in 4 echipe egale.
2. Fiecare echipd are la randul sdu dreptul de a raspunde la o problema.
3. Problemele sunt extrase de pe "tabla de joc" (o plansd cu diferite casete
numerotate) de cétre profesor.
4. Daca o echipd raspunde corect la problema, avanseaza pe tabla de joc si
castiga puncte (de exemplu, 5 puncte pentru fiecare problema corectd).
5. Daca o echipd nu poate raspunde, intrebarea trece la urmatoarea echipa,
care poate castiga punctele respective.
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6. Echipa care ajunge prima la final sau acumuleazd cele mai multe puncte

este declarata castigatoare.
Elemente de joc:

« Tabla de joc (poate fi o hartd a "Regatului Matematicii", cu locuri prin care
echipele avanseaza).

o Carduri cu probleme (cu diferite niveluri de dificultate).

« Jetoane/pioni care reprezintd fiecare echipa si avanseaza pe tabla de joc.

Material didactic:

e O plansd mare (imprimatd sau desenatd pe tabld) reprezentdnd un traseu
matematic, Impartit in segmente.

« Cartonase sau foi cu probleme de matematica, grupate pe categorii.

« Pioni sau jetoane care sd reprezinte fiecare echipa.

« Un set de punctaje pentru a inregistra scorurile fiecarei echipe.

Desfasurarea jocului:

1. Introducere: Profesorul prezintd "Regatul Matematicii" si explica
obiectivul jocului: echipele trebuie sd avanseze pe tabla de joc prin
rezolvarea corectd a problemelor matematice.

2. Formarea echipelor: Clasa se imparte in 4 echipe, fiecare primind cate un
pion sau un jeton reprezentativ.

3. Explicarea regulilor: Profesorul detaliazd regulile jocului, cum se
avanseaza pe tabla de joc si cum se castigad puncte.

4. Desfasurarea jocului: Profesorul extrage prima problema si o adreseaza
primei echipe. Daca echipa raspunde corect, avanseaza si castigd puncte.
Daca nu, intrebarea trece la urmatoarea echipa. Dupa fiecare runda, se trage
0 noud problema.

5. Finalul jocului: Jocul continud pand cand una dintre echipe ajunge la
finalul traseului sau se atinge limita de timp stabilita de profesor. Echipa cu
cele mai multe puncte la final este declarata castigdtoare.

6. Incheiere: Profesorul face o scurtd evaluare si discutd despre rezolvirile
problemelor, oferind feedback fiecarei echipe. Toate echipele sunt
incurajate si premiate cu laude pentru efortul depus.

Jocul aduce o combinatie de competitie si colaborare, motivand copiii sa isi
exerseze abilitatile matematice Intr-un mod distractiv si dinamic.
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JOC DIDACTIC: ,,CAUTAREA COMORII”

Claudia Roxana Lar

Grdadinita cu program prelungit Nr.4, Baia Mare

Tip:

e Activitate de grup, joc de explorare si colaborare.
Obiective:

e Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa.

o Imbunatatirea abilitatilor de comunicare si de rezolvare a problemelor.

« Invitarea conceptului de orientare in spatiu si utilizarea indicatoarelor.
Scop:

e Stimularea curiozitdtii si a dorintei de a invata prin explorare si descoperire.
Sarcind didactica:

o Copiii trebuie sa colaboreze pentru a gasi o ,,comoara” ascunsa, folosind indicii si harti.
Continut:

o Activitate bazatd pe povestea unui pirat care a ascuns o comoara, iar copiii trebuie sa urmeze

indiciile pentru a o descoperi.

Regulile jocului:

1. Copiii se impart in echipe de cate 3-5 membri.

2. Fiecare echipd primeste o hartd si un prim indiciu.

3. Indiciile vor fi ascunse in diverse locuri din gradinitd sau curte.

4. Echipele trebuie sd colaboreze pentru a rezolva indiciile si a ajunge la comoara.

5. Primele echipe care ajung la comoara primesc un premiu simbolic.
Elemente de joc:

e Harta comorii.

e Indicii scrise pe foi de hartie.

e ,,Comoara” (de exemplu, o cutie cu bomboane, jucarii sau diplome de participare).
Material didactic:

o Harti desenate de educator.

o Indicii personalizate (de exemplu, poezii sau ghicitori).

e Cutie pentru comoara.

190



Desfasurare:

1. Introducere (10 minute):
o Educatorul le povesteste copiilor despre piratul care a ascuns comoara si le explicd
regulile jocului.
2. Formarea echipelor (5 minute):
o Se impart copiii in echipe si se distribuie hartile si primul indiciu.
3. Jocul (30-45 minute):
o Echipele cautd indicii, rezolva ghicitorile si se indreaptd catre urméatoarea locatie.
o Educatorul observa si ofera ajutor, daca este necesar.
4. Concluzii (10 minute):
o Dupd ce toate echipele au gasit comoara, educatorul discutd cu copiii despre
colaborare si despre ce au invatat in timpul jocului.
5. Premierea (5 minute):
o Se oferd diplome sau mici premii tuturor echipelor pentru participare.
Bibliografie:
1. Barsan, L. Jocuri didactice pentru prescolari, Editura Didactica si Pedagogicd, Bucuresti,
2015.
2. lonescu, M. Jocuri si activitdti educative pentru grddinite, Editura Humanitas, Bucuresti,
2020.
3. Margarit, A. Activitati educationale prin joc, Editura Universitard, Bucuresti, 2018.
4. Popescu, I. Tehnici de educatie non-formalda pentru copii, Editura Trei, Bucuresti, 2019.
5. Stan, R. Educatia prin joc: metode si strategii, Editura Corint, Bucuresti, 2016.

191



JOC DIDACTIC: ,,PADUREA FERMECATA”

Claudia Roxana Lar
Grddinita cu program prelungit Nr.4, Baia Mare

Tip:
e Activitate de grup, joc de simulare si colaborare.

Obiective:

e Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa si comunicare.

« Imbunititirea vocabularului si a cunostintelor despre natura. |

o Exersarea creativitdtii prin activitati de drama si rol.

Scop: : _

o Stimularea imaginatiei si curiozitatii copiilor, promovand in acelasi timp cunostintele despre

biodiversitate si ecologie.
Sarcind didactica:

o Copiii vor explora ,,pddurea fermecata” prin activitdti de rol, identificand diferite animale si

plante, si interactionand cu personajele din poveste.
Continut:

e Activitate bazatd pe o poveste despre o pddure magicad unde animalele vorbesc si plantele au
superputeri. Fiecare copil va reprezenta un animal sau o planta si va povesti despre trasaturile
sale.

Regulile jocului:

1. Fiecare copil va alege un animal sau o plantd din padure (ex: urs, vulpe, flutur, copac).

2. Copiii vor avea 5 minute pentru a se pregati: sd-si decidd cum se va comporta personajul si ce
va spune.

3. Fiecare copil va intra in rol, prezentandu-se in fata grupului si spunand cateva lucruri despre
»personajul” sdu (ex: ,,Sunt o vulpe si imi place sd ma ascund in iarba.”).

4. Copiii pot interactiona intre ei, punand intrebari despre animalele si plantele reprezentate.

5. Educatorul va dirija discutia, incurajand cooperarea si Intrebarile.

Elemente de joc:

e Misti sau costume simple pentru animalele si plantele din padure (optional).

e Un panou cu desene sau imagini cu animalele si plantele specifice padurii.

e Povesti sau carti ilustrate despre padure si ecosisteme (optional).

Material didactic:
e Masti sau recuzitd pentru animalele si plantele din padure (poate include simple accesorii).

o Hartie si culori pentru a desena padurea.
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o Carti ilustrate despre fauna si flora padurii.
Desfasurare:
1. Introducere (10 minute):
o Educatorul prezinta conceptul de padure fermecata, explicand rolul fiecarui animal si
planta 1n ecosistem. Poate folosi imagini sau carti ilustrate pentru a exemplifica.
2. Formarea echipelor (5 minute):
o Fiecare copil isi alege un animal sau o planta si primeste timpul necesar pentru a se
pregati.
3. Jocul (30-40 minute):
o Copiii intrd pe rand n rol, prezentandu-se si interactionand cu ceilalti.
o Educatorul faciliteaza discutiile, pune intrebari si incurajeaza explorarea diversitatii in
padure.
4. Concluzii (10 minute):
o Dupa prezentarile fiecarui copil, educatorul discutd despre ceea ce au invatat despre
padure, animale si plante.
o Se poate organiza o sesiune de feedback 1n care copiii 1si exprima ce le-a placut la joc.
5. Activitate creativa (15-20 minute):
o Copiii pot desena padurea fermecatd, incluzind animalele si plantele discutate.
Aceasta poate fi folosita ca activitate de incheiere.
Evaluare:
e Observarea implicarii copiilor in activitate, a modului in care isi asumad rolurile si a
interactiunii dintre ei.

o Evaluarea creatiilor artistice realizate la finalul activitdtii.

Bibliografie:
1. Barsan, L. Jocuri didactice pentru prescolari, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti,
2015.
lonescu, M. Activitati educative prin joc, Editura Humanitas, Bucuresti, 2020.
Paunescu, R. [nvdtiam prin joc: metodologii si strategii, Editura Universitard, Bucuresti, 2018.

Serban, T. Creativitate in educatia timpurie, Editura Trei, Bucuresti, 2019.

A

Glava, A., Tataru, R., Chis, O. Piramida cunoasterii: Repere metodice in aplicarea

curriculumului prescolar, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 2014.
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JOACA SIINVATA
LECTII DE BUNE PRACTICI PENTRU MICII EXPLORATORI

Prof. inv. presc: Leahu lonela

Gradinita P.P.: ,,Prichindel” — Tecuci, jud. Galati

Jocul reprezinta un element esential in dezvoltarea copiilor la varsta prescolara, fiind nu doar
o activitate de relaxare si divertisment, ci si un mijloc puternic de Invatare si formare a abilitatilor
esentiale pentru viatd. La aceastd varsta, copiii invatd cel mai bine prin experiente directe si prin
interactiuni cu mediul si cu cei din jur. Jocul oferd un cadru natural si placut in care prescolarii pot
explora diverse concepte, isi pot dezvolta creativitatea si, cel mai important, pot invédta bunele practici
in educatie.

Prin joc, copiii isi formeaza treptat abilitati sociale, cum ar fi cooperarea, empatia, respectul
si responsabilitatea. Intr-un context ludic, acestia sunt mai deschisi si experimenteze si si adopte
comportamente pozitive, fard teama de a gresi. Astfel, jocul devine un instrument pedagogic de
neinlocuit, care permite educatorilor sd transmitd valori si norme esentiale intr-un mod accesibil si

atractiv pentru cei mici.

Joc Didactic: "Calatoria Prieteniei"

Tip: Joc didactic interactiv

Obiective:

* Dezvoltarea abilitatilor sociale si a cooperdrii Intre copii.

# Incurajarea respectului reciproc si a comunicirii pozitive.

* Formarea de obiceiuri bune legate de comportamentul in grup.

Scop: Invitarea bunelor maniere si a modului in care putem fi prietenosi si respectuosi unii cu altii.

Sarcind didacticd: Copiii vor explora diferite situatii si vor Invata cum sa reactioneze intr-un mod

prietenos si respectuos fatd de colegi.

Continut: Jocul se bazeaza pe situatii de zi cu zi pe care copiii le Intalnesc la gradinita sau acasa. De
exemplu, cum sa impartd jucdrii, cum sa isi ceard scuze, cum sd ajute un coleg sau cum sa astepte
randul lor.

Reguli:

# Copiii sunt impartiti in echipe mici.

* Fiecare echipd trage la sorti o situatie specificd (ex: "Ce faci daca un coleg te impinge din

greseald?").
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#* Echipele discuta si prezintd solutia lor printr-un mic scenariu sau desen.

* Celelalte echipe pot adauga sugestii sau pot povesti experiente similare.

Elemente de joc:

# Cartonase cu situatii.
# Un zar mare de plus pentru a decide echipa care incepe.

# Un afis cu reguli generale de buna purtare.

Material didactic:

# Cartonase colorate cu imagini care ilustreaza diferite situatii.

® Marker si coli mari de hartie pentru desene.

* Jucarii si alte obiecte de uz comun la gradinita (ex: blocuri de construit, mingi).

Desfasurare:

Introducerea temei: Educatoarea discuta despre ce Inseamna sa fim prietenosi si cum ne simtim atunci
cand cineva se poartd frumos cu noi.

Explicarea jocului: Copiii afld regulile si se impart in echipe.

Jocul propriu-zis: Fiecare echipd extrage un cartonas, discutd situatia
si apoi o prezinta celorlalti sub forma unui scenariu sau desen.
Feedback: Educatoarea discutd cu copiii despre solutiile lor,
incurajand reflectia asupra importantei bunelor practici in relatiile
interpersonale.

Incheierea jocului: Se rezuma lectiile invatate si se evidentiaza

comportamentele pozitive observate pe parcursul jocului.
Acest joc este gandit pentru a stimula comunicarea,
colaborarea si Invatarea sociald intr-un mod interactiv si distractiv,

potrivit varstei prescolarilor.

Joc Didactic: "Aventura Micilor Exploratori"

Tip: Joc de rol si explorare

Obiective:

#* Dezvoltarea spiritului de echipd si a responsabilitatii.
# Incurajarea creativitatii si a imaginatiei.

# Invitarea unor comportamente de buna purtare in diferite situatii sociale.

Scop: Invitarea modului in care putem fi respectuosi si prietenosi in diverse contexte prin intermediul

jocurilor de rol.

195



Sarcind didacticd: Copiii vor participa la un joc de rol in care vor explora diferite situatii si vor invéta

cum sd se comporte corect si prietenos.

Continut: Jocul presupune ca fiecare copil sd devind un "mic explorator" care va rezolva diverse

situatii sociale printr-un comportament corect.

Reguli:

*# Fiecare copil primeste un rol de "mic explorator" intr-o situatie datd (ex: intalnirea cu un nou coleg,
ajutarea unui coleg ranit, etc.).

# Copiii sunt incurajati sd propunad solutii la situatiile respective.

* Dupd fiecare situatie, grupul discutd ce au facut bine si cum ar putea imbunatati comportamentul
lor.

Elemente de joc:

# Costumatii simple (ex: palarii de explorator, batiste).
** Cartonase cu situatii.
# Obiecte de decor pentru a crea "locatii de explorare" (ex: corturi mici, copaci artificiali).

Material didactic:

*# Cartonase cu scenarii.
#- Costume sau elemente de recuzita.
Desfasurare:

Introducerea temei: Educatoarea le explica copiilor ce inseamnd sd fii un "mic explorator" si cum

trebuie s se comporte in diferite situatii.

Distribuirea rolurilor: Fiecare copil isi alege sau primeste un rol si o situatie specifica.

Jocul de rol: Copiii joaca rolurile si exploreaza solutiile potrivite, cu ajutorul educatoarei.
Feedback: Se discutd despre comportamentele observate, accentuand bunele practici si propunand
modalitdti de imbunatatire.

Aceste jocuri sunt menite sa stimuleze gandirea critica, cooperarea si empatia, toate fiind

esentiale pentru dezvoltarea sociald si emotionald a copiilor.

Joc Didactic: "Cercul Prieteniei"

Tip: Joc de miscare si cooperare

Obiective:

#* Dezvoltarea sentimentului de apartenentd la un grup.

# Invitarea importantei ajutorului reciproc si a sprijinului oferit celorlalti.

# Imbunititirea abilititilor de comunicare.

Scop: Crearea unui sentiment de unitate si cooperare prin jocuri de grup care Incurajeaza prietenia si

sprijinul.
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Sarcind didacticd: Copiii vor participa la un joc de miscare in care vor Invita sa colaboreze pentru a

atinge un obiectiv comun.

Continut: Jocul presupune realizarea unui cerc in care copiii trebuie sd colaboreze pentru a mentine

un obiect sau o miscare in echilibru.

Reguli:

* Copiii formeaza un cerc, tinandu-se de maini.

# Un balon sau o minge usoara este plasatd pe un cerc mare elastic (partea de sus a unui parasutd de
copii).

# Scopul este ca, impreund, sd miste mingea in jurul cercului fard sd cada, coordonandu-se prin
miscarile lor.

* Dacd mingea cade, copiii discuta despre cum ar putea sa faca mai bine data viitoare.

Elemente de joc:

# Un cerc elastic (sau o parasuta de joacd) pe care copiii sa-l tina.
# O minge usoara sau un balon.

Material didactic:

* Parasuta de joacd sau o franghie elastica.

* Minge sau balon.

Desfasurare:

Introducerea temei: Educatoarea explicd importanta colabordrii si a modului in care putem reusi
impreuna.

Formarea cercului: Copiii se tin de maini si se plaseaza mingea pe cerc.

Jocul: Copiii incearca sd miste mingea in jurul cercului fara sd o lase sa cada, discutand cum pot face
acest lucru mai eficient.

Feedback: Se discutd despre cum s-au simtit lucrand impreuna si ce au Invatat din experienta.
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Maestrul de ceremonii

8
B

Tipul de joc: Joc pentru responsabilizarea copiilor in familie ey
s
Profesor Logigan Daniela

Scoala Gimnaziald Mitocu Dragomirnei, jud. Suceava

Nivel de varsta 11/ grupa mare

Descrierea jocului:

Jocul ,,Maestrul de ceremonii” are ca scop responsabilizarea copiilor In sanul familiei
ori de cate ori existd un eveniment special in familie: zile aniversare, sarbatori religioase sau
sarbatori nationale. Pdrintii isi vor responsabiliza copilul atribuindu-i acestuia rolul de
maestru de ceremonii. Este un joc prin intermediul cdruia sunt stimulate imaginatia copilului,
vointa, atentia, creativitatea, spiritul de intrajutorare, empatia, curajul, altruismul, luarea
deciziilor etc. Copilul are rol deplin 1n alegerea anumitor elemente pe care le poate indeplini
la aceasta varstd si care sunt cuprinse in regulile de joc. Copilul va primi anumite sarcini pe
care le poate rezolva singur, parintii avand rol de observatori. Orice efort mai mare pentru

rezolvarea sarcinilor va fi asigurat de parinti.

In functie de evenimentul din familie, parintii ii vor prezenta copilului regulile jocului

si termenul limitd pentru Indeplinirea sarcinilor.
Exemplu eveniment: Aniversarea fratelui/ surorii mai mici
Reguli si sarcini ale jocului:

Copilul trebuie ca, la semnalul unuia dintre parinti, sa indeplineasca sarcinile:

— si aleagd culoarea predominanta pentru petrecere si tipul decoratiunilor;

— si aleagd aroma tortului, trei tipuri de fructe, trei feluri de mancare pentru meniul
zilei;

sd aleagd, 1n limita unui buget impus, un cadou pentru fratele/ sora sa;

sd deseneze/ personalizeze invitatiile pentru cei dragi in termen de 3 zile;

sa participe la curatenie si la pregétirea mesei festive;

sa pregateascd o activitate distractivd pentru invitati,

sa ofere invitatilor un moment artistic (un dans/ un cantec/ o poezie etc.);

N R

sd 1s1 prezinte fratele/sora intr-un mod creativ;




SIMPOZIONUL INTERNATIONAL
»ARIPI SPRE VIITOR, EDITIA A III-A”
IMPORTANTA SPORTULUI LA GRADINITA

Autor: Lorincz Emese
Profesor 1n invatamantul prescolar
Scoala gimnaziala,,S. Illyes Lajos’’- Sovata

Pe baza experientei pedagogice din ultimii ani, am ajuns la concluzia ca parintii copiilor din
generatia alfa si chiar profesorii nu sunt preocupati cu greu de efectul educational si de dezvoltare al
miscarii, al educatiei fizice si al mentinerii sanatatii. . Asa cd am vazut ca principala sarcind a cercetarii
mele, In primul rand, constientizarea parintilor cu privire la principalele aspecte care sunt esentiale pentru
dezvoltarea fizica a copiilor lor. Scopul meu principal este educatia pentru un stil de viatd sadndtos,
obisnuirea copiilor cu miscarea constanta si controlata.

Schimbarea rapida a conditiilor noastre de viatd a redus semnificativ stresul fizic, dar, dimpotriva,
a crescut stresul asupra sistemului nervos. Reducerea muncii fizice, raspandirea unui stil de viatd sedentar
si dezvoltarea transportului provoacd schimbari fizice nefavorabile la tineri, adulti si chiar la copiii
prescolari. Studiile au aratat ca numarul bolilor coloanei vertebrale si locomotorii a crescut In ultimii ani.
Conform datelor sondajului si experientei mele, tinerii din ziua de azi au musculatura rachitd, postura
proasta si boli frecvente ale sistemului nervos, chiar daca Inéltimea lor a crescut cu cétiva centimetri in
ultimele decenii. Motivul pentru aceasta este timpul petrecut in apartament, ca urmare a spatiului redus
de miscare, copiii devin si ei confortabili. Sunt tot mai multi copii supraponderali, copii cu miscari
instabile si rezistenta slaba. De exemplu, cand un copil de 3 ani sta in fata scarilor si nu indrazneste sa
coboare pentru ca 1i tremurd picioarele, ii este atat de frica si de slab incat sa coboare.

Copiii de varsta prescolard au o nevoie foarte mare de exercitii fizice si de multe ori, in loc sa
profitdam de acest lucru, il omoram sistematic, chiar dacd am putea face din exercitiu o nevoie internd, o
parte integranta a vietii de zi cu zi. Ar trebui sa petreacd mai mult timp in aer liber, ar trebui sa petreaca
o cantitate semnificativa de timp in gradinita in aer liber. In aer liber, copiii experimenteaza efecte care
nu pot fi Inlocuite cu nimic altceva.

In societatea de astizi, familiile se luptd cu multe probleme, cum ar fi dificultitile de a ajunge la
capat. Multi oameni trdiesc din indemnizatii de somaj si in multe locuri bugetul familiei este lipsit de
sume substantiale. Scaderea nivelului de trai poate fi resimtita peste tot, mai putini bani sunt disponibili
pentru recreere, divertisment, cultura si sport. in lumea rapida de astazi, organismul este expus unui stres
crescut, de exemplu, stres, care agraveaza si mai mult starea nesatisfacatoare de sdndtate a populatiei.

Cand este recomandat sa ncepi sa faci sport? ,,Cu cel putin 9 luni inainte de nastere”.

Sportul este un instrument esential pentru dezvoltarea fizica si mentald, dezvoltarea personalitétii,
congtientizarea de sine si socializare. Un copil sdnatos are de obicei o bund concentrare si o posturd buna.
Acest lucru poate fi realizat prin miscarea sportiva. In timpul educatiei fizice, copilul dobandeste
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deprinderi care 1l fac potrivit pentru o munca valoroasd 1n viata sociald, pentru a fi un membru util al
societatii.

Sporturile adecvate varstei trebuie efectuate intotdeauna, de ex. Atunci se poate astepta o
dezvoltare psihica si fizica optima. In copilaria timpurie (1-6 ani), incurajam juciriile care necesita multa
migcare. Parintele trebuie sa ofere copilului posibilitatea de a cunoaste cat mai multe tipuri de miscare.
Copilului ar trebui sd 1 se permita sa aleagd forma de miscare in functie de interesele sale.

Daca familia sprijina copilul in sport si il sprijina, stresul poate fi atenuat, de exemplu Tnainte de
competitii sportivul (copil, tanar, adolescent sau adult) 1si poate discuta gandurile, sentimentele,
indoielile si indoielile cu pdrintele. Daca parintele spune ca o poti face, ca esti pregédtit corespunzitor, ai
incredere in tine, poate avea un efect deosebit de pozitiv asupra performantei. In acelasi mod,
comentariile parintilor negative sau neconsiderate pot avea un impact negativ asupra performantei.

Daca in familie nu existd un exemplu parental referitor la sport, atunci predomind influentele
externe (prieteni, moda, mijloace de existentd, interes).

Sarcina educatorilor — familie, profesori, prieteni, mediu — si a sportului este de a dezvolta si
asigura igiena psihicd a copiilor.

Bibliografie

1.Bakonyiné Vince Agnes, Kagyné Kasza Ilona (1989): Mozgas 6rome a szabadban,
Multukuglot GMF

2.Bécsony Jendéné (1979): Minél tobbet a szabadban, Tankonyvkiad6, Budapest

3.Magyar Gabor: Magyar Mozgéskotta Modszer — Komplex, mozgas ¢és személyiségfejlesztd
program 3-7 éves gyerekeknek

4 Pappné Gazdag Zsuzsanna (2003): Ujabb utanzo gyakorlatok, Flaccus Kiado, Budapest
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1. Jocul: ,,Ghiceste animalul”
Tip: Joc de cunostinte
Obiective:
o Sa imbunatiteasca capacitatea elevilor de a recunoaste si descrie animalele.
o Sd dezvolte abilitati de comunicare si de gandire logica.
Scop:
Recunoasterea si descrierea caracteristicilor animalelor pe baza indiciilor oferite de colegi.
Sarcina didactica:
Elevii trebuie sa ghiceasca animalul descris de colegii lor pe baza indiciilor date (ce ménanca, unde traieste,
cum arata etc.).
Continut:
Cunostinte despre diverse animale sdlbatice si domestice, habitatul, hrana si caracteristicile lor.
Reguli:
e Un elev va primi o imagine sau un nume de animal pe care il va descrie colegilor fara a spune direct
numele animalului.
o Celelalte echipe sau elevi trebuie sa ghiceascd despre ce animal este vorba.
o Fiecare raspuns corect valoreaza 1 punct.
Elemente de joc:
Descrierea animalelor, ghicirea pe baza indiciilor, acumularea de puncte.
Material didactic:
Cartonase sau imagini cu diverse animale.
Desfasurare:
1. Impartim clasa in doua sau mai multe echipe.
2. Un elev primeste un cartonas cu un animal pe care trebuie sa il descrie fara a folosi numele
animalului.
3. Colegii din echipa trebuie sd ghiceasca animalul pe baza indiciilor (de exemplu: ,,Este mare, are
trompa si urechi mari” — raspuns: elefant).
4. Se acorda puncte pentru raspunsurile corecte, iar echipa cu cele mai multe puncte castiga.

2. Jocul: ,,Unde triieste animalul?”
Tip: Joc de asociere
Obiective:
e Sa ajute copiii sd asocieze animalele cu habitatul lor natural.
e Sa dezvolte abilitati de clasificare si de lucru in echipa.
Scop:
Elevii trebuie s asocieze corect fiecare animal cu habitatul sdu.
Sarcina didactica:
Elevii trebuie sa asocieze animalele cu locul in care traiesc (padure, savana, ocean, tundra etc.).
Continut:
Cunostinte despre habitatele animalelor (paduri, savane, oceane, tundre, deserturi).
Reguli:
o Fiecare echipa primeste un set de cartonase cu animale si imagini cu habitate.
o Echipa trebuie sd asocieze animalele cu habitatul corect.
o Prima echipa care reuseste si asocieze corect toate animalele castiga.
Elemente de joc:
Asocierea animal-habitat, competitie intre echipe, viteza de executie.
Material didactic:
Cartonase cu animale si imagini de habitate (pddure, savana, ocean, tundrd, desert etc.).
Desfasurare:
1. Impartim clasa in doud sau mai multe echipe.
2. Fiecare echipa primeste un set de cartonase cu animale si habitate.
3. Echipele trebuie sa asocieze animalele cu habitatul lor corespunzator (ex.: elefant — savana, urs polar
— tundra).
4. Castiga echipa care termind prima si are cele mai multe asocieri corecte.
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3. Jocul: ,,Lantul trofic”

Tip: Joc de rol si simulare
Obiective:

Scop:

Sa ajute elevii sd inteleagd lanturile trofice si relatiile dintre animale.
Sa dezvolte capacitatea de a colabora in grup si de a invéta despre interdependenta in natura.

Formarea unui lant trofic corect pornind de la plante pana la animale carnivore.

Sarcina didactica:

Elevii trebuie sa construiasca un lant trofic complet, indicand care animale mananca plante si care ménanca
alte animale.

Continut:

Cunostinte despre tipurile de animale (erbivore, carnivore, omnivore) si despre relatiile trofice dintr-un
ecosistem.

Reguli:

Fiecare echipd primeste imagini cu plante si animale.

Echipele trebuie sa formeze lanturi trofice pornind de la plante, continuind cu erbivore si terminand
cu carnivore.

Lantul trofic trebuie sa fie logic si corect.

Elemente de joc:
Formarea lantului trofic, cooperare intre colegi, analiza logica.

Material didactic:
Imagini cu plante si animale (erbivore, carnivore, omnivore).
Desfasurare:
1. Impartim elevii in grupuri mici.
2. Fiecare grup primeste cartonase cu plante si animale.
3. Elevii trebuie sa formeze un lant trofic complet si corect (ex.: iarbd — iepure — vulpe).
4. Se discutd lanturile formate si se evalueaza corectitudinea lor.
5. Echipa care a format cel mai corect lant trofic castiga.

4. Jocul: ,,Cine sunt eu?”
Tip: Joc de identificare si ghicire
Obiective:

Scop:

Sa dezvolte abilitatile de a descrie animale folosind caracteristici si informatii corecte.
Sa imbunatateasca comunicarea si gandirea critica.

Elevii trebuie sa ghiceascad ce animal este pe baza intrebarilor la care se poate raspunde doar cu ,,da” sau

bh

,,nu”.

Sarcina didactica:

Fiecare elev trebuie sa puna intrebari colegilor pentru a ghici ce animal are pe cartonas.
Continut:

Cunostinte despre diferite animale salbatice si domestice.

Reguli:

Fiecare elev primeste un cartonas cu un animal, dar nu vede ce animal este.
Pe rand, fiecare elev pune intrebari colegilor, la care acestia pot raspunde doar cu ,,da” sau ,,nu”.
Castiga elevul care ghiceste cel mai repede ce animal este.

Elemente de joc:
Intrebari logice, raspunsuri bazate pe ,,da” sau ,,nu”, competitie intre elevi.

Material didactic:
Cartonase cu imagini de animale.
Desfasurare:
1. Fiecare elev primeste un cartonas cu un animal pe care il pune pe frunte fara sa il vada.
2. Elevii pun intrebari pe rand colegilor pentru a ghici ce animal sunt. Intrebarile trebuie sa aiba raspuns
,»da” sau ,,nu” (ex.: ,,Traiesc n apa?”).
3. Castiga elevul care ghiceste animalul sdu cel mai repede.
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Aceste jocuri sunt interactive, educative si potrivite pentru clasa a II-a, stimuland atat invétarea, cat si
spiritul de competitie si colaborare. Ele contribuie la consolidarea cunostintelor despre animale intr-un mod
atractiv si dinamic.
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Integrarea 1n activitatea de zi cu zi din gradinitd a prescolarilor mici cu

Tntarzieri In dezvoltarea vorbirii

Autor: Profesor logoped dr. Macri Cecilia Veronica

CLI 8 Liceul Teoretic ,,Aurel Vlaicu”, Breaza, Prahova

Abstract

Lucrarea are drept scop identificarea problemelor de adaptare la activitétile din gradinita
care se manifestd la copii de varstd ante-prescolara si/sau prescolard mica cu intarzieri severe in
dezvoltarea vorbirii. Sunt trecute in revistd directiile de actiune corectionald desfasurate de

profesorul necesare sprijinirii copilului in depasirea cu succes a perioadei de adaptare

Introducere

Varsta careia i se adreseaza educatia timpurie reprezintd pentru copil o etapa de dezvoltare
complexa in care ritmul de dezvoltare fizica si intelectuala este accelerat conducand la conturarea
relativ rapida a personalitatii si profilului psihofiziologic si comportamental. In aceasta etapi de
dezvoltare, este observabila o oarecare vulnerabilitate a copilului: somatici manifestata prin
rezistentd scazutd la boli, motricitate in curs de dezvoltare, precum si psihica manifestatd prin
instabilitate emotionald etc., care se evidentiaza la inceputul activitdtii la gradinita.

Chiar mersul la gradinita reprezintd un cumul de factori care accentueaza vulnerabilitatile
mentionate. Gradinita este un spatiu nou in care nu existd mama si rudele apropiate, relatiile din
sanul familie sunt inlocuite cu o noud ,,autoritate” precum si cu ceilalti copiii de aceeasi varsta. La
aceasta se adauga noua rutina zilnica precum si necunoscutul noilor reguli ce trebuie respectate.

Adaptabilitatea

Raspunsul firesc al copilului il constituie declansarea mecanismelor specifice de
adaptare la noile conditii de mediu. Determinata de particularitatile individuale se pot
identifica poate fi de trei categorii:

Exista trei grade de adaptare a copiilor la gradinita: adaptare severd, adaptare
moderata si adaptare usoara.

Astfel, copiii se pot obisnui cu noile conditii de mediu diferentiat ca timp si ca
raspuns la acesta, mai ales la varsta prescolarititii timpurii:

- In conditiile unei adaptari usoare copiii se obisnuiesc cu viata de gradinita in

1
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decurs de o luna

- 1Tn cazul unei adaptiri moderate, copiii se pot obisnui cu gradinita in 2— 3 luni,

- Adaptarea severa presupune o perioada ce poate dura pana la 6 luni sau chiar

mai mult.

Perioada de adaptare este grevata de diverse modificari fiziologice si psihologice
care pot incetini sau stopa procesul de adaptare. Probabilitatea, aparitiei acestora este mai
mare in cazul unui copil cu dizabilitati fiind cauzate de intarzierea severa a vorbirii: se
constatd o crestere a nervozitatii, somnul si pofta de mancare scad alarmant, imunitatea
scade (copilul incepe se imbolnaveste foarte des), se poate institui o oprire temporara a
cresterii care in cazuri grave conduce la retard mintal si scaderea/stopare dezvoltarii
vorbire copilului.

O conditie necesara pentru adaptarea cu succes (conditia pentru crearea unui mediu
sanatos pentru formarea unui comportament echilibrat emotional la copii) este coordonarea
actiunilor familiei si ale profesorilor, tinAnd cont de caracteristicile individuale ale fiecarui
copil, cerinte uniforme de conformare. cu rutina zilnica, pentru pastrarea igienei, pentru
organizarea de activitati independente si jocuri-activitati cu copiii. Deoarece, adaptarea
copiilor la gradinitd este un proces complex de adaptare a corpului si a psihicului copilului
la conditii noi, ea are loc pe doua niveluri (fiziologic si social) existente de la inceputul
vietii copilului si interconectate.

Interventia

Adaptarea fiziologicd a unui copil cu dizabilitdti implica modificari ale activitatii
sistemelor functionale ale corpului: respirator, cardiovascular etc.. In sistemul de reabilitare
complexa a unui copil mic cu dizabilitati cauzate de retardul mintal, adaptarea fiziologica presupune
obisnuirea cu o0 noud rutind zilnicd, o noud hrana si o noud camerd (mobilier, iluminat si chiar
mirosuri). Copilul va trebui sa se obisnuiasca cu prezenta constantd a altor copii si cu imposibilitatea
intimitatii, cu nevoia de auto-retinere. Si, de asemenea, copilul va trebui sd se obisnuiasca treptat cu
sarcini noi: nevoia de a sta, de a asculta un adult si de a-si indeplini sarcinile. Pentru adaptarea cu
succes si fard traume a copiilor la gradinita, sunt necesare o organizare clar gandita, metode si tehnici
de influenta pedagogica destinate reducerii contrastul puternic dintre mediul Tn care copilul este
obisnuit sa fie acasd si cel in care acum se afla intr- 0 gradinita.

Pentru adaptarea socio-psihologica cu succes a copiilor, am identificat trei domenii

I.  crearea unei atmosfere favorabile emotional in cadrul grupului de copii tinand cont
de caracteristicile de dezvoltare ale fiecdrui copil;
Il.  organizarea mediului de dezvoltare spatiala a subiectului spatial

[1l.  organizarea interactiunii cu parintii
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Crearea unei atmosfere favorabile emotional intr-un grup de copii presupune luarea in
considerare a urmatoarelor trasaturi de dezvoltare ale fiecarui copil:
a. varsta la admiterea la gradinita
b. starea de sanatate, starea sistemului nervos si nivelul de dezvoltare fizica;
c. nivelul de dezvoltare a competentelor de autoservire;
d. caracteristicile psihologice individuale, temperamentul copilului (deoarece copiii
cu diferite trasaturi de caracter si tipuri de temperament se obisnuiesc cu gradinita
Tn moduri diferite);
e. caracteristicile sferei cognitive a copilului (nivelul de dezvoltare mentala atins);
f. dezvoltarea abilitatilor in actiuni de subiect si de joc;
g. dezvoltarea abilitatilor de comunicare ale copilului cu colegii si cu adultii, ceea ce
presupune ca acestia au atins nivelul necesar de dezvoltare a vorbirii.
Vorbirea/ intelegerea vorbirii
Deprinderea de a vorbi precum si intelegerea vorbirii este de mare importantd pentru
adaptarea cu succes a unui copil la gradinita. Un copil care stapaneste vorbirea, comunica mai
eficient cu colegii si poate folosi vorbirea Tn gestionarea relatiilor cu ceilalti.
Printre copiii cu dizabilitati de dezvoltare se pot distinge urmatoarele trei categorii in
functie de nivelul de dezvoltare al vorbirii:
1) copii care nu vorbesc complet;
2) copii care folosesc un minim de cuvinte (uneori cuvinte cu radacind amorfa,
bolboroseala, cuvinte distorsionate, fragmente de onomatopee, complexe sonore de 2-
3 sunete prost articulate) pe care le folosesc in procesul de comunicare;
3) copii care vorbesc discurs frazal si al caror vorbire este pe intelesul celorlalti.

Nivelul de intelegere al limbajului joacd, de asemenea, un rol important in perioada de
adaptare a copilului. Si Tn acest caz, al intelegerii limbajului vorbit Tn randul copiilor mici, se pot
distinge trei niveluri:

1. copiii avand cel mai scazut nivel de dezvoltare al intelegerii vorbirii, care au
dificultati in intelegerea cererilor de baza adresate acestora;

2. copii cu un nivel mediu de dezvoltare a intelegerii vorbirii, care pot intelege
semnificatia cuvintelor si a propozitiilor simple si, prin urmare, pot urma instructiuni simple
si pot respecta cerintele;

3. copii cu un nivel suficient de ridicat de dezvoltare a intelegerii vorbirii care
inteleg sensul formelor gramaticale ale cuvintelor si ale constructiilor gramaticale. Acesti
copii sunt cei mai eficienti In comunicare, pot respecta toate cerintele necesare, inteleg bine

discursul adresat, toate cuvintele si cererile adresate lor.
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Luand in considerare toate caracteristicile copiilor de varsta ante prescolara, incluzand si
nivelul de dezvoltare al vorbirii lor si intelegere a limbajului, se pot identificat cateva dintre cele
mai importante aspecte carora ar trebui sa li se acorde o atentie deosebita in perioada de adaptare a
copiilor cu tulburari de vorbire la gradinita:

1. pentru a crea si mentine un sentiment de securitate si confort emotional, orice forma

de agresivitate fizica si violenta nu sunt permise (nu pot fi fortati sa faca ceva);

2. este necesara folosirea la maximum a activitatilor de joaca ale copiilor in timpul zilei,
deoarece numai 1n joc copiii capdtd incredere in abilitatile lor si isi dezvolta capacitatea
de a comunica cu cei de aceeasi varsta;

4) utilizarea maxima a formelor colective a activitatilor care sd permitd copiilor sa
comunice si sd interactioneze intre ei

5) este necesara folosirea la maximum a momentele surpriza si a momentelor de noutate,
precum si recompense pentru cele mai mici succese si realizari.

Concluzii

Tinand cont de necesitatea valorificarii maxime a situatiilor si actiunilor de joaca atunci
cand interactionam cu copiii in timpul zilei, se identifica patru grupuri de jocuri care pot fi folosite
in perioada de adaptare cu copiii cu dizabilitati de dezvoltare, ca parte a activitatii corectionale si de
dezvoltare complexa. Jocurile trebuie selectate individual, tinand cont de nivelul de dezvoltare a

vorbirii expresive (active) si de nivelul de dezvoltare a intelegerii vorbirii celor din jurul fiecarui

copil:
a. jocuri care promoveaza formarea comunicarii (depasirea fricii, punerea in situatia de
a vorbi)
b. jocuri care promoveaza dezvoltarea imitativa a comportamentelor;
C. jocuri care favorizeazd dezvoltarea proceselor mentale si activitatea cognitiva a
copiilor;
d. jocuri pentru dezvoltarea vorbirii (dezvoltarea intelegerii vorbirii si activarea

.....

Tipurile de jocuri enumerate pot corespunde strategiilor de lucru corectional si de
dezvoltare desfasurate cu copiii in perioada de adaptare. Implementarea activitatilor descrise in
aceasta lucrare necesita organizarea unui mediu special car sa permita relationarea de grup, precum
si organizarea interactiunii cu parintii copiilor mici in toata perioada de adaptare.

Activitatea unui logoped Tn perioada de adaptare a copiilor trebui sa contribuie la
dezvoltarea vorbirii copiilor si sa previna aparitia obstacolelor in calea dezvoltarii acesteia. Jocurile
selectate corect folosite la orele de logopedie contribuie atat la adaptarea fiziologica, cat si la

adaptarea socio-psihologica a copiilor, ceea ce poate avea un impact urias asupra dezvoltarii

4
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ulterioare a copiilor.
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DATINI SI OBICEIURI
DE IARNA




(Craciundl la romanc

La romani sarbatorile de iarna se desfasoara intre 24
decembrie si 7 ianuarie Si au ca puncte centrale zilele
Craciunului, Anului Nou si Bobotezei (cu ajunurile respective),
caracteristica lor cea mai importanta fiind repertoriul neasemuit
de bogat in datine si credinte, in realizari artistice literare,
muzicale, coregrafice.

Colindele, urarile de belsug si recolta bogata cu Plugul,
Plugusorul, Sorcova, Vasilca, Jocurile cu masti (Capra, Ursul),
Cantecele de stea sunt cateva din manifestarile folclorice care
fac din sarbatorile de iarna unele din cele mai spectaculoase
manifestari spirituale ale poporului nostru.




Colindatul

deschide de obicei ciclul celor 12 zile ale sarbatorilor de Anul Nou. La colindat participa
tot satul traditional, desi efectiv colinda doar copiii si flacaii, constituiti in cete. Colindatul
se caracterizeaza prin crearea unei atmosfere pline de optimism in care se formuleaza
dorinte si nazuinte ale oamenilor.

Darul oferit de gazde colindatorilor (in forma traditionala a obiceiului) este colacul, ¢
iInsusi semn de belsug si roade bogate.


https://youtu.be/u3qEhtxmjPg

Steaua

Obicei care se petrece in prima zi
de Craciun. De obicei, cei care
merg cu steaua sunt copii in varsta
de 7 - 14 ani. Acest obicei are
conotatii religioase referitoare Ia
nasterea Domnului.



Plugal

In ajunul Anului Nou, cete de copii pleaca cu Plugul - stravechi
agrar derivat dintr-o practica primitiva, trecut printr-un
fertilitate, a ajuns o urare obisnuita de recolte bogate in anul ca
incepe. Obiceiul contribuie la veselia generala a sarbatorilor d
Nou, colorand desfasurarea acestei sarbatori cu acele elemente
ilustreaza una din principalele ocupatii ale poporului nost

e S

agricultura. |




e creecE

Obicei din ciclul manifestarilor inchinate intampinarii Anului

Insemnul ritual este alcatuit dintr-un bat sau o ramura verde, impod
Obiceiul se practica de catre un baiat, iar gazdelor |i se adreseaz
de bun augur, invocandu-se sanatatea, belsugul si prosperitatea:

"Sorcova, vesela,

Sa traiti, sa-mbatraniti,
Peste vara, primavara,
Ca un par, ca un mar,

Ca un fir de trandafir"

Tare ca piatra,

lute ca sageata,

Tare ca fierul,

lute ca ofelul.

La anul gi la mulfi ani!


http://www.cimec.ro/Etnografie/craciun/Sorcova.jpg

JOC DIDACTIC: ,,CAUTAREA CUVINTELOR PIERDUTE”
CRISTINA FLORENTINA MARIN,
SCOALA GIMNAZIALA, COM. BRAZI

STRUCTURA SC. GIMN. ,, PROF. OPREA MIHAI” , NEGOIESTI

Tipul jocului: Joc de vocabular, de tip competitiv-cooperativ.

Scopul jocului:

Dezvoltarea si consolidarea vocabularului activ al elevilor prin identificarea si corelarea corectd a

cuvintelor cu definitiile sau ilustratiile lor.

Obiective:
1. Cognitive: Imbunatatirea capacitatii de recunoastere si utilizare a cuvintelor in context.

2. Afective: Stimularea interesului pentru imbogatirea vocabularului si dezvoltarea spiritului de

echipa.

3. Psihomotorii: Dezvoltarea atentiei si a rapiditatii in gasirea cuvintelor potrivite.

Sarcina didactica:

Elevii trebuie sd gdseascd si sd asocieze corect cuvintele date cu definitiile sau imaginile

corespunzatoare intr-un timp limitat.

Continut:

Lista cuvintelor care urmeaza sa fie utilizate in joc. Aceste cuvinte vor fi dintr-un anumit domeniu

de vocabular (ex. animale, plante, obiecte din casa etc.).
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Definitii corespunzatoare fiecarui cuvant sau imagini ilustrative care sa corespunda acestora.

Reguli:
1. Clasa este impartitd in echipe de 3-4 elevi.
2. Fiecare echipd primeste un set de cartonase cu cuvinte si un set de definitii/imagine

3. Intr-un interval de 10 minute, echipele trebuie sd asocieze fiecare cuvint cu definitia sau

imaginea corecta
4. La finalul timpului, fiecare echipa isi preda setul de asocieri.

5. Profesorul verifica raspunsurile, iar echipele primesc cite un punct pentru fiecare asociatie

corecta.

6. Echipa cu cele mai multe puncte castigd jocul

Elemente de joc:
1. Echipele: Organizate pentru a incuraja colaborarea si competitia.
2. Timpul: Intervalul de timp pentru a finaliza sarcina adauga o componenta de presiune pozitiva.

3. Punctajul: Stimuleaza competitivitatea si motivatia de a lucra corect si rapid.

Material didactic:
Cartonase cu cuvinte (ex. ,,elefant”, ,,carte”, ,,mar” etc.).

Cartonase cu definitii (ex. ,,Animal mare cu trompd”, ,,Obiect din hartie folosit pentru a citi” etc.)

sau imagini corespunzatoare.

Cronometru pentru masurarea timpului de desfasurare a jocului

Desfasurarea jocului:

1. Profesorul pregéteste materialele didactice inainte de Inceperea lectiei.
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2. La inceputul jocului, profesorul explica regulile si impartirea in echipe.
3. Fiecare echipa primeste un set de cartonase cu cuvinte si alt set cu definitii/imagine.
4. Jocul incepe cand se porneste cronometrul.

5. Echipele discutd si decid ce cuvinte sd asocieze cu definitiile/imaginile. Asocierile se fac asezand

cartonasele de cuvinte 1anga cele de definitii/imagine.
6. Dupd expirarea timpului, cartonasele se colecteaza si profesorul le verifica.
7. Se acorda punctaje si echipa castigdtoare este anuntata.

8. Jocul se poate repeta cu alte seturi de cuvinte si definitii pentru a consolida invétarea.

Bibliografie:
1. Panisoard I. O., Teoria si metodologia jocului didactic, Editura Polirom, . Bucuresti, 2019.

2. Neacsu I. , Metode si tehnici de predare-invatare, Editura Didacticd si Pedagogica, Bucuresti,

2006.
3. Ionescu M., & Radu, I. , Didactica moderna, Editura Dacia, Cluj-Napoca ,2001.

4. Ciobanu V., Strategii didactice interactive, Editura Aramis, Bucuresti, 2010.

217



Joc didactic

Titlul: ,,Podul emotiilor”

Tipul jocului: Joc de cooperare si comunicare.
Obiective:
1. Dezvoltarea abilitatilor de exprimare a emotiilor.
2. Tmbun3titirea empatiei si a ascultdrii active intre elevi.

3. Crearea unui cadru de Tnvatare colaborativ in care elevii sa-si identifice si sa-si gestioneze
emotiile.

Scop: Sa ajute elevii sa recunoasca si sa comunice emotiile Tn situatii ipotetice, facilitand
totodata empatia fata de colegii lor.

Sarcina didactica: Elevii trebuie sa identifice si sa exprime emaotiile in diferite situatii propuse,
apoi sa incerce sa ajute colegii sa gaseasca solutii pentru gestionarea acelor emotii.

Continut:

1. Fiecare elev primeste un cartonas cu o situatie care descrie o experienta emotionala (ex.
,Esti trist pentru ca ai pierdut un concurs”, , Esti furios pentru ca un coleg te-a jignit”
etc.).

2. Elevul descrie cum se simte personajul din scenariu si ceilalti colegi trebuie sa vina cu
solutii pentru a ajuta la gestionarea emotiei respective.

Reguli:

1. Fiecare elev are dreptul sa vorbeasca pe rand si trebuie sa-si exprime sentimentele in
mod autentic.

2. Colegii pot interveni doar pentru a ajuta, nu pentru a critica sau judeca.

Elemente de joc: Cartonase cu diferite situatii emotionale; spatiu de lucru in grupuri mici sau
individual.

Material didactic: Cartonase cu scenarii emotionale, foi de lucru pentru fiecare elew.

Desfasurare:
Profesorul imparte elevii in grupuri de 4-5 persoane si distribuie fiecaruia cate un cartonas. Fiecare
elev va citi scenariul si vaincerca sa descrie ce simte personajul din situatia respectiva. Dupa aceea,
colegii isi ofera sprijinul prin sugestii despre cum poate personajul sa-si gestioneze emoaotiile.
Profesorul va ghida discutiile, intervenind doar daca este necesar pentru a pastra un mediu sigur
si respectuos.

prof. Crina Martinescu
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SIMPOZIONUL INTERNATIONAL “ARIPI SPRE VIITOR, Editia a III-a”

"Exemple de bune practici in educatie”
Jocuri didactice aplicate la orele de Comunicare in Limba romana si
Matematica si Explorarea Mediului

prof. inv. primar Irina METELEANU

Scoala Gimnaziald ”Sfantul Apostol Andrei” Buzau

,»Cdnd un copil se joacd, el pune in miscare toatd capacitatea sa de a stapani si influenta
realitatea” (J. Piaget)

Pornind de la acest citat, putem spune ca jocul nu este doar o activitate recreativa a
copiilor, ci mai degraba un proces esential prin care acestia nvatd sa inteleagd si sd
interactioneze cu lumea din jurul lor. Prin intermediul jocului, copilul intelege, modeleaza si
transforma realitatea Tn moduri care contribuie la dezvoltarea cognitiva, emotionald si sociala.

Ponderea activitatii de joc este mai mare in gradinitd. Odata ajuns la scoala, jocul capata
nuanta de joc didactic, acel instrument pedagogic eficient in procesul de invétare care contribuie
la dezvoltarea copilului, care presupune interactiune, creativitate si implicare activd din partea
acestuia. In contrast cu metodele traditionale de predare, jocurile didactice imbina invitarea cu
divertismentul, transforma orele de curs intr-un mediu placut si dinamic, provoaca elevul sa-si
exerseze gandirea critica si rezolvarea de probleme.

Am inceput sd folosesc din ce in ce mai mult jocul didactic atunci cand am vazut si mai
apoi inteles “efectele” acestuia: elevii sunt mai motivati, participa activ, sunt eficienti si invata
distrandu-se. Integrarea jocurilor ajutd la consolidarea cunostintelor teoretice prin activitati
interactive. Abilitdti esentiale precum calculul mental si rationamentul spatial pot fi exersate
prin intermediul jocurilor de explorare si logicd. Conceptele abstracte precum numerele sau
operatiile matematice pot fi mai bine intelese. Jocurile didactice din cadrul orelor de
Comunicare imbunatitesc vocabularul, incurajeazd exprimarea liberd, dezvolta abilititi de
comunicare orald si scrisd. Jocurile folosite la orele de Dezvoltare personala ii ajutad sa isi
gestioneze emotiile, sd invete sd faca fatd provocdrilor si sd experimenteze victoria, esecul,
increderea etc.

Integrarea jocului didactic in toate disciplinele scolare faciliteazd o invitare mai
profundd si mai placuta. Fie cd este utilizat pentru consolidarea cunostintelor de bazd, pentru

exersarea unor abilitdti esentiale sau pentru dezvoltarea socio-emotionald, jocul didactic ofera
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un cadru de invitare adaptat nevoilor si stilurilor de invitare ale fiecarui elev din clasa I. In plus,
jocul didactic sustine dezvoltarea emotionald a copiilor.

Modalitati de folosire a jocului didactic in cadrul orelor:

Matematica si Explorarea mediului: Corpul omenesc- scheletul si organele majore

Tip de joc: consolidare a cunostintelor

Obiectiv: stimularea invatarii active, crearea unui mediu de invatare placut si motivant

Scop: dezvoltarea competentelor de baza In matematica intr-o maniera atractiva si eficienta
Sarcina didactica: Raspundeti repede si corect la intrebari legate de corpul omenesc.
Continutul jocului: concepte cheie precum schelet, organe interne, craniu, simturi etc.
Regulile jocului: Se formeaza perechi. Apasa butonul cine stie raspunsul, apoi il prezinta cat
mai clar si complet.

Elementele de joc: elevii care raspund repede si corect primesc o recompensa

Material didactic necesar: buton de raspuns, biletele cu Intrebari, cronometru

o

Comunicare in limba roméana: Semne grafice

Tip de joc: consolidare a cunostintelor

Obiectiv: crearea unui mediu de invatare placut si motivant

Scop: dezvoltarea competentelor de baza in limba romana, intr-o maniera atractiva si eficienta.
Sarcina didactica: desenati, cat mai fidel, semnele grafice de pe tabelul afisat

Continutul jocului: semne grafice studiate, dar si alte simboluri

Regulile jocului: Se formeaza perechi.

Elementele de joc: elevul care redd cat mai fidel desenul initial este declarat castigator si
primeste o recompensa

Material didactic necesar: coli, markere, fond muzical
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Dezvoltare personalia: Cuvintele pot rani

Tip de joc: colaborativ si de dezvoltare emotionala

Obiectiv: dezvoltarea empatiei si intelegerea impactului cuvintelor asupra altora

Scop: importanta folosirii cuvintelor frumoase si intelegerea consecintelor cuvintelor
negative

Sarcina didactica: Copiii lucreaza in grup pentru a crea o floare mare din hartie si participa la
o activitate 1n care invatd cum cuvintele urate lasa urme care nu pot fi complet reparate
Continutul jocului: Copiii decoreaza o floare mare, in echipe. Dupa ce floarea este terminata,
fiecare copil este rugat sa spuna ceva urat despre floare. Cu fiecare cuvant urat, se va rupe o
bucata din floare. La final, floarea este lipita inapoi. Are loc o discutie despre urmele lasate.
Regulile jocului: Copiii lucreaza impreuna. Atunci cand trebuie sa foloseasca cuvinte urate
vor face asta intr-un mod controlat

Elementele de joc: colaborare, invatarea prin experiment, discutii despre impactul emotional

Material didactic necesar: hartie colorata, foarfeca, lipici, creioane colorate

Exemplele de jocuri prezentate mai sus demonstreaza cd metodele ludice folosite in
timpul orelor de Comunicare, Matematica sau Dezvoltare personala faciliteaza intelegerea unor
concepte mai dificile, stimuleaza creativitatea si colaborarea. Prin urmare, jocul rdmane un
instrument esential in procesul de Invatare intrucat face invatarea mai accesibila si mai relevanta

pentru elev.
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Autor, profesor Mihai Cristina-Florina, Disciplina Limba si literatura roména
Scoala Gimnaziala ,Mihai Viteazul”,
Localitatea Pucioasa, Judetul Dambovita

Jocul 100 de intrebari adresate unui copac

Tip: Joc de creativitate
Scopul: (tip, obiective, scop, sarcina didactica, continut, reguli, elemente de joc, material
didactic, desfasurare)
v Dezvoltarea creativitatii prin formularea de intrebari din multiple perspective;
v" Dezvoltarea deschiderii din partea elevilor, depasirea barierelor care tin de timiditate sau
jena, teama de respingere;
v Dezvoltarea competentei de a pune intrebari in care asocierile sa fie cat mai
surprinzatoare.

Obiective:

O1: Formularea unui set de 100 de intrebari adresate copacului;

O2: Utilizarea intrebarilor care depasesc sfera aspectului exterior al copacului;

O3: Formularea intrebarilor adresate copacului personificat, din perspectiva, unui copil, soarelui,
vantului etc.

Jocul de creativitate poate fi integrat in orele de literatura, clasa a V-a (personificarea), clasa a
VllI-a (limbaj figurat), in orele de redactare de text in care se creeaza imaginea unui persona;j,
relatiile dintre ele.

Sarcina didactica: Elevilor li se prezintd imaginea unui copac si, timp de 15-20 de minute, sunt
rugati sa formuleze 100 de intrebari adresate acestui copac. Li se sugereaza sa se gandeasca
la multiple perspective. De exemplu, daca ar fi o picatura de roua daca ar fi soare, ploaia,
vantul, o pasare, un nor, un batran etc.
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Exemple de intrebari:

Daca te gadil cu razele mele calde, razi? Cum suna rasul tau:
Daca plang peste tine o mare de lacrimi din cer, esti suficient de puternic s& ma
consolezi?

Cati oameni ai protejat de caldura vara?

Radacinile tale se unesc cu ale altor copaci?

Padurea este o singura vietate?

Daca tu suferi cine te ajuta?

Céate scorburi ai?

Cate animale au casa intre ramurile tale?

Daca ai avea glas ce ai dori sa spui oamenilor?

10 Daca ai fi copil ce ai face prima data?

11. Etc.

N —

©ON® O AW
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JOC DIDACTIC
MOLDOVEANU ANDREEA-CLAUDIA
GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT SI PROGRAM NORMAL ,,CRAI NOU”, MUN.
PLOIESTI

Tema activititii - ,,Ajutoarele fetei mosneagului”
Domeniul experential - Domeniul Limba si Comunicare
Categoria de activitate - Educarea limbajului

Tipul activititii: consolidarea cunostintelor

Mijloc de realizare - Joc didactic

Scopul activitatii: consolidarea cunostintelor copiilor despre povestea “Fata babei si fata
mosneagului”, demonstrand extinderea progresivd a vocabularului, educarea unei exprimari orale
corecte precum si dezvolatarea expresivitatii si creativitatii limbajului.

Obiective operationale:

O1: Sa selecteze imaginile din povestea “Fata babei si fata mosneagului” de lon Creanga din
imaginile puse la dispozitie;

02: Sa ordoneze imaginile reprezentative ale povestii respectand succesiunea cronologicd a
momentelor principale;

03: Si identifice cuvintele potrivite pentru a le da un sens logic propozitiilor eliptice citite de
educatoare;

04: Sa stabileascd valoarea de adevar a unor enunturi prezentate de educatoare potrivit continutului
povestii;

0S5: Sa completeze casutele diamantului raspunzand corect la intrebari.

Sarcina didactica:

» Selectarea imaginilor potrivite din poveste;

» Ordonarea imaginilor conform momentelor principale ale povestii;
» Gaésirea valorii de adevér ale enunturilor sugerate;
>

Completarea casutelor diamantului
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Regulile jocului:

Copiii vor fi impartiti In doud echipe: Echipa Rosie si Echipa Verde. Vor avea de indeplinit patru
sarcini-probe. Vor veni pe rand, cate trei din fiecare echipa, ca sa indeplineasca fiecare proba in parte.
Copilul numit va rezolva sarcina primitd in functie de proba la care participd - selecteaza imaginile cu
povestea Fata babei si fata mosneagului , din mai multe imagini cu povesti puse la dispozitie,
ordoneaza pe tabld imaginile selectate in functie de succesiunea cronologica a momentelor prezentate
in imagini, ghiceste cuvintele lipsa din enunturile citite de educatoare, gaseste valoarea de adevar a
unor enunturi prezentate, grupeaza personajele povestii dupd mai multe criterii. Raspunzand corect,
fiecare copil va primi cate o piesa de puzzle. Castiga echipa care colectioneaza toate piesele de puzzle
si realizeaza prima puzzle-ul.

Elemente de joc: miscarea, aplauze, manuirea materialelor, recompensa.

Strategii didactice:

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercifiul, jocul, problematizarea, metoda
Diamant.

Mijloace didactice: elemente de decor din poveste, scrisoare Fetei mogneagului, cufdr, sdculeti
colorati, jetoane personaje din poveste, jetoane elemente din poveste, cartonase rosii-verzi,
recompense, piese puzzle, tabla magnetica.

Forma de organizare: frontal, individual.

Durata: 30 min

DESFASURAREA JOCULUI:

Explicarea §i demonstrarea jocului

Voi prezenta regulile jocului.

Copiii vor fi impartiti in doud echipe: Echipa Rosie si Echipa Verde. Vor avea de indeplinit

patru sarcini-probe. Vor veni pe rand, de la fiecare echipd, ca sd indeplineasca fiecare proba in

parte. Copilul numit va rezolva sarcina primitd, raspunzand corect la ghicitori, completand

enunturi, rezolvand diamantul de pe tabld etc. Probele vor fi citite de educatoare si sunt regasite in

cufere si plicuri  cu diferite sarcini.

» Primul cufar - gaseste imaginile din povestea “Fata babei si fata mosneagului”, si ordoneaza
imaginile in functie de succesiunea logicd a momentelor principale ale povestii (proba 1), al

doilea cufdr - ghiceste cuvantul care urmeaza din enuntul prezentat, al treilea cufdr - apreciaza
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valoarea de adevar a enuntului conform continutului povestii, al patrulea cufdr - completeaza
casutele diamantului, cu raspunsurile corecte.
Raspunsurile corecte primesc aplauze si recompense, iar in cazul unor raspunsuri gresite, colegii
sunt solicitati sd dea o mana de ajutor.

Executarea jocului de probd

Executarea jocului de proba:

Educatoarea va urmadri:
-sa se respecte regulile jocului;
-sd se imprime un anumit ritm jocului;

-sd Tmbine armonios elementele de joc cu cele educative.

Sarcina de proba:
- Selecteazd din cufarul magic doar imaginile din alte povesti decat cea discutatd

Executarea jocului propriu-zis

Jocul continud, voi chema rand pe rand cate un copil din fiecare echipd, pana cand sunt rezolvate
toate sarcinile jocului propus.

Sarcinile sunt urmatoarele:

Proba 1 - Selecteaza imaginile din povestea noastra

Prescolarul cautd in cufar si giseste o cerintd, aceasta este cititd de educatoare. Copiii vor selecta
din mai multe imagini doar pe acelea reprezentative ale povestii Fata babei si fata mosneagului,
apoi le vor ordona pe tabla respectand succesiunea cronologicd a evenimentelor prezentate in
imagini.

Raspunsul corect este recompensat cu o piesd de puzzle si sticker.

Proba 2 - Ghiceste cuvdntul care urmeaza

-Prescolarul cautd in urmadtorul cufar si gdseste cate un jeton cu enunturi- ghicitori, educatoare
citeste enunturile, iar copilul trebuie sd identifice cuvantul care lipseste si sd il asocieze si cu
jetonul potrivit.

Réspunsul corect este recompensat cu o piesd de puzzle si sticker.

Proba 3 - Am spus bine/N-am spus bine!

- Cautd 1n al treilea cufdr, selecteaza sarcina de lucru, aceasta este cititd de educatoare, si
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indeplineste ulterior sarcina. Copiii vor fi solicitati sd stabileascd valoarea de adevar a unor
enunturi referitoare la anumite situatii sau personaje din poveste.

Copiii  selectati vor primi cartoane verzi/rosii. Dacd enuntul este adevdrat ridicd cartonul cu
fata verde, daca enuntul este fals, vor ridica cartonul cu fata rosie.

> Fata babei era cea mai harnicd dintre toate fetele satului!
Fata mosneagului a ingrijit copiii Sfintei Duminici.
Fata mosneagului a curdtat marul de omizi.

Cuptorul i-a daruit fetei mosneagului placinte delicioase!

YV V V YV

Fata babei si-a ales cea mai micd dintre lazile Sfintei Duminici.

> Fata mosneagului a fost rdsplatitd pentru bundtatea ei cu multe bogatii.
Pe tot parcursul jocului, in cazul indeplinirii sarcinilor, elementele de decor vor prinde viata.
Astfel, in locul omizilor din par copiii vor putea adduga pere, cuptorul va putea pregiti placintele
daca copiii raspund corect la ghicitori, paharele vor aparea pe fantana magica.

Complicarea jocului:

Se va realiza prin cea de-a patra probd, in care copiii trebuie sd descopere casutele diamantului
pozitionat pe tabld, rdzpunzand corect la intrebari legate de diferite aspecte din poveste.

Proba 4 - Raspunde daca stii!

Pe panou sunt aranjate dreptunghiuri colorate/cdsute corespunzdtoare metodei amintite, care
ascund imagini ce vor fi descoperite treptat dupd cum urmeazd:

Personajul principal al povestii: Fata Mosneagului.

Doud cuvinte pentru a denumi recompensa in alimente primita de fata mosului (placinte, pere).

Trei cuvinte care aratd insusiri ale fetei mosului (HARNICA, BUNA, FRUMOASA).

Patru personaje pozitive insufletite care apar in poveste (parul, cuptorul, fAntana, cételusa).

Trei rude ale fetei mosului (mosul baba, fata babei).

Doud cuvinte pentru a denumi obiecte primite de fata mosului drept rasplatd (paharele de argint,
salba catelusei).

Personajul care lipseste din diamant - Mama balaurilor din poveste (Sfanta Duminica)

Copiii vor primi piese puzzle, pe care il vor realiza, rezultatul fiind o imagine cu bogitiile pe care

fata mosului le-a regasit in cuférul sdu.
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JOC DIDACTIC
-PENTRU O ACTIVITATE EDUCATIONALA IN CRESA DE COPII-
Autor: Natalia Andrea Maria Ormenisan

Unitatea de invatamdnt: Cresa Nr.3 Baia Mare

Jocul didactic este atdt mijloc de realizare a activitatii didactice, cat si metoda didactica
interactiva, folositd cu succes atat in activitdtile de Invétare-consolidare, dar si in cele de verificare a
cunostintelor prescolarilor si anteprescolarilor, pe o tema anume, avand rolul de a forma si dezvolta

personalitatea copilului.

Prin intermediul jocului didactic, copilul face

trecerea de la jocul oarecare, la jocul bine structurat,

garm anim;,:ﬂ:s

cu reguli, cu sarcini si pasi siguri de realizat, care duc
la o dezvoltare plenard a celui mic implicat in el. Prin
intermediul jocului didactic, copilul isi dezvolta
gandirea logicd, limbajul si comunicarea orala,
atentia, memoria dar 1si dezvoltd si spiritul de echipa,

de competitie, si de inter-relationare.

Grupa: mijlocie

Tema anuala de studiu: ,,Cand, cum si de ce se intampla?” % “?

Tema saptimanii: ,,Animalele de la ferma”
Tema activitatii: ,,Cine face asa?”
Activitatea tematica: activitate de cunoastere
Mijloc de realizare: joc didactic

Tipul activitatii: consolidare
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Scopul jocului didactic: consolidarea cunostintelor referitoare la animalele cunoscute privind infétisarea

si onomatopeele produse de acestea, dezvoltand capacitatea de a efectua legaturi simple intre cunostinte
Obiective operationale:

-sd recunoasca sunetele produse de animalele deja cunoscute;

-sd potriveascd onomatopeele audiate cu animalele de pe cartonasele puse la dispozitie;

-sa reproducd sunetul animalului ales de pe cartonase.

Sarcina didactica: identificarea animalelor de pe cartonase, recunoasterea onomatopeelor produse de
acestea, alegerea cartonasului cu animalul corespunzéitor sunetului audiat, precum si reproducerea

sunetelor animalelor alese de pe cartonase
Regulile jocului:
-copiii vor sta pe pernute n semicerc;

-educatoarea va numi un copil care va veni in fata 1anga aceasta, va analiza si va identifica animalele deja
cunoscute de pe cartonasele puse la dispozitie (caine, pisicd, porc, cal, vacd, iepure, soarece, gaind, cocos,
ratd, oaie, pui, broascd), va audia sunetul produs de un animal deja cunoscut si identificat pe cartonas si

va alege cartonasul cu animalul corespunzitor sunetului prezentat;

-la complicarea jocului, educatoarea va lua cateva cartonase, iar pe rand, cativa copii vor veni in fatd, vor
identifica animalul de pe cartonasul indicat de céatre aceasta si vor reproduce sunetul emis de cétre acel

animal;
- fiecare copil va fi aplaudat in urma rezolvdrii sarcinii jocului didactic.
Elementele de joc: surpriza, aplauzele, recompensa

Strategii didactice:

Metode si procedee: explicatia, conversatia, demonstratia, problematizarea, exercitiul
Mijloace si materiale didactice: cartonase A4 cu animale (caine, pisica, porc, cal, vacd, iepure,
soarece, gdind, cocos, oaie, ratd, pui etc.), laptop, stick, abtibilduri cu animale de la ferma

Forma de organizare a copiilor: frontala, individuala

230



Desfasurarea jocului didactic

1.Moment organizatoric

Va avea loc prin aerisirea sdlii de grupd, pregatirea mobilierului pentru activitate, precum si a
materialelor necesare realizdrii activitdtii, totodata desfasurandu-se aranjarea pernutelor in semicerc.
2.Captarea atentiei
-Introducerea 1n joc-

Activitatea va incepe cu ajutorul micii surprize pe care educatoarea a pregatit-o pentru copii.
Pentru a le capta atentia celor mici si pentru a-i implica activ in activitate, acestia vor audia cantecul
,,Ferma animalelor”.
3.Anuntarea temei si a obiectivelor

Se va derula familiarizarea copiilor cu tema si cu obiectivele propuse in cadrul jocului.
Educatoarea va anunta titlul jocului didactic: ,,Cine face asa?”, apoi va introduce copiii in subiectul
jocului: pe covor, in fata copiilor, educatoarea va aseza multe cartonase A4 cu mai multe animale deja
cunoscute de copii (cdine, pisica, porc, cal, vacd, iepure, soarece, giind, cocos, oaie, ratd, pui etc.), va
pregdti pe laptop un folder cu onomatopeele produse de animalele de pe cartonase, apoi va numi un copil
care va veni In fatd, va analiza si va identifica animalele deja cunoscute de pe cartonasele puse la
dispozitie si va asculta sunetul produs de un animal de pe cartonase. Va identifica animalul si va alege
cartonasul corespunzator sunetului auzit. La complicarea jocului, copiii vor fi chemati in fata, li se va da
de catre educatoare cate un cartonas cu un animal, iar ei vor reproduce sunetul corespunzator animalului
de pe cartonasul primit.
4.Reactualizarea cunostintelor

Se va desfasura valorificarea continutului cantecului si reactualizarea cunostintelor legate de tema
pusa in discutie, utilizand intrebari ajutatoare si raspunsuri clare si simple, precum si niste imagini suport
cu animalele de pe cartonase: ,,Despre ce se vorbeste in cantecul nostru?” (despre animalele de la ferma);
,»91 ce animale cunoasteti voi”? (pisicd, gdind, caine, vaca etc).

S.Prezentarea continutului si dirijarea invatarii
-Prezentarea materialului didactic-

Intuirea materialelor se va realiza de catre educatoare Tmpreund cu cei mici. Petru realizarea

jocului didactic, vor fi puse la dispozitie cartonasele A4 cu animalele cunoscute deja de cétre copii,

respectiv laptop-ul cu folder-ul cu sunetele produse de fiecare animal de pe cartonase.
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-Explicarea si demonstrarea jocului-

Educatoarea va explica modul de desfasurare al jocului, astfel incat fiecare s inteleagd sarcina
didactica a jocului: toti copiii vor sta pe pernute in semicerc, educatoarea va sta in fata lor. Pe covor va
aseza cartonasele cu animalele stiute de copii si va recunoaste si va numi, Impreund cu acestia, fiecare
animal in parte. Va chema, pe rand, cate un copil in fatd si va pune pe laptop sunetul produs de un animal
de pe cartonasele puse la dispozitie, copilul chemat va identifica animalele de pe cartonase, va audia acel
sunet, apoi va identifica animalul care produce sunetul audiat anterior si va lua cartonasul cu animalul
corespunzator sunetului audiat. Educatoarea va oferi sprijin si ajutor neconditionat ori de cate ori va fi
nevoie. Fiecare copil va fi aplaudat dupa realizarea sarcinii jocului didactic.

Educatoarea va realiza jocul de proba pentru a-i ajuta pe copii sa inteleaga cat mai bine si rapid
jocul: va identifica animalele de pe cartonase, va audia un sunet produs de un animal regasit pe cartonase,
apoi va alege cartonasul cu animalul corespunzétor sunetului audiat.

-Fixarea regulilor-

Regulile vor fi repetate inca o datd pentru a le fixa si pentru a putea desfasura jocul intr-o maniera
optima. Pe parcursul jocului, regulile vor fi amintite.
-Executarea jocului de proba-

Pentru a vedea daca jocul a fost inteles de cétre toti copiii, educatoarea va chema n fatd un copil
pentru a realiza jocul de proba. Copilul chemat va identifica animalele de pe cartonase, va audia sunetul
produs de un animal de pe cartonase, si va lua cartonasul cu animalul corespunzétor sunetului audiat.
Copilul va fi aplaudat. Regulile jocului vor fi reamintite.

-Jocul propriu-zis-

Copiii numiti de educatoare vor veni, pe rand, in fatd, vor identifica animalele de pe cartonase,
vor audia sunetele animalelor deja cunoscute si recunoscute pe cartonase, si vor alege cartonasul cu
animalul corespunzator sunetului.
6.Obtinerea performantei
-Complicarea jocului-

Educatoarea va creste nivelul de dificultate al jocului didactic: dupd ce copiii au facut
corespondenta intre animalul de pe cartonas si sunetul produs de acesta, la complicarea jocului, cativa
copii vor fi numiti, vor veni in fatd, educatoarea le va oferi fiecaruia cate un cartonag cu un animal, iar
copiii vor reproduce sunetul animalului indicat de cartonasul ales de ducatoare. Educatoarea va oferi

sprijin continuu si indicatii.
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7.Asigurarea retentiei si a transferului

Se va realiza prin fixarea notiunilor utilizate in jocul didactic realizat cu ajutorul a catorva
intrebari adresate de educatoare copiilor: ,,Cu ce ne-am jucat astdzi?” (cu animalele de la ferma); ,,Ce
animale am intalnit pe cartonase?” (pisicd, gdind, caine, iepure, ratd etc.); ,,Cum face pisica?” (miau-
miau); ,,Cum face iepurele?” (tup-tup).
8.Evaluarea activitatii

Se va realiza prin intermediul unor aprecieri generale asupra modului de comportare si asupra
modului de executare a sarcinilor de lucru din cadrul jocului didactic.
9.incheierea activititii

Educatoarea va oferi copiilor mici recompense in urma rezolvarii sarcinilor de lucru si a modului

de comportare: abtibilduri cu animale de la ferma.
Bibliografie:

e Anexa la ordinul ministrului Educatiei Nationale nr. 4.694; ,,Curriculum pentru educatia timpurie

20197; 02.08.2019

e Jonescu, M., Anghelescu, C., Boca, C. ,,Repere fundamentale in invétarea si dezvoltarea timpurie
a copilului de la nastere la 7 ani”’; Editura Vanemonde; Bucuresti; 2010
e Tataru, L., Glava, A.,Chis, O. ,,Piramida cunoasterii (Repere metodice in aplicarea curriculumului
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Joc didactic ,,Casa numerelor”

Luciana Padeanu

Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva ,,Constantin Pufan” Timisoara

Tipul jocului: de identificare si comparare a '

numerelor

Obiective:

= Dezvoltarea abilitatilor de recunoastere si K
L1
identificare a numerelor pana la 100. H:sz',_ @ |:7|3839]70
‘ o . | 41|42|43[-[5734 47 48| 49]50)
= Formarea competentei de a citi si a scrie [51[52] 53 P ERF [5758]59]8
|&1|62[63164 6|67|68/6970
corect numerele. |71|72|73|74|75|76|77| 78| 79|20

81|82|83[84|85(86/87|88[89 9
91|92|93|94|95(96/97| 5850+

—

= Compararea numerelor si identificarea

5

relatiilor 1intre ele (antecesor, succesor,
unitdti, zeci, numere pare si impare).
= Exersarea operatiilor matematice simple de adunare si scadere.
Scop: Identificarea corectd a numerelor, recunoasterea zecilor si unitétilor, si dezvoltarea
abilitatilor de comparare si operare cu numere in intervalul 0-100.
Sarcina didactica:
= [dentificarea si citirea numerelor.
= Separarea si analiza zecilor si unitatilor.
= (dsirea antecesorului si succesorului unui numadr.
= Rezolvarea de operatii simple de adunare si scadere.
= [dentificarea numerelor pare si impare.
Descrierea jocului:
= Introducerea temei si a scopului jocului: Invititoarea explica elevilor ¢i vor participa
la un joc in care vor invéta sd identifice numerele si sd lucreze cu ele. Jocul se numeste
,,Casa numerelor” si 11 va ajuta sa inteleagd mai bine zecile si unitdtile, sa identifice
numerele pare si impare si sd compare numerele.
= Organizarea clasei: Elevii se Impart in echipe de céte 5, iar fiecare echipad isi
desemneaza un lider. Fiecare echipa primeste un plic in care se afld un sablon ,,fereastra”
impartit in 9 patrate.
= Explicarea regulilor: Invititoarea ridica un jeton din plic, pe care este scris un numdr

intre 0 si 100. Un elev din prima echipd iese la tablad si trebuie sa identifice corect
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numadrul indicat de invatatoare. Dupa identificarea numarului, elevul asaza ,,fereastra”
pe plansa cu numere, iar stafeta trece la urmatorul coleg. Al doilea elev va trebui sa
identifice antecesorul numarului (numarul anterior). Al treilea elev identificd succesorul
numarului (numdrul urmator). Al patrulea si al cincilea elev realizeazd operatii de
adunare si scddere pentru a identifica numerele de deasupra si dedesubtul numarului
indicat pe plansa.

Complicarea jocului: invititoarea poate cere echipelor si scrie numirul la tabla,
separand unitdtile de zeci. Se poate introduce o varianta In care elevii sunt solicitati sa
identifice numerele pare (cu sot) si impare (fira sot) dintr-un sir de numere. invatitoarea
poate solicita elevilor sd compare doud numere si sd decida care este mai mare sau mai
mic.

Desfasurarea alternativa: Dupa ce un numar este identificat, fiecare echipa trebuie sa
gaseascd si sd explice de ce numadrul este par sau impar, sau care sunt vecinii sai

numerici (antecesor $i succesor).

Elemente de joc:

Plansa ,, Casa numerelor”: folositd pentru plasarea ferestrelor.

’

Sablonul ,, fereastra”: ajutd elevii sa izoleze si sd identifice numerele.

Jetoane cu numere: indica numerele cu care echipele vor lucra.

Reguli:

Fiecare echipa trebuie sa lucreze colaborativ pentru a rezolva sarcinile.

Elevii ies pe rand la tabld, iar stafeta trece la colegul urmator dupa fiecare sarcind
finalizata.

Toti membrii echipei trebuie s participe la joc.

Fiecare echipa va primi un punct pentru raspunsurile corecte, iar echipa cu cele mai

multe puncte castiga.

Materiale necesare:

Plansa laminatd cu numere

Sablon fereastra (patrat mare impdrtit in 9 patrate mici)
Plicuri

Tabla

Marker

Jetoane numere

Desfasurarea jocului:

Jocul incepe cu ridicarea unui jeton de catre invatatoare.
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Fiecare echipd 1si desemneaza pe rand un reprezentant care vine la tabld sa identifice
numarul.

Dupéd identificarea numadrului, elevii continud cu sarcinile de identificare a
antecesorului, succesorului si vecinilor numerici, si, eventual, identificarea numarului
ca par sau impar.

La finalul jocului, echipa cu cele mai multe raspunsuri corecte este declaratd

castigatoare.
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JOCURI DIDACTICE MATEMATICE PENTRU CLASA I

Mihaela PADURARU, profesor invatamdnt primar, gradul didactic I,
Colegiul National ,,Garabet Ibrdileanu”, lasi,

1. De ziua Irinei

Scopul: consolidarea adunarii si scaderii In concernul 0 - 10; relationarea cu ceilalti intr-o
situatie datd; consolidarea spiritului de echipa.

Sarcina didactica: sa efectueze operatii de adunane si scadere in concernul 0 - 10.

Elemente de joc: intrecerea pe echipe, recompensa (jucdrii de plus sau carti).

Material didactic: -.

Regulile jocului:

1) Fiecare pereche trebuie sa realizeze Tn mod spontan un dialog;

2) Dialogul are ca subiect ziua onomastica a unei fetite;

3) Dialogul are continut matematic;

4) Fiecare participant va primi o jucdrie sau o carte daca a respectat regulile.

Desfasurarea jocului:

Elevii sunt impartiti in trei grupe. Fiecare grupa desemneaza cate doi elevi care vor participa
la joc. Se desemneaza liderii fiecarei grupe. Se anunta titlul jocului si sarcina didactica si se explica
regulile jocului.

Invatitorul le oferd elevilor un exemplu:

Elena: - Buna ziua, Irina. La multi ani!

Irina: - Bine ai venit, Elena! Multumesc pentru flori! Mai am Inca sase garoafe.

Elena: - Deci, cu ale mele vei avea acum noua.

Irina: - Vino sa iti ardt cadourile. Am primit multe jucarii: un iepuras, 0 maimuta, doi pisoi si
0 ursoaica cu trei ursuleti.

Elena: - Opt jucarii? Ce fericita trebuie sa fii! Ce ai mai primit?

Irina: - O carte cu povesti, doud carti de colorat, o carte cu poezii, deci am primit patru carti.

Elena: - Cand le vei deschide iti vei aminti de aceastd frumoasa zi.

Liderii grupelor vor veni in fata clasei si vor purta un dialog despre ce a primit Irina de ziua
ei, folosind numere si operatii cu numere invétate.

Dupa ce vor participa trei perechi, se va opri jocul, se vor face aprecieri individuale si se va

stabili cel mai interesant dialog. Elevii din grupa castigatoare vor fi recompensati.
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2. Jocul florilor

Scopul: sa exploreze modalititile de a descompune numere naturale in suma sau diferent;
dezvoltarea gandirii; cultivarea spiritului competitiv.

Sarcina didacticd: sa descompund numere naturale mai mici ca 100 in suma sau diferenta.

Elemente de joc: intrecerea intre grupe de elevi, recompensa (jetoane cu flori), penalizarea
(sa cante un cantec din repertoriul clasei).

Material didactic: trei flori de carton, jetoane cu numere, saculet, foi albe pentru fiecare grupa.

Regulile jocului:

1) Fiecare grupa lucreaza independent;

2) Liderul grupei preda fisa coordonatorului de joc;

3) Evaluarea jocului se face la incheierea lui;

4) Timp de lucru: 7 minute;

5) Punctajul se va realiza astfel: fiecare variantd corectd este notatd cu un punct;
pentru disciplind se acordd un punct; pentru asezarea estetica si scriere ordonata,
un punct;

6) Castiga grupa cu cele mai multe puncte.

Desfasurarea jocului:

Elevii se impart in grupe de cate patru. Se desemneaza liderii fiecdrei grupe. Se anunta titlul
jocului si sarcina didacticd. Pe flanelograf se afiseaza cele trei flori de carton. Se explica regulile si se
face jocul de proba.

Un elev numit de invatator scoate din sdculet un jeton pe care este scris un numar din doua
cifre. El aseaza jetonul pe o floare. Elevii numiti vin la tabla si scriu numarul ca suma si ca diferenta,
folosind doi sau mai multi termeni.

Dupa efectuarea jocului de proba, vin trei elevi, aleg cite un jeton si il agseaza pe cate o floare.
La semnalul invatatorului incepe jocul propriu-zis.

Jocul se intrerupe dupa expirarea timpului. Se strang fisele si se face evaluarea jocului. Grupa
care obtine cel mai mare punctaj este recompensatd, iar grupa care obtine cel mai mic punctaj este

penalizata.

Solutii posibile:
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24=20+4 56=50+6 32=30+2

24=12+12 56=20+26 32=10+22

24=13+11 56=51+5 32=20+12

24=10+10+4 56=40+16 32=11+21

24=21+0+3 56=20+30+6 32=10+20+2

24=10+10+2+2 56=10+10+30+6 32=5+5+10+2
Bibliografie:

1. Cerghit, I. - Metode de invatdmant, Editura POLIROM, lasi, 2006;

2. Petrovici C., Neagu M. - Aritmetica. Exercitii, jocuri si probleme, vol. I — IV, Editura
POLIROM, Ilasi, 1997.
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ACTIVITATI DE COMUNICARE NON-VERBALA

Ati judecat vreodati o persoand, fira a vorbi vreodati cu el sau ea? Iti poti da seama
cand ceilalti de langd tine sunt Ingrijorati sau furiosi? Uneori putem face asta pentru ca
apelam la indicii nonverbale.

Cu ajutorul comunicdrii nonverbale, facem tot felul de deductii si luam decizii
diverse— adesea fara sd ne dam seama. Este important sa fim constienti de comunicarea
nonverbala, astfel Tncat sa putem evita sa trimitem si sd primim mesaje neintentionate prin
expresiile si miscarile corpului.

Urmatorul exercitiu este conceput pentru a va ajuta sd iIntelegeti cate informatii
transmitem prin comunicarea nonverbala.

Activitate nonverbala: Stivuiti pachetul de carti

Pentru acest exercitiu, veti avea nevoie de un pachet obisnuit de carti de joc si de mult spatiu
pentru a va deplasa. Legaturile pentru ochi sunt optionale, iar sarcina dureaza putin mai mult
daca sunt folosite legaturile.

1. Amesteca bine pachetul de carti si plimba-te prin sala de clasd pentru a oferi fiecarui elev
cate o carte.

2. Instruiti elevii sa-si pastreze cardul secret. Nimeni nu poate vedea tipul sau culoarea cartii
celuilalt.

3. Evidentiati elevilor faptul cd nu vor putea vorbi in timpul acestui exercitiu.

4. Spuneti-le elevilor sa se adune in 4 grupuri in functie de tipul cartii (inimi, trefle, romb,
pica) folosind comunicarea nonverbala.

5. Este distractiv sa legati la ochi fiecare elev n timpul acestui exercitiu (dar aceastad versiune
necesitd mult mai mult timp).

6. Odata ce elevii intra in grupurile lor, ei trebuie sa se alinieze in ordinea rangului, de la as la
rege.

Castiga primul grup care se aliniazd in ordinea corecta!

Pentru a face exercitiul de nivel ridicat de dificultate, optional puteti ruga elevii sa
stea pe o sfoara asezatd in linie dreaptd Intr-un spatiu incdpator (sala de sport, curtea scolii
sau hol). Elevii se pot deplasa pentru a se grupa In functie de culoarea si tipul cartii crescator
fara a depasi sfoara (pot ridica piciorul de pe sfoara, dar nu pot face un pas inainte sau
inapoi).

Alternativa: puteti juca acest joc folosind datele de nastere ale copiilor.

Ceea ce este important de retinut este faptul ca intreg procesul de comunicare se
realizeaza non-verbal. Elevii trebuie sa descopere modalitdti de a transmite mesajul lor
(culoarea si numdrul cartil); mai mult de atat, asezarea in grupuri si alinierea in ordine
crescatoare trebuie realizate folosind din nou limbajul non-verbal. Prin acest joc sunt
implicati toti elevii, scopul principal al acestuia fiind nu doar descoperirea unor noi modalitati
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de a comunica, dar implicd si coeziunea de grup. Este usor de folosit la inceput de ciclu,
pentru a putea descoperi calitdtile de lideri ale unor elevi
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JOC DIDACTIC MATEMATIC- ISTETEL
Emilia Nicoleta Pontos

Scoala Gimnaziala Nr.1 Brusturi, Bihor

Istetel este un joc interesant si atractiv pentru formarea si dezvoltarea deprinderilor de
calcul matematic.

Scopul : formarea deprinderii de calcul corect si rapid ;dezvoltare atentiei si a gandirii.

Sarcina didactica : sa efectueze adunari si scaderi In concentrul stabilit;

Elemente de joc: intrecere 1Intre grupe,recompense (emoticoane vesele-
zambete),aplauze,penalizarea (emoticoane triste).

Material didactic: plansa,fisd sau reprezentarea pe tabla pentru fiecare grupa a sirului

de calcul ce urmeaza a fi rezolvat.

Reguli de joc:

>
>
>
>

>

Evaluarea jocului se face la incheierea jocului

Fiecare elev rezolva o singurd operatie,urmarind sigeata

Urmaétorul elev nu pleaca din banca decat in momentul cand cel din fata lui a scris
rezultatul si are dreptul sd modifice ultimul rezultat ,daca e gresit

Rezultatul final este scris in extremitatea sirului adica pe pdldria acestuia unde
este desenat Istetel

Cagtigatorii vor fi cei care termind primii sirul si obtin rezultatul corect.

Desfasurarea jocului:

Elevii sunt impartiti pe grupe .Se desemneaza liderul fiecarei grupe.Se anuntd titlul
jocului si sarcina didacticd.Se prezinta materialul didactic si se explica regulile jocului.Se face un
joc de proba,apoi incepe jocul propriu-zis la un semnal stabilit.Daca rezultatul final va fi corect
invatatorul va desena pe Istetel razand ,iar daca va fi gresit ,Istetel va fi desenat plangand.Daca
toate grupele lucreaza corect ,va céstiga grupa care termind prima si va fi aplaudata de celelalte

grupe.

Bibliografie :

Predarea matematicii in invatdmantul primar:aspecte metodice/Alb Lupas Alina-

Oradea: Editura Universitatii din Oradea ,2013
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JOCURILE DIDACTICE IN EDUCATIA MODERNA: Tipuri, Obiective,
Scop si Desfasurare

PROF. POPA ANA IULIANA
Gradinita Nr.242, Bucuresti, Sector 5

Jocurile didactice reprezinta una dintre cele mai eficiente metode de invdtare in educatia
moderna. Ele sunt menite sa transforme procesul educational intr-o activitate placuta si captivanta,
mentinand astfel atentia elevilor si stimulandu-le interesul pentru cunoastere. in contextul unei
societati aflate in continua schimbare, in care informatia circula rapid, utilizarea jocurilor didactice
contribuie la dezvoltarea abilitatilor cognitive, emotionale si sociale ale copiilor, facilitind totodata
dezvoltarea unor strategii de invatare autonoma.

Acest referat exploreaza in detaliu caracteristicile jocurilor didactice, clasificarea lor,
obiectivele si scopurile educationale, precum s1 modul in care ele sunt organizate si implementate
in contextul unei lectii.

TIPURI DE JOCURI DIDACTICE

Jocurile didactice se impart in mai multe categorii, in functie de continutul si scopul lor.
Cele mai importante tipuri sunt:

1. Jocuri de dezvoltare a gandirii logice: Aceste jocuri implicd rezolvarea de probleme sau
puzzle-uri si au scopul de a stimula logica si rationamentul elevilor. Exemple includ jocuri de tip
"gaseste diferentele", puzzle-uri matematice sau exercitii de clasificare.

2. Jocuri de dezvoltare a limbajului: Folosite pentru a imbundtati abilitatile de comunicare,
aceste jocuri implica activitdti precum completarea de propozitii, jocuri de rol, jocuri de rime sau
discutii pe teme date. Ele sunt foarte utile in invatarea unei limbi strdine sau in consolidarea
vocabularului limbii materne.

3. Jocuri de cooperare si socializare: Aceste jocuri au ca scop dezvoltarea abilitatilor de
cooperare si de rezolvare a conflictelor intr-un cadru social. Jocurile de echipd, in care elevii
trebuie sa colaboreze pentru a atinge un obiectiv comun, fac parte din aceasta categorie.

4. Jocuri motrice: Utilizate mai ales la varste mici, aceste jocuri urmdresc dezvoltarea coordonarii
motorii si a reflexelor. Ele pot include jocuri sportive adaptate sau activitati de miscare ce implica
obiecte precum mingi, coarde sau cercuri.

5. Jocuri de rol: Folosite in special pentru dezvoltarea empatiei si a abilitdtilor sociale, jocurile de
rol permit elevilor sa joace diverse personaje, experimentand astfel situatii sociale si
comportamente variate.

OBIECTIVELE JOCURILOR DIDACTICE
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Obiectivele jocurilor didactice sunt numeroase si variate, insd pot fi sintetizate in
urmatoarele categorii:

1. Dezvoltarea abilitatilor cognitive: Jocurile didactice contribuie la stimularea gandirii critice si
logice, oferind oportunitati pentru exersarea si dezvoltarea abilitdtilor de rezolvare a problemelor,
rationamentului si ludrii de decizii.

2. Dezvoltarea abilitatilor sociale: Jocurile de cooperare sau de echipd contribuie la
imbunatatirea abilitatilor de interactiune sociald, comunicare si colaborare intre elevi. Aceste
jocuri ofera ocazii pentru dezvoltarea empatiei, Intelegerii reciproce si gestionarii conflictelor.

3. Imbunataitirea atentiei si a concentrarii: Fiind activitati captivante si dinamice, jocurile
didactice sunt menite sa creascd nivelul de atentie al elevilor si sd Tmbunatateasca capacitatea lor
de a se concentra asupra sarcinilor educationale.

4. Dezvoltarea creativitatii si imaginatiei: Jocurile de rol si jocurile de constructie stimuleaza
imaginatia elevilor si i1 ajutd sa dezvolte solutii inovatoare pentru diferite provocari. Aceste jocuri
permit explorarea creativa si experimentarea diverselor scenarii.

5. Motivarea Invatarii: Jocurile didactice au un rol important in cresterea motivatiei elevilor
pentru invatare. Prin natura lor competitiva sau colaborativa, ele starnesc interesul si implicarea
activa a elevilor, facilitdnd invétarea prin experienta.

SCOPUL JOCURILOR DIDACTICE

Scopul principal al jocurilor didactice este de a facilita invatarea prin intermediul unei
metode interactive si placute. Prin utilizarea jocurilor, se doreste nu doar transmiterea unor
cunostinte noi, ci si consolidarea celor deja invatate, in conditii ce permit o implicare activa si
creativa a elevilor.

Un alt scop esential al jocurilor didactice este dezvoltarea unor competente generale si
specifice, in functie de disciplina de studiu. in cazul limbajului, de exemplu, scopul este
imbunatatirea capacititilor de comunicare orald si scrisa. In contextul matematicii, jocurile vizeaza
dezvoltarea abilitétilor de calcul, rationament si rezolvare de probleme.

De asemenea, jocurile didactice pot fi folosite pentru a facilita integrarea sociala a elevilor,
in special a celor mai timizi sau a celor cu dificultati de adaptare. Prin activitatile lor ludice, aceste
jocuri creeaza oportunitdti de interactiune sociald si de dezvoltare a sentimentului de apartenenta
la un grup.

SARCINA DIDACTICA

Sarcina didacticd reprezintd activitatea educativa specifica pe care elevii trebuie sd o
realizeze in cadrul unui joc didactic. Aceasta poate varia in functie de tipul de joc si de obiectivele
lectiei, dar in esenta implica un proces de invatare activa, in care elevii trebuie sd indeplineasca
anumite cerinte pentru a progresa in joc.
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Sarcina didactica poate include rezolvarea unor probleme, gasirea unor solutii creative,
raspunsul la intrebari, completarea unor sarcini practice sau colaborarea cu alti colegi pentru a
indeplini obiective comune. Profesorul joacd un rol important in formularea sarcinii didactice,
adaptand-o la nivelul si nevoile elevilor, astfel incat aceasta sa fie provocatoare, dar realizabila.

ELEMENTE DE JOC

Fiecare joc didactic include o serie de elemente esentiale care il definesc si il fac atractiv
pentru elevi. Acestea sunt:

- Regulile jocului: Orice joc didactic trebuie sd aibd un set clar de reguli care sa fie usor de inteles
sirespectat de cdtre toti participantii. Regulile stabilesc cadrul de desfasurare a jocului si contribuie
la mentinerea ordinii si disciplinei.

- Competitia: In multe jocuri didactice, un element de competitie este introdus pentru a stimula
dorinta de reusita a elevilor. Aceasta poate fi individuald sau de echipa si poate avea forme diverse,
de la adunarea de puncte pana la atingerea unui obiectiv specific Tnaintea altor participanti.

- Interactiunea sociala: Jocurile didactice favorizeaza interactiunea dintre elevi, fie prin activitati
de colaborare, fie prin competitie. Acest aspect stimuleazd dezvoltarea abilitdtilor sociale si crearea
unor legaturi mai puternice intre elevi.

- Imprevizibilitatea: Un element de surprizd sau imprevizibilitate mentine interesul elevilor in
timpul jocului si le stimuleaza curiozitatea.

MATERIAL DIDACTIC

Materialul didactic joaca un rol esential in desfasurarea jocurilor didactice. Acesta poate
varia de la simple cartonase sau foi de hartie pana la echipamente mai complexe, precum table
interactive, instrumente de constructie, figurine sau chiar aplicatii digitale. Alegerea materialului
didactic depinde de varsta elevilor, de obiectivele educationale si de specificul jocului.

De exemplu, in cazul unui joc matematic, materialul didactic poate include seturi de
numere, cuburi sau tabele de calcul. Intr-un joc de rol, se pot folosi costume, obiecte simbolice sau
decoruri care sa reprezinte contextul tematic al jocului.

DESFASURAREA JOCULUI DIDACTIC
Desfagurarea unui joc didactic se poate imparti in mai multe etape:

1. Introducerea: Profesorul prezinta jocul, explica regulile si scopul acestuia, oferind elevilor
instructiuni clare despre ce trebuie s faca. In aceasta etapa, este important ca profesorul sa capteze
atentia elevilor si sd creeze o atmosfera de anticipare pozitiva.

2. impirtirea pe echipe sau atribuirea rolurilor: in functie de tipul jocului, elevii pot fi impartiti
in echipe sau pot primi roluri individuale. Atribuirea trebuie sa fie echitabila si sd stimuleze
participarea tuturor elevilor.

245



3. Desfasurarea jocului: Elevii 1si desfasoara activitatea conform regulilor stabilite, indeplinind
sarcinile didactice si interactiondnd cu colegii. Profesorul monitorizeaza desfasurarea jocului,
oferind sprijin acolo unde este necesar si asigurandu-se ca regulile sunt respectate.

4. Evaluarea si concluziile: Dupa incheierea jocului, profesorul evalueaza activitatea elevilor, fie
prin feedback imediat, fie prin discutii de grup. Aceasta etapa este esentiald pentru consolidarea
cunostintelor si pentru reflectia asupra lectiilor Invétate.

Iata un exemplu de joc didactic potrivit pentru copiii de 4-5 ani, care se concentreaza pe
dezvoltarea abilitdtilor de recunoastere a formelor geometrice si a culorilor.

Joc Didactic: ,,Célatorie prin Tara Formelor si Culorilor”**

Obiective:

- Recunoasterea si identificarea formelor geometrice simple (cerc, patrat, triunghi, dreptunghi).
- Recunoasterea si denumirea culorilor de baza (rosu, galben, albastru, verde).

- Dezvoltarea atentiei si a capacitatii de a urma instructiuni.

- Imbunatitirea coordonrii motrice si a capacitatii de a face asocieri vizuale.

Tip de joc: Joc de miscare cu elemente de identificare vizuala.

Scopul jocului: Copiii vor merge intr-o ,,calatorie” printr-un spatiu tematic, unde vor trebui sa
recunoasca si sa sorteze diverse forme geometrice si culori, colaborand intre ei pentru a gasi
solutii.

Sarcina didactica: Identificarea si sortarea formelor geometrice si culorilor intr-un mediu de
joacd, urmata de asocierea corectd a acestora cu diferite zone din ,,Tara Formelor si Culorilor”.

Material didactic:

- Forme geometrice mari decupate din carton (cercuri, patrate, triunghiuri, dreptunghiuri) de
diferite culori (rosu, galben, albastru, verde).

- Hula-hoops sau cercuri mari, de diferite culori, care vor reprezenta ,,statiile” din ,,Tara Formelor
si Culorilor”.

- O cutie sau un cos unde copiii vor plasa formele corespunzatoare.
- Panglici colorate pentru a marca traseul de ,,calatorie”.
Desfasurarea jocului:

1. Introducere: Cadrul didactic le spune copiilor o poveste scurta si captivanta: ,,Astazi vom pleca
intr-o calatorie magica in Tara Formelor si Culorilor! Pe drum, vom intalni forme si culori care au
nevoie de ajutorul nostru pentru a gasi locul potrivit in Tara lor. Sunteti pregatiti sd le ajutam?”

2. Prezentarea regulilor: Cadrul didactic le explica copiilor ca in Tara Formelor si Culorilor sunt
mai multe ,statii” (cercuri mari sau hula-hoops) de diferite culori. Copiii vor trebui sd giseasca
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forme geometrice si sa le duca la ,statia” care are aceeasi culoare. De exemplu, un patrat rosu
trebuie dus la cercul rosu, iar un triunghi albastru la cercul albastru.

3. Desfasurarea jocului:

- Pasul 1: Cadrul didactic raspandeste formele geometrice colorate pe podea sau intr-o zona de
joaca sigura.
- Pasul 2: Copiii sunt invitati sa ,,cilatoreasca” pe traseul marcat de cadrul didactic (care poate

fi reprezentat de panglici colorate pe podea sau doar prin indicatiile educatorului) si sd colecteze
formele.

- Pasul 3: Dupa ce un copil a gésit o forma, el trebuie sa o identifice (Cadrul didactic poate
intreba: ,,Ce formad ai gasit? De ce culoare este?”’) si apoi sa o duca la ,,statia” potrivita (cercul de
aceeasi culoare). Daca un copil nu stie raspunsul, cadrul didactic 1i poate oferi ajutor sau ii poate
incuraja pe ceilalti copii sa colaboreze pentru a-1 ghida.

- Pasul 4: Dupa ce toate formele au fost plasate corect, cadrul didactic poate verifica impreuna
cu copiii dacd toate sunt la locul lor, repetdnd numele formelor si culorilor pentru consolidare.

4. Finalizarea jocului: Dupa ce toate formele sunt sortate, cadrul didactic le poate spune copiilor
ca au ajutat locuitorii din Tara Formelor si Culorilor sa-si gdseasca drumul, felicitindu-i pentru
efort si cooperare.

Elemente de joc:

- Reguli: Fiecare copil trebuie sa gaseasca si sa transporte forma geometrica potrivita la ,,statia”
corectd, identificand culoarea si forma corespunzatoare.

- Colaborare: Copiii pot lucra impreuna pentru a rezolva sarcinile si a se ajuta Intre ei in cazul in
care cineva intdimpina dificultati.

- Interactiune si miscare: Jocul presupune miscare (deplasarea copiilor prin spatiu pentru a aduna
formele) si interactiune intre copii pentru identificarea formelor si culorilor.

Acest joc didactic ofera o modalitate interactiva si distractiva de a Invata formele si
culorile, ajutand la dezvoltarea coordonarii motrice si a abilitatilor cognitive ale copiilor de 4-5
ani. In acelasi timp, promoveaza cooperarea si comunicarea intre copii, contribuind la socializarea
si integrarea lor in activitdti de grup. De asemenea, le dezvolta capacitatea de a face asocieri vizuale
si de a urma instructiuni.

In concluzie, jocurile didactice reprezinti o componenti valoroasa a procesului educational
modern, avind capacitatea de a Tmbina invatarea cu distractia si interactiunea sociald. Prin
intermediul lor, elevii pot sa 1si dezvolte abilitdti cognitive, sociale si emotionale Intr-un mod
placut si captivant. Adaptarea acestor jocuri la nevoile si nivelul elevilor este cheia succesului in
utilizarea lor, iar profesorul joacd un rol crucial in proiectarea si desfasurarea eficientd a acestora.
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"Numerele Ascunse"

Joc Didactic de Matematica pentru Clasa Pregatitoare:

Tip: Joc de grup interactiv

Obiective:

Dezvoltarea abilitdtilor de numadrare si recunoastere a numerelor pana la 20.
Imbunititirea abilitatilor de cooperare si comunicare intre elevi.

Stimularea gandirii logice si a capacitdtii de rezolvare a problemelor.

Scop:

Sa ajutam elevii sa identifice si sd se familiarizeze cu numerele printr-o activitate distractiva,
incurajand totodatd lucrul in echipd si dezvoltarea personala.

Sarcina didactica:

Elevii trebuie sd giseasca si sd aranjeze in ordine crescatoare toate numerele ascunse in
clasa/sala de joc.

Continut:

Introducerea numerelor de la 1 la 20 intr-un context practic prin ascunderea lor in clasa si
cautarea acestora de catre elevi.

Reguli:

Fiecare echipa trebuie sd gaseasca toate numerele ascunse.

Numerele trebuie asezate in ordine crescéatoare pe o tabla sau pe podea.

Fiecare membru al echipei trebuie sa participe la gésirea si aranjarea numerelor.

Echipa care reuseste sa aseze toate numerele corect si in cel mai scurt timp castiga jocul.

Elemente de joc:

Carduri cu numere de la 1 la 20
Clasamente si recompense simbolice pentru echipe

Material didactic:

Cartonase cu numere de la 1 1a 20

Tabla sau un planseu pe care sunt agsezate numerele
Cronometru pentru monitorizarea timpului
Desfasurare:

Profesorul explica regulile jocului si imparte copiii in echipe.
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Cartonasele cu numere sunt ascunse anterior in diferite locuri din clasa.

La semnalul de incepere din partea profesorului, echipele pornesc in cautarea numerelor
ascunse.

Dupa ce gasesc un numar, copiii trebuie sa-1 aduca si sd-1 aseze pe tabld in ordinea corecta.
Profesorul supravegheaza activitatea, oferind ajutor sau indicii daca este necesar.

Jocul se incheie cand o echipd reuseste sa aseze toate numerele in ordinea corectd. Se discutd
dificultatile intalnite si se ofera feedback.

Acest joc Incurajeaza colaborarea si ofera o modalitate interactivd de a Invata numerele si
ordinea lor.

Prof.Orieta Popa

Scoala Gimnaziala “Sfanta Maria”, Timisoara
5 b ]
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JOCURILE DE MISCARE IN LECTIA DE EDUCATIE FIZICA

Prof. Popescu Catalin

Scoala Gimnaziala Mateesti, Jud.Vilcea

Jocurile de miscare au rolul de a le stimula imaginatia, cat si perceptiile asupra culorii, marimii si
greutatii obiectelor. Acestea sunt foarte importante pentru dezvoltarea abilitétilor sociale prin respectarea
unor reguli comune pentru toti participantii si satisfac nevoile copilului de actiune intr-o lume imaginata
de el insusi.

Jocurile de miscare, numite si jocuri dinamice, sunt acele activitdti care se desfasoara in general
in exterior si vin cu un set de reguli ce trebuie respectate de cei mici. Existd mai multe categorii de jocuri,
in functie de abilitatea fizicd principald: sdriturd, aruncare si prindere, catdrare-coborare, echilibru sau
alergare. Acesta dezvoltd motricitatea copilului si ii oferd sansa de a-si dezvolta autonomia prin faptul de
a se afla in control si a-si explora trdirile interioare. Cooperarea cu colegii de joacd este un aspect
important in astfel de activitdti, la fel precum asumarea responsabilitétii intr-un grup.

Pentru a prezenta un nou joc de miscare copilului tau este nevoie sa-i prezinti clar: denumirea,
regulile principale, felul cum poate fi castigat, care este rolul sau si cand se termina jocul. Explicatiile
trebuie sa fie urmate de o demonstratie.

Jocuri de miscare pentru copii
Mingea pe pod

Pentru acest joc de miscare vei avea nevoie doar de o minge usoara din plastic si un grup format
din minim 6 copii. Este un joc care antreneaza viteza de reactie, implicand atat migcari ale bratelor, cat
st alergarea. Copiii se impart in doud siruri aflate la distantd egala unul fatd de altul, iar mingea este pasata
in spate de catre fiecare copil. Preluarea si oferirea mingii mai departe trebuie realizata prin intinderea
mainilor deasupra capului.

Ultimul copil la care ajunge mingea trebuie sa alerge cat mai repede impreuna cu ea 1n fata sirului
din care face parte. In acest joc va castiga echipa cu cel mai rapid alergitor, adici micutul care ajunge
prima oara la locul sdu. Se poate juca in mai multe runde, folosind un calcul simplu de punctaj (fiecare
runda castigata=1 punct).

Prinde fluturasul
Pentru a juca acest joc este nevoie de un set de nuieluse, cativa fluturasi ce pot fi realizati manual

de catre copii si 0 plasd 1n care sa poatd incapea un fluturas. Dupd realizarea fluturasilor colorati din
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hartie, acestia vor fi prinsi cu o atd de capatul fiecarei nuieluse, cu exceptia uneia. Pe aceasta din urma
va fi prinsa plasa, iar jocul poate Incepe. Nu este nevoie de un numar mare de copii pentru acest joc.

Unul dintre copii va tine in mana nuielusa cu plasa, timp in care ceilalti vor alerga in jurul lui cu
fluturasii in aer. Scopul sau este acela de a prinde un fluturas in plasa lui, dupa care va face schimb de
locuri cu cel pe care I-a prins.

Vandtorul

Este suficient sa existe un arbore Tnalt in apropiere pentru a putea demara acest joc de miscare
pentru copii. Plaseazd pe o creangd mai inaltd un cosulet confectionat din orice material gdsesti. Ofera
fiecarui copil participant la joc cateva un dop de sticld, un con de brad, o biluta sau ceva asemanator. Toti
copiii vor sta la o distantd egald de cosulet, in incercarea de a plasa cat mai multe obiecte in interiorul
sau. Castigdtorul va fi cel care strange cele mai multe puncte.

Lupul si mielul

In cadrul acestui joc, copiii vor fi asezati in picioare intr-un cerc si se vor tine de maini. Alti doi
copii vor primi rolul de lup, respectiv miel. Mielul va sta in interiorul cercului, iar lupul in exterior. La
inceputul jocului, vor fi stabilite trei portite de iesire, adicd locuri In care copiii nu se vor tine de maini.
Dupa ce jocul incepe, lupul va intra in interiorul cercului, in incercarea de a prinde mielul.

Copilul ce a primit rolul de “miel” va putea iesi din cerc numai prin locurile marcate, Incercand
sd nu fie prins. Dupa ce “lupul” prinde “mielul”, alti doi copii vor prelua aceste roluri.

Veveritele

Acest joc necesitd o cretd alba sau colorata si cateva seturi de ghinde (naturale sau din plastic),
nuci sau orice alte obiecte de mici dimensiuni. Copiii vor fi agezati in cerc, iar in mijlocul lor se va desena
un cerc cu diametru mai mare unde vor fi asezate toate “nucile”. Apoi, in dreptul fiecarui copil va fi
desenat un cerc mai mic, care va reprezenta “cuibul sau”.

La inceputul jocului se va auzi comanda “veveritele!”, timp in care fiecare copil va alerga spre
cercul mare din mijloc si va Incerca sa strangd cat mai multe nuci posibile. La comanda “veveritele la
cuiburi!™, copiii vor depune nucile stranse 1n cercurile proprii. Castigatorul va fi cel care a reusit sa
stranga cel mai mare numar de nuci.

Beneficiile miscarii fizice pentru copii
Ajutd la relaxare

Chiar daca nivelul de stres al unui copil nu este pe masura celui retrdit de un adult, jocurile
distractive si de miscare il ajutd sd elimine tensiunea adunatd in corpul sdu atunci cand este nevoit sa se
ocupe de activitati statice (ex.: sa isi faca temele). Avand in mod natural multd energie, este important ca

aceasta sd fie canalizata spre scopuri pozitive si consumata in cadrul unui joc educativ.

251



Mai mult decat atat, faptul ca ajunge sa isi exteriorizeze viata psihicd launtricd prin intermediul
unor astfel de jocuri, cel mic va trai o senzatie de implinire a propriilor dorinte, lucru care il va ajuta sa
aibd un somn odihnitor si sd aibd un randament mai bun in ceea ce priveste scoala sau activitdtile de la
gradinita.

Intareste abilitdtile sociale

Este foarte important ca egocentrismul initial al copilului sd fie depasit prin participarea la
activitati de echipd in care sa-si dezvolte abilitatile sociale. Indiferent de tipul de joc de miscare la care
ia parte, copilul va trebui sa colaboreze cu ceilalti membri ai echipei pentru atingerea scopului lor comun:
castigarea jocului. Mai mult decét atat, jocurile si sporturile de echipa intaresc trasaturile de personalitate
precum respectul fatd de ceilalti sau onestitatea si echilibreaza nivelul de competitivitate resimtit.

Totodatd, copilul isi va putea consolida autonomia prin faptul ca 1si va manifesta propriile emotii
si trdiri de fata cu ceilalti participanti la joc si, in acelasi timp, isi va putea intari simtul de observare luand
in calcul si emotiile lor.

Participd la o dezvoltare fizica armonioasd

Pe langa beneficiile psihologice pe care le oferd jocurile de miscare pentru copii, existd, desigur,
si beneficiile fizice precum: intdrirea sistemului cardiovascular, Tmbunatitirea imunitétii, intarirea
sistemului 0sos, echilibrarea sistemului endocrin si imbunatatirea posturii. Disciplina pe care trebuie sa
o urmeze 1n cadrul acestor jocuri va avea un efect pozitiv si asupra corpului sdu, participand la o

dezvoltare fizica armonioasa care il va ajuta pe viitor.

Bibliografie,
1.Carstea Gh. (2000) Teoria si metodica educatiei fizice si sportului, Bucuresti, Editura AN-DA
2.Programa de educatie fizica si sport clasele V-VIII, Bucuresti, 2017
3.https://www.pexels.com/photo/toddler-playing-soccer-296302/
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Liceul Tehnologic “Vasile Cocea“Moldovita

PROIECT DE LECTIE

“Drepturile si responsabilitatile copilului”
prof. Popescu Marcela Paula

ARIA CURRICULARA: Om si societate

DISCIPLINA: Educatie Socialda— Gandire critica si drepturile copilului

CLASA :aV-a

TIPUL LECTIEIL Verificare si apreciere a rezultatelor

DURATA: 50 minute

Scop: Verificarea cunostintelor elevilor referitoare la drepturile copilului §i valorificarea capacitatii de analiza si sistematizare a

informatiilor.

Data

COMPETENTE GENERALE:
1. Raportarea criticad la fapte, evenimente, idei, procese din viata personala si a diferitelor grupuri si comunitati, prin utilizarea unor
achizitii specifice domeniului social;

2. Cooperarea pentru realizarea unor activitdti si pentru investigarea unor probleme specifice diferitelor grupuri si comunitati, prin
asumarea unor valori §i norme sociale si civice;

3. Participarea responsabila la luarea deciziilor prin exercitarea spiritului de initiativa si intreprinzator, respectiv prin manifestarea unui
comportament social, civic i economic active.

COMPETENTE SPECIFICE:
1.1. Manifestarea interesului pentru formularea de intrebdri cu privire la propriile drepturi si responsabilitati
1.2. Formularea unor opinii, explicatii, argumente simple pentru promovarea propriilor drepturi si responsabilitdti

- redactarea unui text care sd includd argumente pe tema importantei respectarii drepturilor copiilor-subiectul V
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2.1. Formularea unor probleme care vizeaza drepturile copilului, ca punct de plecare in rezolvarea lor
3.1. Exercitarea drepturilor si a responsabilitdtilor in luarea unor decizii personale $i de grup, in conditiile respectarii drepturilor celuilalt
Evaluare sumativa:
e test de evaluare sumativa;
e baremul de notare aferent testului de evaluare sumativa.
OBIECTIVE OPERATIONALE:
» Ol — si precizeze valoarea de adevarat/fals a unor enunturi privind drepturile si responsabilititile copiilor,
» 02 — si completeze spatiile goale cu termeni dintr-o listd data,
» 03-si giseasca raspunsul corect din enunturi,
» 04 -si redacteze un text cu limitd de spatiu privind importanta cunoasterii si respectarii drepturilor si responsabilititilor
copilului,
RESURSE:
1. BIBLIOGAFICE:
a) oficiale:
- Ministerul Educatiei Nationale, Programa scolard pentru disciplina Educatie Sociala, Clasele a V-a — a Vl-a, aprobata prin
OMEN nr. 3393/28.02.2017.
b) metodico-didactice:
- Liliana Zarcheievici, Nicoleta-Laura Cretu, Tamara Ménatu, Elena Nedelcu, Maria-Dorina Stoica,.Educatie Sociald —
manual clasa a V-a, editura Litera,2017
2. METODOLOGICE:
- metode i procedee didactice: conversatia, conversatia euristica, explicatia,
- forme si tehnici de evaluare: evaluare scrisa.
TEMPORALE : 50 minute,
4. UMANE : profesor, elevii clasei a V-a.
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SCENARIU DIDACTIC

Timp

Etape

Activitdtile profesorului

Activitdtile elevilor

Resurse

min.

1. Generarea
entuziasmului

si interesului

Organizarea clasei
Profesorul organizeaza clasa pentru lectie. Face
prezenta. Atentioneazd elevii asupra modului de

desfasurare a lectiei si a materialelor necesare.

Elevii pregatesc materialele

necesare pentru lectie.

Captarea atentiei si anuntarea temei

Profesorul explicd elevilor modul de desfasurare a
lectiei.

Anunta titlul lectiei-Drepturile si responsabilitdtile
copilului,obiectivele operationale ale testului de

evaluare sumativa.

Elevii  sunt atenti Ia
explicatiile profesorului si cer
eventualele lamuriri in cadrul

discutiei.

Test de

sumativa

evaluare
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40

min.

2.
Dezvoltarea
de abilitti de

comunicare

Reactualizarea continuturilor

Profesorul le reaminteste elevilor faptul ca vor fi evaluate

cunostintele referitoare la Drepturile si responsabilititile
copilului.
o - ' Test  de
Evaluarea propriu-zisa Elevii  sunt atenti la
' _ o | evaluare
Profesorul imparte testele de evaluare sumativa, explicind modul | explicatiile profesorului si .
sumativa
de realizare a testului si precizand timpul alocat rezolvarii | completeaza testul de evaluare
cerintelor (45 minute). sumativa.
Aplica, apoi, testul de evaluare sumativa si supravegheaza elevii
pe parcursul rezolvarii sarcinilor.
Profesorul initiaza cu elevii un dialog in care sunt evidentiate
raspunsurile corecte la toate intrebarile cuprinse in test si remarca | Elevii ascultd precizdrile q
Barem de
acele aspecte lacunare, observate la elevi in timpul rezolvarii | profesorului si participa la
o corectare
testelor. discutii.
In functie de timpul disponibil, elevii vor fi evaluati si| Elevii completeazd postit-
emotional, prin postit-uri cu diverse forme pe care sunt invitati sa | urile.
noteze primul cuvant la care se gandesc vis-a-vis de testul de
evaluare sumativa abia sustinut.
4
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Reactualizarea continuturilor

Profesorul le reaminteste elevilor faptul ca vor fi evaluate

cunostintele referitoare la Drepturile si responsabilititile
copilului.
o - ' Test  de
Evaluarea propriu-zisa Elevii  sunt atenti la
' _ o | evaluare
Profesorul imparte testele de evaluare sumativa, explicind modul | explicatiile profesorului si .
sumativa
de realizare a testului si precizand timpul alocat rezolvarii | completeaza testul de evaluare
cerintelor (45 minute). sumativa.
Aplica, apoi, testul de evaluare sumativa si supravegheaza elevii
pe parcursul rezolvarii sarcinilor.
Profesorul initiaza cu elevii un dialog in care sunt evidentiate
raspunsurile corecte la toate intrebarile cuprinse in test si remarca | Elevii ascultd precizdrile q
Barem de
acele aspecte lacunare, observate la elevi in timpul rezolvarii | profesorului si participa la
o corectare
testelor. discutii.
In functie de timpul disponibil, elevii vor fi evaluati si| Elevii completeazd postit-
emotional, prin postit-uri cu diverse forme pe care sunt invitati sa | urile.
noteze primul cuvant la care se gandesc vis-a-vis de testul de
evaluare sumativa abia sustinut.
‘ | Realizarea feedback-ului Elevii ascultd precizarile
3. Analiza si o - S
) Profesorul face precizéri cu privire la modalitatile de completare a | profesorului si participd la
5 min. | evaluarea . . o
- lacunelor si de corectare a greselilor (cele observare in momentul | discutii.
invatarii
pana acum).
5
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Reactualizarea continuturilor

Profesorul le reaminteste elevilor faptul ca vor fi evaluate

cunostintele referitoare la Drepturile si responsabilititile
copilului.
o - ' Test  de
Evaluarea propriu-zisa Elevii  sunt atenti la
' _ o | evaluare
Profesorul imparte testele de evaluare sumativa, explicind modul | explicatiile profesorului si .
sumativa
de realizare a testului si precizand timpul alocat rezolvarii | completeaza testul de evaluare
cerintelor (45 minute). sumativa.
Aplica, apoi, testul de evaluare sumativa si supravegheaza elevii
pe parcursul rezolvarii sarcinilor.
Profesorul initiaza cu elevii un dialog in care sunt evidentiate
raspunsurile corecte la toate intrebarile cuprinse in test si remarca | Elevii ascultd precizdrile B q
arem de
acele aspecte lacunare, observate la elevi in timpul rezolvarii | profesorului si participa la
o corectare
testelor. discutii.
In functie de timpul disponibil, elevii vor fi evaluati si| Elevii completeazd postit-
emotional, prin postit-uri cu diverse forme pe care sunt invitati sa | urile.
noteze primul cuvant la care se gandesc vis-a-vis de testul de
evaluare sumativa abia sustinut.
Sarcind de lucru suplimentar Elevii  sunt atenti Ia
Profesorul propune rezolvarea problemei din testul de evaluare | explicatiile profesorului si isi
sumativa pe o fisa de lucru si anexarea la portofoliu. noteazd sarcina de lucru
suplimentar.
6
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”

{F<% TEST DE EVALUARE
Drepturi si responsabilititi ale copilului
Anul scolar 2023-2024
Disciplina: Educatie sociala
Clasaa V-a

Liceul Tehnologic Vasile Cocea Moldovita

Numele si prenumele elevului:

* Pentru rezolvarea corectd a tuturor ceringelor se acordd 8 puncte. Din oficiu se acorda 2 puncte.
* Timpul efectiv de lucru este de 45 de minute.

I. Precizeaza care din enunturile de mai jos sunt adevarate si care sunt false: 0,25 8= 2puncte

1.

T o

8.

Interesul superior al copilului si egalitatea de sanse sunt principii ale Conventiei ONU cu privire la drepturile copilului.
Copiii beneficiaza de drepturi, dar au si responsabilitati.

CNP-ul se regaseste pe certificatul de nastere.

Conventia ONU nu promoveaza dreptul copiilor la viata.

Romania nu a adoptat Conventia ONU cu privire la drepturile copilului.

Toti copiii trebuie protejati impotriva violentei.

Conpiii au dreptul de a refuza sd mearga la scoala.

Copiii nu au dreptul sa-si spuna parerile.

I1.Completeazi spatiile punctate, alegind cuvantul potrivit din cele propuse mai jos: 0,2x5=1 punct
responsabilitati, nediscrimindrii, certificat, scoala, familie, Organizatia Natiunilor Unite, identitatea

1.

2.

(98]

Principiul conform caruia toti copiii beneficiaza de aceleasi drepturi, indiferent de nationalitate, statut social, varsta etc,, este
principiul............o

ONU este prescurtarea de 1a ........oooeiiiiiiiiiii e,

Fiecare copil trebuie sd aiba un..............cooeviiiiiiiiiiiiiiinnnnnn. de nastere.
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4. Numele si prenumele sunt elemente cu ajutorul carora ne dovedim...............coooeiiiiiiinnn.
5. Fiecare copil are drepturi, dar Si...........ocoiiiiiiiiiii

II. incercuieste litera corespunzaitoare enuntului potrivit fiecarei afirmatii: 0,5x3=1,5 punct
1. Printre drepturile copilului se numara:
a) dreptul la libertatea de gandire ; b) dreptul de a discrimina; ¢) dreptul de a munci ca un adult.
2. Printre trasaturile morale ale unei persoane se numara:
a) tolerantd, furie, insulte; b) politete, respect, bunatate; c) dérnicie, solidaritate, minciuna.
3. Comportamentele prosociale(comportamente care sunt esentiale pentru bundstarea grupurilor) sunt:
a) bunatate, vandalism; b) solidaritate, ajutor; c) violentd, sprijin.
IV.Mentioneaza 5 forme de manifestare a comportamentului antisocial(comportamente ce nu sunt favorabile grupurilor).
0,3x5=1,5 punct
V.Redacteazi un eseu de 15-20 randuri cu titlul -Drepturile copiilor in Moldovita.
In redactarea eseului vei face referire la:

-enumerarea a minim 6 drepturi ale copilului,

-importanta respectarii drepturilor copilului,

-consecintele nerespectarii drepturilor copilului,

-responsabilititile copilului in vederea respectarii drepturilor. 0,5x4= 2 puncte

SUCCES!

Test de evaluare sumativa
UI Drepturile si responsabilitatile copilului
Disciplina Gandire critica si drepturile copilului
Clasa a V-a
BAREM DE CORECTARE SI NOTARE

® Se puncteaza oricare alte formulari/ modalitati de rezolvare corecta a cerintelor.
Nu se acorda punctaje intermediare, altele decat cele precizate explicit prin barem. Nu se acorda fractiuni de punct. Se acorda 2 puncte din

oficiu.
SUBIECTUL 1 (2 puncte)
e Cate 0,25 puncte pentru urmatoarele raspunsuri corecte: 4,4,4,F, F,A,F,F 0,25p x 8 =2 puncte
SUBIECTUL 11 (1 punct)
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e Cate 0,2 puncte pentru fiecare raspuns corect: nediscriminare, Organizatia Natiunilor Unite,certificat,identitate,responsabilitate ;
0,2p x 5=I punct

SUBIECTUL I1I (1.5 puncte)

e (ate 0,5 puncte pentru urmatoarele raspunsuri corecte: /-a, 2-b, 3-b;
0,5px3 =1,5 puncte

SUBIECTUL IV (1,5 puncte)

e C(Cite 0,3 puncte pentru mentionarea a 5 forme de manifestare a comportamentului antisocial:
furt, minciuna,vandalizare,violenta, discriminare, etc

0,3px5 =1,5 puncte

SUBIECTUL V (2 puncte)

e (ate 0,5 puncte pentru fiecare aspect atins
0,5 p x 4 =2 puncte

Total test: 8 puncte

Se acordd 2 puncte oficiu

Total 10 puncte

TEST DE EVALUARE SUMATIVA
Disciplina Educatie sociald — Gandirea critica si drepturile copilului
UI Drepturile si responsabilitatile copilului
Clasaa V-a
MATRICEA DE SPECIFICATII

Testul de evaluare sumativa

e pentruclasaa V-a,
e ladisciplina Educatie sociala,
e UI Drepturile si responsabilitétile copilului, reflecta urmiatoarea matrice de specificatii:
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1.1. Manifestarea interesului pentru formularea de intrebdri cu privire la propriile drepturi si responsabilitdti

1.2. Formularea unor opinii, explicatii, argumente simple pentru promovarea propriilor drepturi si responsabilitdti

- redactarea unui text care sd includd argumente pe tema importantei respectarii drepturilor copiilor-subiectul V

2.1. Formularea unor probleme care vizeaza drepturile copilului, ca punct de plecare in rezolvarea lor

COMPETENTE
SPECIFICE 1.1. 1.2. 2.1.
Continuturi
Conventia ONU cu privire la drepturile copilului si principiile generale | SI-1,4,5
ale conventiei
’ SII-1,2

Drepturi ale copilului.Responsabilititi asociate acestora SI-2,3 SIV SIII-3
SII-3,4,5

Modalititi de exercitare a drepturilor si de asumare a SI-6,7,8 SIvV SV

responsabilitatilor
SIII-3

COMPETENTE SPECIFICE:

3.1. Exercitarea drepturilor si a responsabilitatilor in luarea unor decizii personale si de grup, in conditiile respectdrii drepturilor celuilalt

Matricea de specificatie

Obiective ale gandirii Achizitia in;elegerea Aplicarea Analiza Evaluare,sinteza
Obiective operationale informatiei

Identificarea valorii de adevir a unor enunturi X X

Completarea spatiilor goale cu termeni dintr-o X X

listd data

Alegerea raspunsului corect din enunturi X X

10
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| Redactarea unui text cu limitd de spatiu | X | X

11
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JOC DIDACTIC INTERACTIV- CURSA DE CAI
Iuliana Predoi, C.N.P. ,,Stefan Velovan”, Craiova

Clasa: a IX-a

Disciplina: Religie ortodoxa

Unitatea de continut I: Invatatura de credinta
Continutul invatarii: Cinstirea sfintilor

Timp de lucru: 10 minute

Competenta specifica vizata:

e Argumentarea importantei sfinfeniei si a respectului crestinilor fata de cele sfinte.

Designul activitatii de invatare online

Sarcina de invatare:
Citeste cu atentie afirmatiile din fiecare slide. Alege raspunsul corect si bifeaza casutacorespunzatoare,

castigd cursa si vei afla de ce este important sd urmezi pilda vietii sfintilor:

Afirmatii adevarate:
Tipul cultului inchinat sfintilor se numeste:

R: venerare.

Trecerea in randul sfintilor a unei persoane, care a implinit poruncile lui Dumnezeu, se numeste:

R: canonizare

Ce stant este sarbatorit pe 27 decembrie?

R: Sfantul Stefan

La 21 mai ne bucurdm de sirbatoarea:

R: Sfintilor Constantin si Elena
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Istoria zbuciumata a poporului nostru a dat si ea eroi ai credintei ortodoxe, dintre acestia amintim pe
Sfantul....................... care este Tnmormantat la ctitoria sa, Manastirea Putna.

R: Sfantul Stefan cel Mare

Unde se afla moastele Sfintei Filofteia? R. Curtea de Arges
Sfintii sunt sarbatoriti in ziua In care al..........cceceeeveeeeeeneennen. si s-au unit cu Hristos, 1n viata vesnica.

R: trecut la Dumnezeu

Cum se numeste imparatul care a dat libertate crestinilor, dupd 300 de ani de prigoane si

mucenicie?

R: Constantin cel Mare

Afirmatii false:
Tipul cultului inchinat sfintilor se numeste:

R: 1. canonizare; 2. preacinstire; 3. lauda

Trecerea in randul sfintilor a unei persoane, care a implinit poruncile lui Dumnezeu, se numeste:

R: 1. calendar; 2. moaste; 3 sdrbatoare

Ce sfant este sarbatorit pe 27 decembrie?

R: 1. Sfintii Constantin si Elena; 2. Sfantul Ilie; 3. Sfantul loan Botezatorul

La 21 mai ne bucurdm de sarbatoarea:

R: 1. Nasterea Domului; 2. Adormirea Maicii Domnului; 3. Sfintii Martiri Brancoveni
Istoria zbuciumatd a poporului nostru a dat si ea eroi ai credintei ortodoxe, dintre acestia amintim pe

Sfantul care este inmormantat la ctitoria sa, Manastirea Putna.

R: 1. Sfantul Ierarh Nicolae; 2. Sfantul Mare Mucenic Gheorghe; 3. Sfantul Mare Mucenic Dimitrie

Unde se afld moastele Sfintei Filofteia?
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R: 1. Bucuresti; 2. Craiova; 3. lasi

Sfintii sunt sarbatoriti in ziua In Care al.........ceeveeeveeereeeneennnen. si s-au unit cu Hristos, 1n viata vesnica.

R: 1. facut primele minuni; 2. s-au nascut; 3. au propovaduit Evanghelia

Cum se numeste imparatul care a dat libertate crestinilor, dupa 300 de ani de prigoane si mucenicie?

R: 1. Stefan cel Mare; 2. Diocletian; 3. Nero

Feedback
Felicitari! Ti-ai insusit lectia despre cinstirea sfintilor si despre cat de important este sa

urmezipilda vietii lor!

Indrumiri metodice in vederea realizirii activititii de invitare online:

Exercitiul este realizat prin aplicatia LearningApps si este un exercitiu de tip ,,Cursa de cai”.
Jocul se poate desfisura in doud variante: singur sau cu prietenii. In cea de-a doua varianti trebuie precizat
numele jucdtorului, fiindu-i atribuitd o pictograma. Sunt propuse spre rezolvare opt intrebari, la fiecare intrebare
fiind date patru raspunsuri, doar unul fiind corect. Jucatorul/jucatorii bifeaza raspunsul presupus corect. Daca
varianta aleasd este corectd, raspunsul devine verde, in caz contrar, rosu. Nu existd o vitezd de joc. La finalul

jocului este declarat jucdtorul castigator!

Se completeaza in format electronic pe urmatorul link:

Link web: https://learningapps.org/display?v=pd72u2qfk20

Fullscreen-Link: https://learningapps.org/watch?v=pd72u2qfk20
Bibligrafie:

1. Boldea Florin, Boldea Violeta, Lazar Liviu, Pop Vasile, Religie- Manual pentru clasa a [X-a,
editura Corvin, 2004

2. Ispas Gheorghe, Cinstirea sfintilor in biserica ortodoxa, editura Cartea ortodoxa, 2005
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Jocul didactic-invdtare prin placere si interactiune
prof.inv.primar Rab Liliana-Argentina

Liceul Tehnologic ,,Crisan” Criscior

Metoda jocului didactic poate fi utilizatd cu succes in vederea atingerii celor mai diverse
obiective fundamentale, in diverse tipuri de activitifi didactice si in orice moment al lectiei: de
captarea atentiei, de predare, de asimilare, de consolidare si fixare, de asigurare a feed-back-ului, de
recapitulare, de evaluare. In alegerea tipului de joc didactic trebuie sa se tind cont de : scopul urmarit
si obiectivele operationale propuse, conditiile specifice de lucru si sarcinile de rezolvat .

Desfasurarea optimd a jocului didactic presupune prezenta elementelor caracteristice :
surpriza, ghicirea, Intrecerea, precum si stabilirea unui climat favorabil activitati, a unei atmosfere
destinse, relaxante de buna dispozitie. Ca orice metoda de invatamant jocurile didactice trebuie
utilizate cu mult discerndmant, si privite cu seriozitate, ele fiind activitati care contribuie intr-un mod
fericit la dobandirea de cunostinte, competente, comportamente, precum si la formarea de abilitati.

Jocul didactic, ca activitate se poate organiza cu succes la toate disciplinele de Invatdmant, iar
ca metoda, adica ,, o cale de organizare si desfasurare a procesului instructiv-educativ”’, in orice
moment al lectiei.

Am ales sa prezint un joc didactic folosit la clasa pregéatitoare unde majoritatea activitatilor se
desfdsoara sub forma de joc.

Titlul jocului : FURNICUTA HARNICA!
Clasa: PREGATITOARE
Disciplina: Matematica si explorarea mediului
Scopul:
» consolidarea deprinderii de a raporta numarul la cantitate si cantitatea la numar;
» verificarea numaratului in limitele 1-5;
» educarea independentei in actiune.
Sarcina didactica:
» raportarea cantitatii la numar folosind analizatorii: visual. Auditiv. tactil
Materiale si mijloace didactice necesare:
» cartonase cu cifreledelal1a5
» siluete de furnicute
» imagine cu un musuroi
» saculetul furnicutei

Desfiasurarea jocului :
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Invatitoarea va da drumul unui cartonas pe care este scrisa o cifrd si circule de la un copil la
altul. La semnalul ei, copilul la care s-a orit cartonasul il va arata tuturor si va avea sarcina de a aseza
la musuroi tot atatea furnicute cate arata cifra.

Se motiveaza actiunea Eu am asezat la musuroi 5 furnicute pentru ca pe jeton este cifra 3.

Se vor inlocui semnalele vizuale cu cele auditive.

Copiii vor grupa furnicutele dupa numarul batailor invatatoarei.

Regulile jocului:

Invititoarea va alege, la semnalul ,,Stop!, un cartonas. Copilul la care s-a oprit cartonasul il
aratd tuturor, pentru ca va aseza la musuroi atatea furnicute cate aratd cifra de pe cartonas sau cate
batii din palme a auzit.

Varianta de complicare a jocului :

Copiii primesc saculetul furnicutei, pe care il plimba din mana in mana.

La semnalul ,,Stop!”, copilul la care se afla saculetul 1l pipaie si spune cate ,,boabe” (obiecte)
sunt in el.

Evaluarea jocului:

In final, propunitorul formuleazi concluzii si aprecieri asupra modului in care s-a desfasurat

jocul, asupra felului In care s-au respectat sarcinile primite, asupra comportamentului elevilor, faicand

unele recomandari si evaludri cu caracter individual si general.
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SCOALA GIMNAZIALA “RADU TUDORAN” - GRADINITA CU
PROGRAM NORMAL BLEJOI

Profesor invatimant prescolar: Rosu Corina
Joc didactic: "Saculetul fermecat"
Scop:
Verificarea si consolidarea cunostintelor legate de obiectele de uz personal.

Dezvoltarea promptitudinii si a rapiditdtii In gandire.

.....

Dezvoltarea capacitdtii de a reda prin desen obiecte de uz personal.
Obiective operationale:
Sa recunoasca obiectele de uz personal cu ajutorul simtului tactil;
Sa completeze prin desen o plansa reprezentand obiecte de uz personal;
S& interpreteze un rol dintr-o poveste datd respectdnd textul §i momentele
principale ale acesteia.

Sarcina didactica:

<>

Recunoasterea prin pipdire a obiectelor de uz personal,

<>

Completarea plansei cu obiecte de uz personal folosite Intr-un anumit moment al
zilei;
<> Dramatizarea unei povesti cunoscute.
Regulile jocului:
Copilul care alege din siculet obiectul mimeaza si modul de folosire.
Copiii care au roluri in povestea "Maricica" urcd pe scend, ceilalti "cumparad" bilete
pentru spectacol.
Material didactic:
Saculet de panza, perie de pdr, perie de haine, periutd de dinti pastd de dinfi, batista,
prosop.
Plicuri cu jetoane pe care sunt desenate obiecte de uz personal pentru fiecare copil.
Desfasurarea jocului:
In prima parte a activititii, pe masi se afli un saculetcu diferite obiecte de uz
personal. Pe rand, cite un copil vine si 1si alege din saculet un obiect si, fara sa il
scoatd, doar prin pipait, i denumeste. In continuare, ceilalti copii cauta in plicul, pe
care fiecatre 1l are pe masa jetonul care reprezintd obiectul respectiv. Dupa ce au gasit

jetonul potrivit copiii mimeaza modul de folosire.
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Variante de joc:
» Varianta |
Educatoarea sau un copil mimeaza o actiune legatd de folosirea unui obiect de uz
personal, iar un copil desemnat vine si cautd in siculet, prin pipdit, obiectul respectiv.
Ceilalti copii cauta in plic jetonul cu acelasi obiect, apoi verbalizeaza actiunea.
Ex.: Eu am un pieptene si cu el imi pieptan pdrul.
» Varianta I
Un copil cere colegilor sd gdseascaun obiect facut dintr-un anumit material. Cel care
gaseste primul obiectul 1l arata colegilor.
Daca existd mai multe obiecte din acelasi material, copiii le vor gasi si le vor denumi.
In partea a doua a activititii copiii primesc o plansd pe care este desenat unul din
obiectele de toaleta folosit dimineatd; ei trebuie sa deseneze alte obiecte de care au
nevoie 1n acest moment al zilei.
In finalul activititii copiii vor dramatiza povestea “Maricica”. Dupa ce au fost

distribuite rolurile, ceilalti vor fi spectatori.

270



DRAMA GAMES - ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA DE TIP
OUTDOOR

Prof. Laura Salciuc
Colegiul National ,,Petru Rares” Suceava, Romania

Abstract: Prezenta lucrare prezinta cateva activititi de tip non-formal care pot si organizate in

aer liber cu scopul de a veni in sprijnul celor care au nevoie de idei de activitati.

Educatia de tip outdoor este un tip de educatie mai noud care incepe sa fie din ce in ce mai mult
folosita de actorii educationali din sistemul de invatdmant pentru beneficiile pe care le aduce actului
didactic. lata cateva dintre aceste avantaje:

e oferd posibilitatea contactului direct cu natura in acelasi timp fiind si o0 modalitate extrem de
benefica pentru schimbarea atitudinilor si comportamentelor fatd de mediu;

e reprezintd o puternica sursd de experiente de invatare — in cadrul unui mediu relexant, liber,
procesul de educare devine puternic si de natura sa schimbe comportamente sociale;

e faciliteazd procesul de invatare al elevilor care Intampina dificultati In acest sens — unii elevi care
au un nivel scazut de performanta scolara pot deveni mai motivati;

e dezvolta spiritul de echipa;

e oferd nenumarate beneficii fizice, emotionale, mentale ce asigura bunastarea elevului.

Dintre formele de educatie formala, informala si non-formala, educatia outdoor se pliaza cel mai
bine cu cea non-formald, intrucat ca si aceasta, educatia outdoor se bazeaza foarte mult pe
participarea activa si ofera utilitate practica imediatd cunostintelor Invatate.

Atat educatia non-formala cat si educatia outdoor pot fi integrate cu succes in educatia formala cu
scopul de a maximiza efectele procesului de Invatamant.

Pe de alta parte, activitatile bazate pe jocuri de rol, miscare, dictie ajuta elevii sa isi
imbunatateasca abilitatile de vorbit in public, incredere in sine, spirit de echipa. Combinatia de
jocuri teatrale in aer liber aduce cele mai multe beneficii celor care le utilizeaza.

In continuare, sunt prezentate cateva exemple de activitati non-formale care pot fi folosite n aer
liber 1n tabere, excursii dar si la orele de dirigentie cand vremea ne permite sd iesim cu elevii in
curtea scolii sau in spatii special amenajate cu scop educativ.

Maimuta si nuca de cocos

Durata: 30 minute

Grupul de jucatori este impartit in doud. Primul grup, cel al maimutelor, formeaza un cerc, stind 1n
picioare.

Membrii celui de-al doilea grup, al nucilor de cocos, se ghemuiesc la picioarele celor din primul grup.
Astfel, fiecare maimutd, cu o singura exceptie, are o nucé de cocos pe care trebuie sa o pazeasca.
Cand maimuta care nu are nuca face din ochi unei nuci de cocos, aceasta trebuie sa se deplaseze spre
maimuta respectiva fara sa fie atinsd de maimuta proprietar.

Daca maimuta proprietar atinge nuca de cocos, nuca se intoarce si jocul este reluat.
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Scopul acestui joc este de a educa atentia si agilitatea jucatorilor. De asemenea, aceasta este o activitate
foarte amuzanti, care consolideaza spiritul de echipa.

»Codite”

Materiale — fasii de panza de lungimea unei sosete

Durata — 20 minute

Fiecare jucator primeste o ,,codita”.

Este delimitat spatiul de miscare.

Fiecare jucator aleargd, incercand sa fure cat mail multe cozi de alti jucatori.

Cand un jucétor pierde coada, acesta se ghemuieste si, in ,,mersul piticului”, incearca sa fure o alta coada
de la alti jucatori.

Este desemnat castigator jucdtorul care a adunat cel mai mare numar de cozi.

Veveritele

Resurse: Esarfe pentru legat la ochi, sosete, franghie (optional)

Durata — 20 -30 minute

Formam un cerc mare, cu o margine marcatd cu franghie, de 8 pasi in diametru.

Jucdtorii sunt organizati in perechi: un jucétor este veverita parinte, iar celalalt este puiul.

Fiecare pereche primeste o esarfd pentru legat la ochi si 2 sosete, care reprezinta ,,nucile”.

Fiecare pui de veverita, legat la ochi, arunca nuci spre alte veverite spre a le scoate din joc.

Veverita parinte foloseste atingeri pe spatele puiului pentru a-1 ghida spre veveritele tinta.

Fiecare pui de veverita incepe cu 2 nuci. Dupa aruncarea nucilor, vor fi multe nuci pe jos, iar veverita
parinte ghideaza puiul spre nucile de pe jos.

Daca un pui este lovit de o nuca aruncata de o alta pereche, acesta si ,,parintele” lui sunt scosi din joc,
mergénd spre margine pentru a observa jocul in continuare.

Daca un parinte este lovit, el trebuie sa lase puiul singur, sé-si foloseascé doar simturile pentru a gési alte
nuci.

Variatie

Strategiile de comunicare pot deveni mai complexe, incluzand semnale sonore. in acest caz, parintele de
pe margine ghideaza puiul spre nuci prin sunete.

Scopul acestui joc este de a construi o relatie bazatd pe incredere Intre jucatori. Activitatea are potentialul

de a creste capacitatea de concentrare, de a simti mediul inconjuritor cu tot corpul.

Monarhul

Resurse: minge de plaja

Liderul jocului alege un jucidtor care este numit monarh. Acesta primeste o minge

Monarhul arunca mingea spre unul dintre ceilalti jucatori pentru a-l transforma in monarh. Jucatorul
atins de minge va lua mingea si, de pe loc, va incerca sa loveasca un alt jucator cu mingea pentru a
mari numarul monarhilor.

Ceilalti jucatori aleargd, incercand sa evite atingerea mingii.

Dupa ce numarul monarhilor este mai mare, liderul jocului va striga: ,,Monarhi, aratati-va
Jucatorii se opresc din alergare iar monarhii se ghemuiesc pentru a putea fi identificati de ceilalti
participanti la joc.

Jocul continud pana cand ramane doar un jucétor neatins de minge.

Acest jucator este desemnat castigator.

'?7

Zanele florilor
Durata — 1 ora
Resurse — plastilind, nume de plante pe fasii de hartie, palarie
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Scriem numele plantelor din zona in care ne aflam pe biletele , le impaturim si le punem 1n palarie.
Jucatorii trag cate un bilet.

Jucatorii trebuie sa gaseasca planta sau copacul descris pe bilet.

Jucatorii primesc plastilind si instructiuni despre cum sa creeze o zana sau un spiridus folosind parti
ale plantei corespunzatoare.

Variatie:

Putem construi o casa pentru fiecare zana

Putem organiza un picnic pentru toate personajele astfel create.

Putem scrie povesti sau scenete cu aceste personaje.

Aceasta activitate stimuleaza interconectivitatea dintre copii si plante prin activitati creative si joc al
imaginatiei.

Jucatorii nvata astfel sa recunoasca diferite plante.

n concluzie, aceste activititi au ca scop activarea grupurilor de elevi din cadrul scolilor de var3,
activitati de team-building, tabere si sa aduca bucurie, dinamism cat si o alternativa la activitatile de
tip indoors.
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PROIECT DE ACTIVITATE

Autor: Sdlcudean Maddalina Sorina

Unitatea de invatamdnt: Grdadinita cu Program Prelungit Manpel Tg. Mures

GRUPA: combinata

TEMA SAPTAMANII: ,,Uite cite am invitat”

TEMA ACTIVITATII: ,Magazinul cu jucarii”

TIPUL DE ACTIVITATE: evaluare de cunostinte

CATEGORII DE ACTIVITATI DE INVATARE: activitate cu continut matematic (DS)
FORMA DE REALIZARE: activitate de sine statatoare (pe disciplind)

MIJLOCUL DE REALIZARE: Joc didactic

SCOPUL: Evaluarea cunostintelor referitoare la pozitiile spatiale ale obiectelor, ordonarea dupa

sir crescator, descrescator si numeratia in limitele 1-10.

Dimensiuni ale dezvoltarii Comportamente vizate

E2. Cunostinte si deprinderi elementare | 2.1. Demonstreaza familiarizarea cu conceptul
matematice pentru rezolvarea de probleme si | de numadr si cu numeratia

cunoasterea mediului apropiat

E.2.4. Efectueaza operatii de seriere, grupare,

clasificare, masurare a obiectelor

OBIECTIVE OPERATIONALE:

Prescolarii vor fi capabili:

O Sa separe jetoanele, pe baza criteriului dat (jucariile ilustrate).

O, Sd aseze corect ,,jucdriile”, in functie de pozitiile spatiale date (langd, in, deasupra).

Os Sé identifice cifra corespunzdtoare ,,jucdriilor” din categoriile date.

04 Sa identifice culorile jucériilor de pe jetoane, bazandu-se pe cunostintele dobandite anterior.
Os Sé ordoneze crescdtor si descrescdtor grupele cu ,,jucdrii”, folosindu-se de explicatiile date.
STRATEGII DIDACTICE:

Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia, jocul.
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Mijloace didactice: cutii, jetoane pe care sunt ilustrate jucdrii, rafturi, ecusoane, Elsa, cifre 1-10.
Forma de organizare: frontal, pe grupe, individual
SARCINA DIDACTICA: formarea de grupe dupi diverse criterii; asezarea obiectelor in diverse
pozitii spatiale, ordonarea crescdtoare si descrescdtoare a grupelor de obiecte si raportul cifra-
cantitate in limitele 1-10.
REGULILE JOCULUI:

» Toti copiii participa la desfasurarea jocului.

» Sarcinile de grup sunt rezolvate prin cooperare.

» Fiecare copil este solicitat, pe rand, pentru a rezolva sarcina.
ELEMENTE DE JOC: surpriza, aplauzele, Incurajari, recompense.
DURATA: 35 de minute
BIBLIOGRAFIE: ***Ministerul Educatiei Nationale (2019), Curriculum pentru educatia

timpurie.
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SCENARIUL ACTIVITATII

Activitatea Incepe cu Intélnirea de dimineata ,,Jucdria mea preferata este...”

Copiii sunt asezati In cerc pentru a putea stabili fiecare un contact vizual cu toti membrii
grupei. Salutul porneste de la mine si este continuat de toti copiii grupei, fiecare salutdnd-si
colegul din partea dreapta.

Se completeaza calendarul naturii si se face prezenta copiilor. Se poartd o scurtd discutie
despre jucdrii, adresandu-le intrebarea: ,,Care este jucaria ta preferata?”, la care fiecare copil va
raspunde.

Voi organiza sala de grupd aranjand mobilierul si selectdind materialele necesare
desfasurarii activitatii.

Utilizand tranzitia ,,Daca vesel se trdieste”, se va realiza trecerea la activitatile pe domenii
experiantiale.

Le prezint copiilor pe prietena mea ,,Elsa”, care a venit la gradinitd pentru a ne cere sd o
ajutdm. Aceasta 1si va deschide curand un magazin de jucdrii si are nevoie de ajutorul nostru
pentru a numadra, grupa, ordona si aseza pe rafturi jucariile. La final are o surpriza pentru noi,
dacd o vom ajuta si vom lucra frumos.

In continuare voi anunta titlul jocului si obiectivele acestuia in termeni accesibili copiilor.
Le explic prescolarilor modul de desfasurare a jocului, iar apoi vom Incepe cu jocul de proba,
pentru a ma asigura cd jocul a fost inteles.

Vom incepe desfasurarea jocului, moment in care fiecare grupd realizeaza diversele
sarcini specifice nivelului acestora. In continuare are loc complicarea jocului, in care va trebui si
ordonam crescdtor si descrescétor jetoanele cu jucdrii pe baza numeratiei, grupa mare in limitele
1-10, iar grupa mijlocie in limitele 1-5. Grupa mica va trebui sa identifice culorile jucariilor de pe
jetoane.

La final prescolarii vor fi aplaudati, vor primi recompense si ecusoane in semn de
apreciere pentru realizarea sarcinilor jocului si se vor face aprecieri verbale, atat individuale cat si

colective.
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Dur | Ob. Strategii didactice
Etapele
. |ata | Op. . I s Metode si
demersului Continutul stiintific al activitatii Mijloace Forma de | Evaluare
. . procedee . ) )
didactic didactice organizare
didactice
2 Voi organiza sala de grupa aranjand
min mobilierul si selectand materialele necesare
desfasurarii activitatii. Frontal
1.  Moment .
Copiii intrd in sala de grupd cantand cantecul Pe grupe
organizatoric ) )
,Dacd vesel se traieste” si se grupeaza la cele
trei grupe pe niveluri de varsta, in functie de
ecusoanele din piept.
3
min Prezentarea sub forma de surpriza a prietenei
Elsa, care a venit la grupa sa ne roage sa o |
Elsa
ajutdm. Vrea sa isi deschidd un magazin cu ) )
2.Captarea o o Conversatia | Materialele Observare
. jucarii si toate jucdriile 11 sunt amestecate. Nu Frontal ) )
atentiel ) B ) de pe sistematica
reuseste sa numere cate jucdrii are din fiecare
masute.

categorie si sa le grupeze pe cateorii. Elsa ne
cere sd o ajutdm la gruparea jucariilor si

ordonarea jucariilor.
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Dur | Ob. Strategii didactice
Etapele
: ata | Op. . I e Metode si
demersului Continutul stiintific al activititii Mijloace Forma de | Evaluare
. . procedee
didactic didactice organizare
didactice
3 Vom purta o scurtd discutie despre jucarii: ce
3.Reactualiza ) o Evaluare
min fel de jucdrii cunoastem, ce facem cu acestea, ) o
rea . . Conversatia Individual | orald
din ce pot fi confectionate.
cunostintelor
2
min Ii voi anunta pe copii ca astizi vom juca un
joc didactic intitulat ,,Magazinul cu jucdrii”,
prin intermediul caruia vor grupa anumite
4.Anuntarea ) ) ] o )
jetoane in functie de jucdriile ilustrate pe | Conversatia
temelor si a Frontal

obiectivelor

acestea, isi vor reaminti pozitiile spatiale,
numeratia in limitele 1-10 (in functie de
ordonarea

nivel), crescatoare s

descrescatoare.
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Dur | Ob. Strategii didactice
Etapele
: ata | Op. . o s Metode si
demersului Continutul stiintific al activititii Mijloace Forma de | Evaluare
. . procedee
didactic didactice organizare
didactice
15
min Explicarea jocului
Se prezintd copiilor regulile jocului si
elementele de joc.
Le explic copiilor ce sarcini au de realizat: sa
sorteze jetoanele in functiie de jucdriile | Conversatia Observarea
5 ilustrate pe acestea; sd le aseze pe rafturi in | Explicatia Frontal comportamen
' functie de pozitiile spatiale specificate de tului
Desfasurarea .
mine (deasupra, sub, langd etc.), s numere nonverbal al
activitatii

elementele unui grup si sd aleagd cifra
corespunzatoare, sd ordoneze -crescator si
descrescdtor grupurile de jetoane formate, in
functie de numarul acestora (grupa mijlocie si
grupa mare) si sd identifice culorile de pe

jucdriile ilustrate pe jetoane (grupa mica).

copiilor
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Dur | Ob. Strategii didactice
Etapele
: ata | Op. . o s Metode si
demersului Continutul stiintific al activititii Mijloace Forma de | Evaluare
. . procedee
didactic didactice organizare
didactice
Jocul de proba
Voi exemplifica desfisurarea jocului pentru
ca prescolarii sd aibd o viziune mai clard
asupra sarcinilor pe care le au de realizat.
Pentru inceput voi separa jetoanele in functie
de jucariile ilustrate pe acestea, formand astfel
10 grupe cu jetoane, reprezentand 10 jucdrii | Demonstrati | Jetoane cu | Frontal
diferite. In continuare voi aseza jetoanele cu | a jucarii
jucdrii in functie de pozitiille spatiale | Conversatia | Cifre
precizate. Explicatia ,,Rafturi”

Voi numadra elementele unei grupe de jetoane,
voi preciza cate sunt si voi alege cifra
corespunzatoare acestora.

Voi ordona crescitor si descrescator cateva
jetoane pentru ca prescolarii sd inteleagd
criteriul dupd care ne ghiddm in ordonarea

acestora, iar la final voi preciza culorile unei
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Dur | Ob. Strategii didactice
Etapele
: ata | Op. . I s Metode si
demersului Continutul stiintific al activititii Mijloace Forma de | Evaluare
. . procedee
didactic didactice organizare
didactice
jucarii de pe jeton.
Desfasurarea propriu-zisa a jocului
Se executa pe rand sarcinile jocului in functie
de gradul de dificultatea al acestora.
Varianta 1: ,,Grupam jucdriile”
Ol Prescolarii vor separa jetoanele de pe mese, In
functie de jucdriile ilustrate pe acestea si vor
e s Evaluare
forma 10 grupuri diferite.
orald
Aprecieri
Varianta 2: ,,Asezdm jucariile pe rafturi”
(pozitii iale) verbale
pozitil spatiale
. . . . ' Observare
In functie de nivelul acestora, prescolarii | Conversatia | Jetoane cu ' _
] ) ) o ) B sistematica
02 |trebuie sd aseze jetoanele pe ,rafturi”, | Explicatia | jucdrii o
o _ ‘ Individual
respectand pozitiile spatiale date. Jocul Cifre
. ) De grup
Grupa mica: vor aseza jetoanele respectand ,Rafturi”
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Dur | Ob. Strategii didactice
Etapele
. ata | Op. . o e Metode si
demersului Continutul stiintific al activititii Mijloace Forma de | Evaluare
. . procedee
didactic didactice organizare
didactice
indicatiile ,mai jos/mai sus...../ langa......./
in........ 7.
Grupa mijlocie: vor aseza ,jucariile”
respectand indicatiile date: ,sub...../
deasupra...../ langa......./ in........ ”.
Grupa mare: vor aseza jetoanele, respectand
urmadtoarele indicatii: ,,sub...../ deasupra..../in
fata..../in spatele....../langa......./ in........ ”,
Varianta 3: ,Numaram jucariile”
Prescolarii trebuie sd numere elementele unui
O3 | grup de ,,jucdrii” indicat de mine, s spuna

cate elemente sunt in total si sa identifice cifra
corespunzatoare acestora.
Grupa mica vor numara in limitele 1-3, grupa

mijlocie in limitele 1-5, iar grupa mare vor
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Dur | Ob. Strategii didactice
Etapele
: ata | Op. . I e Metode si
demersului Continutul stiintific al activititii Mijloace Forma de | Evaluare
. . procedee . ) )
didactic didactice organizare
didactice
numadra in limitele 1-10.
Prescolarii vor fi solicitati pe rand pentru
realizarea acestei sarcini, iar la final vor fi
aplaudati.
8 Complicarea jocului
min
In vederea obtinerii performantei si a Aprecieri
complicarii jocului, se va realiza ultima etapa ' verbale
_ o _ Conversatia | Jetoane cu
) a jocului didactic: ,,Ordonare si culoare”. o S o Evaluare
6.Asigurarea Explicatia | jucdrii Individual
S orala
retentiei si a ) S o Jocul
Grupa mica: Le voi indica anumite jetoane, Observare
transferului ) ) ) ) . .
iar acestia trebuie sd enumere culorile sistematica
jucdriilor ilustrate.
04

Grupa mijlocie: Prescolarii trebuie sa

ordoneze crescator si descrescator grupurile
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Dur | Ob. Strategii didactice
Etapele
: ata | Op. . I s Metode si
demersului Continutul stiintific al activititii Mijloace Forma de | Evaluare
. . procedee
didactic didactice organizare
didactice
de jetoane date (in limitele 1-5), raportandu-se
la numarul elementelor din fiecare grup.
Grupa mare: Copiii trebuie sd ordoneze
O5 | crescdtor si descrescdtor grupurile de jetoane
date (in limitele 1-10), raportandu-se la
numarul elementelor din fiecare grup.
La final toti copiii vor fi aplaudati si apreciati
pentru implicarea activa si realizarea corectd a
sarcinilor jocului.
2 . .
| o | | Aprecieri
min Prescolarii vor primi recompense si ecusoane | Conversatia | Ecusoane bal
o . ) verbale
7. Incheierea in semn de apreciere pentru munca depusa si Recompens | Frontal Eval
valuare
activitatii corectitudinea realizarii sarcinilor. e Individual s
orala

Se fac aprecieri generale si individuale asupra

participdrii In cadrul jocului.
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JOC DIDACTIC

Sasaran Carmen
Prof. logoped CJREA/MARAMURES

Platon a considerat jocul ca o atitudine ardtdnd cd munca poate fi efectuatd uneori
in joaca de fiinta umana si recomanda: ,,faceti In asa fel Incat copiii sa se instruiasca
jucandu-se si veti avea prilejul de a cunoaste inclinatiile fiecaruia”.

CE E BINE, CE E RAU ?

Tipul jocului: consolidare

Grupul tinta:  Clasa pregatitoare

Obiective:
e consolidarea cunostintelor dobandite anterior,
e dezvoltarea atentiel,
e exersarea memoriei,
e dezvoltarea abilitatilor de colaborare
Scop:

Consolidarea cunostintelor

Sarcina didactica: gasirea greselilor in pronuntarea unor cuvinte si enuntarea
lor in forma corecta.

Regulile jocului: copiii aplauda atunci cand Albinuta (sau alt personaj) pronunta
corect cuvintele si il corecteaza atunci cand acesta greseste.

Se pronunta un cuvant gresit, iar copilul care a primit mingea, rdspunde
pronuntand cuvantul corect.

Materiale didactice:
Cartonase cu imagini,
Flipchart,

Carioca

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului
Copiii stau pe scdunele In semicerc. Jocul poate incepe cu prezentarea lui Albinutd
sau a unui alt personaj de la teatrul de papusi. Actiunea de corectare a greselilor va fi
motivatd prin necesitatea de a-1 invata pe Albinuta sa pronunte cuvintele corect.

In desfasurarea jocului logopedul va acorda atentie la inceput alegerii
unor cuvinte mai cunoscute de copii, apoi altele cu un grad de dificultate mai
mare in pronuntare. Se vor face greseli

— de omisiune a unor sunete:
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pane-paine cheion-creion
ahar-zahar gaben-galben
macaoane-macaroane abastru-albastru

— de Inlocuiri de sunete:
mala-mama
pala-para
catd-casa
coln-corn
cascaval-cagcaval
lata-rata

Pe parcurs,jocul se poate complica:

1) prin gésirea unor cuvinte cu un grad de dificultate mai mare in
pronuntare: portocald, portocaliu, zarzavat, patrunjel, castravete etc.

2) prin prezentarea unor propozitii cu dezacorduri sau cu alte greseli de
ordin gramatical.

3) prin prezentarea unor propozifii simple formate din mai multe
cuvinte pronuntate gresit.
Se va exersa distingerea dupa auz a articulatiilor gresite si corecte si cu alte
ocazii. Avand in vedere ca stigmatismul interdentar reprezinta cea mai
frecventd articulare incorecta a consoanelor (s-z, s-j, ce, ci, je, ji, t) logopedul
va pronunta cuvinte care incep cu unul din sunetele amintite in mod corect sau
incorect.

Referinte bibliografice:

1. Birsan N. Jocuri didactice specifice dezvoltarii limbajului comnicdrii orale a
prescolarilor mari. Bucuresti: Editura Didactica si Pedagogica, 1995.

2. Bodrug O. Modele psihopedagogice de dezvoltare a limbajului la copiii. Chisinau:

Biblion SRL, 2001.
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ANEXA 1

A-B —— Operatia de

. Semnul ,,x”’;

. inmulﬁrea este o
............................. repetata;
. Rezultatul adunarii;

. Rezultatul inmultirii;

. Numerele care se inmultesc;
. Rezultatul scaderii;
. Diferenta sau ......ccccceeeeene ;

. Numerele care se aduna;
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STORYTELLING-UL CA METODA MODERNA iN EDUCATIE: DRUMUL DE LA
IMAGINATIE LA CUNOASTERE PENTRU ELEVII DIN GIMNAZIU!

Seulean Augustin-Valentin, Scoala Gimnaziald ,,Emil Dragan” Ungheni, jud Mures

profesor de istorie, geografie si socio-umane

1. Fundamentare Teoretica:

Storytelling-ul, sau arta povestirii, reprezintd o metoda didactica modernd ce imbind educatia
nonformald cu experiente creative. Este un proces prin care o poveste este construita si transmisd unui
public, cu scopul de a facilita invatarea prin implicare emotionala si cognitiva.

In cadrul educational, storytelling-ul este eficient nu doar ca forma de divertisment, ci si ca
metoda pedagogica de a transmite valori, principii si cunostinte, Intr-o maniera accesibila si atractiva
pentru elevi.

Ca metoda didactica, storytelling-ul permite o abordare holistica a Invatarii, integrand diverse
competente: lingvistice, cognitive, emotionale si sociale.

In cadrul lectiilor, aceastd metoda faciliteaza invitarea prin intermediul nararii unor povesti
care conecteaza elevii la continuturile educationale intr-un mod concret si accesibil.

Utilizarea povestilor permite profesorului sa construiasca o punte intre cunostintele abstracte
st experientele de zi cu zi ale elevilor, facand astfel mai usor de inteles si de retinut informatiile
predate.

Avantajele storytelling-ului in educatie includ:

o Dezvoltarea abilitatilor de ascultare activa si comunicare.

« Imbogitirea vocabularului si capacitatea de exprimare creativa.

« Invitarea prin experiente emotionale si empatice.

o Stimularea gandirii critice si reflexive.

e Crearea unui mediu de invatare colaborativ si dinamic.

Prin storytelling, elevii nu doar recepteaza informatii, ci sunt implicati activ In procesul de
invatare, avand posibilitatea de a contribui cu idei, opinii si reflectii personale.

Profesorul are rolul de facilitator, conducand povestea si adaptdnd-o in functie de nivelul si
nevoile elevilor.

2. Partea practica

Storytelling-ul aplicat in lectia ,, Inventarea scrierii - de la pictograme la alfabet”
Joc Didactic: Povestirea in Orientul Antic — Inventarea scrierii, de la pictograme la alfabet
Tipul jocului: Joc didactic narativ-interactiv

Obiective:
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1. Dezvoltarea capacitatilor de exprimare orald si de povestire.
2. Intelegerea conceptului de evolutie a scrierii in Orientul Antic, de la pictograme la alfabet.
3. Stimularea creativitatii si imaginatiei elevilor prin improvizatie.
4. Consolidarea abilitatilor de comunicare non-verbala si de cooperare in grup.
5. Insusirea valorilor culturale si istorice din perioada Orientului Antic.
Scopul jocului:

Elevii vor invdta despre importanta si evolutia scrierii in Orientul Antic prin crearea si nararea
propriilor povesti inspirate de trecerea de la pictograme la alfabet. In acest mod, ei vor intelege rolul
scrierii In conservarea culturii si cunoasterii, exersandu-si in acelasi timp competentele lingvistice si
de interpretare.

Sarcina didactica:

Elevii vor concepe o scurtd poveste in care vor include personaje din Orientul Antic care
descopera scrierea si Invatd cum aceasta le influenteaza viata. Fiecare echipd va alege o forma de
scriere (pictograme, ideograme, alfabet) si va folosi tehnici de storytelling pentru a-si prezenta
povestea.

Continut:

Jocul integreazd elemente de istorie a Orientului Antic, concentrandu-se pe evolutia scrierii
de la pictograme la alfabet. Elevii vor descoperi prin povestire cum au aparut primele forme de
comunicare scrisd si cum acestea au contribuit la dezvoltarea civilizatiilor.

Reguli:
1. Elevii sunt impartiti in echipe de 4-5 persoane.
2. Fiecare echipd isi alege o tema centrald legatd de scrierea in Orientul Antic (pictograme,
cuneiforme, hieroglife, alfabet fenician).
3. Fiecare poveste trebuie sa fie originald, inspirata din tema istorica studiata si sa aiba un mesaj
clar legat de importanta scrierii.
4. Naratorul principal poate utiliza obiecte sau desene pentru a ilustra povestea, in timp ce ceilalti
membri ai echipei pot juca roluri de personaje.
Elemente de joc:
e Personaje: Figuri istorice imaginare din Orientul Antic (scribi, negustori, invatati).
e Obiecte: Tablete de lut, tablite cu simboluri, cretd si tabla pentru pictograme.
o [Intrebiri ghidate: Ce inseamni aceastd scriere pentru personajele din poveste? Cum le-a
schimbat viata?
Material didactic:
o Tablite de lut sau carton pe care sa fie trasate simboluri cuneiforme, hieroglife si primele litere

ale alfabetului fenician.
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Markere sau cretd pentru desenarea pictogramelor si a simbolurilor de scriere.

Desfasurare:

1.

Introducere in tema (10 minute): Profesorul introduce elevii in lumea Orientului Antic,
discutand despre aparitia primelor forme de scriere. Elevii sunt rugati sa isi imagineze cd sunt
martori ai acestui proces.

Formarea echipelor si crearea povestilor (15 minute): Elevii sunt impartiti in echipe si li
se explica sarcina. Fiecare echipd alege un tip de scriere (pictograme, cuneiforme, alfabet) si
construieste o poveste in jurul acestei forme de comunicare.

Prezentarea povestilor (20 minute): Fiecare echipa isi prezintd povestea, folosind elemente
de storytelling: intonatie, gesturi, obiecte ilustrative. Celelalte echipe sunt invitate sd puna
intrebdri si sd facd comentarii.

Reflectie si discutie (10 minute): Profesorul ghideaza o discutie despre cum scrierea a
transformat viata personajelor si cum, la randul ei, a avut un impact asupra evolutiei

societatilor antice.

3. Concluzii

Storytelling-ul ca metoda modernd de predare contribuie semnificativ la dezvoltarea

competentelor elevilor, aducand invatarea intr-un cadru atractiv si interactiv. Prin transpunerea teoriei

intr-o poveste captivantd, elevii din gimnaziu nu doar cé inteleg mai usor conceptele abstracte, ci isi

dezvoltd si abilitati esentiale precum gandirea criticd, creativitatea si comunicarea. In contextul

predarii istoriei, storytelling-ul le permite sa exploreze evenimentele trecutului intr-o maniera

concreta si personalizatd, contribuind la formarea unei intelegeri profunde a culturilor antice. Aceasta

metoda nu doar ca promoveaza un invatamant activ si participativ, dar si creeaza un mediu in care

elevii isi pot exprima liber imaginatia, devenind astfel parte activa a propriului proces de invatare.

Storytelling-ul nu este doar o tehnicd, ci un mod de a construi punti intre trecut si prezent, intre

cunoastere si creativitate, intre profesor si elev.

BIBLIOGREAFIE
Bernat, Simona-Elena, Tehnica invatarii eficiente, Editura Presa Universitara Clujeana,

Cluj-Napoca, 2003;

Capita, Laura; Capita, Carol, Tendinte in didactica istoriei, Pitesti, 2005;

Cerghit, loan, Metode de invatamant, Editura Pollirom, lasi, 2006;

Oprea, Crenguta-Lacrdmioara, Strategii didactice interactive, Editura Didactica si
pedagogica, Bucuresti, 2006;

Paun, Stefan, Didactica istoriei, Bucuresti, 2003;

Pellowski, Anne, The World of Storytelling, Hw Wilson Co. edition, 1991.
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“MAGAZINUL DE JUCARII”

Natalia Nicoleta Soare, Centrul Scolar de Educatie Incluzivd, Orasul Vialenii de Munte

Modul: Stimulare cognitiva;

Clasa: a1l a;

Forma de realizare: joc didactic;

Forma de organizare: frontala, individuala;

Scop: - evaluarea pozitiilor spatiale: sus-jos, stanga-dreapta, in fata - in spate, pe masa - sub
masd, langd masa, evaluarea capacitatii de recunoastere si comparare a culorilor, formelor,
marimilor, lungimilor, grosimilor.

Obiective operationale:

O1- sa recunoasca pozitiile spatiale: sus, jos, stanga, dreapta, pe, sub, in fatd, in spate, langa;
02- sd descrie o jucdrie, precizand culoarea, forma, marimea, lungimea, grosimea;

O3 - si identifice asemanari-deosebiri intre doud jucarii (forma, marime, culoare, lungime);
0O4- sd aseze pe rafturi jucariile, respectand cerinta educatoareli, sus, jos, in stinga, sub;

O5- sa numeasca obiectele din dreapta, din stanga, de jos, de sus;

06 - sa formeze multimea obiectelor mici, mari;

O7- sa formeze grupe de figure geometrice

Regulile jocului: Copiii aleg o jucdrie si spun ce culoare are, dacd e mare sau mica, groasa
sau subtire, lunga sau scurtd. Apoi, indrumati de educatoare aseaza jucaria, precizand unde o
aseaza: pe masd, sub masd, langad masa, etc.

Elemente de joc: Vanzator (educatoarea), magazin de jucarii, sunet de clopotel,;

Strategii didactice: - metode si procedee: explicatia, conversatia, demonstratia, jocul
didactic, exercitiul; - material didactic: figse individuale, culori, jucdrii, un dulap cu rafturi;
Desfasurarea jocului: Activitatea s-a desfdsurat sub forma unui joc didactic cu tema
“Magazinul de jucdrii”. Vanzatoarea — educatoarea are in magazinul sdu o multime de jucarii
care de care mai variate. Jucdrile au culori, marimi si lungimi diferite. lar numarul lor e asa de
mare, incét nici vinzitoarea nu il mai stie. In fiecare dimineatd micutul magazin se deschide,
iar cumpardtorii incep sd soseascd. La semnalul clopotelului un copil vine la magazin si
cumpara o jucdrie. El trebuie sa 1i explice vanzatoarei ce jucdrie doreste, precizand marimea,
culoarea, forma, lungimea sau grosimea. Ex. “As dori sa cumpar ursuletul mare, maro, cu
picioare scurte si groase. Este asezat pe raftul de sus”. Deoarece jucariile sunt foarte multe,
vanzdtoarea nu gaseste de fiecare datd de la inceput juciria, asa cd ii solicitd copilului
explicatii suplimentare (pentru realizarea de comparatii): Ex. “Cum este jucaria aleasd de tine
fata de cea aleasd de colegul tdu? Jucéaria este mai mare, mai micd, mai lunga, are aceasi

1

291



culoare”. La sfarsit jucdriile ramase trebuie aranjate pe rafturi. Deoarece educatoarea nu
reuseste singurd, ea e ajutatd de copii sa aseze jucariile raimase pe rafturi: ex. pe raftul de sus,
jucdriile mari, pe cel de la mijloc jucariile lungi, pe cel de jos, jucariile groase.

Dupa aplicarea probei orale s-a constatat ca elevii Intdmpind dificultati In recunoasterea
pozitiilor spatiale, in identificarea culorilor, formelor, marimilor si lungimilor obiectelor, la

stabilirea de asemanari si deosebiri intre obiecte, 1n identificarea formelor geometrice simple.

Bibliografie:

1. Terapia educationald integratd, lonel Musu, Aurel Taflan, Editura PRO HUMANITATE
2. Lucrare metodico- stiintificd pentru obtinerea gradului didactic I, propunitor Dita (Soare)
Natalia Nicoleta, Invatator-educator pentru nvatimant special, Centrul Scolar de educatie

Incluziva, Orasul Vilenii de Munte, coordonator profesor Floare Manolescu, Bucuresti, 2018
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EXEMPLE DE ACTIVITATI OUTDOOR

“Pe copil il educa tot ce il inconjoard: campul, padurea, raul, marea, muntii, randunelele, cucul. Faceti tot posibilul ca si copiii dumneavoastra sa iubeasca
tot ce-i inconjoard, pentru cd fara dragostea fati de natura si animale, omul nu poate sda simta din plin, ceea ce numim, cu cel mai minunat dintre cuvinte -
VIATA” (C.MIHAESCU),

e SCOALA GIMNAZ{ALA NR.1 VADU MOLDOVEI
e Prof. inv. primar, SPINU LILIANA-CARMEN

1.Grupa de varsta: copiii din clasa a IIl-a

2. Ariile de dezvoltare: fizic, intelectual, caracter, emotional, social,spiritual
3. Denumirea activitatii:

»CERCETASIA ESTE ALTFEL! ESTE UN MOD DE VIATA!”

4. Loc de desfasurare: in natura, in aer liber

5. Perioada: o zi din perioada 5-7 mai 2021

6. Durata: 4 ore (300 minute)

7. Nr. participanti: o clasa de elevi-19 elevi

8. Obiectivele activitatii: Activitdtile propuse contribuie la dezvoltarea
personald a participantilor in vederea Tmbunadtatirii atingerii urmatoarelor
obiective:

o Dezvoltare afectiva:

I. Cunoasterea de sine:

e Isi constientizeaza si accepta propriile triiri si sentimente, intelege cauzele si efectele pe care acestea le pot avea asupra sa si a celorlalti.
e Isi consolideaza increderea in sine, fiind constient de capacitdtile personale si de potentialul de care dispune, pentru a-si gisi propriul rol. 293



II Exprimarea de sine:
e Este capabil sa-si exprime propriile trairi §i sentimente intr-un mod autentic.
e Isi dezvolta capacitatea de a se exprima prin diferite forme de comunicare.
III. Relationare si autocontrol
e Adoptd o atitudine pozitiva in ceea ce priveste viata si oamenii.

e [Este capabil sd-si identifice si sd-si controleze propriile reactii in diferite circumstante si in relatiile cu persoanele din jur.

Dezvoltare sociala:

I. Relatii interpersonale si de comunicare:

e Isi dezvolti abilitatile de interactiune sociala si adopta o atitudine pozitiva in dezvoltarea relatiilor cu cei din jur.

e Relationeaza cu cei din jur in mod nediscriminatoriu, fara a fi influentat de stereotipuri sau prejudecéti de ordin social, religios, etnic sau sexual si
urmareste nlaturarea lor si a efectelor acestora.

e Isi dezvolta abilitatile de comunicare si reuseste sa se faca inteles.

II. Colaborare si coordonare
e In interiorul grupului din care face parte, participa la definirea, respectarea si evaluarea unor reguli unanim acceptate.

e Este constient de rolul si importanta relatiilor de interdependentd dintre membrii unui grup si cautd sa descopere si sd pund in valoare potentialul
fiecdruia.

Dezvoltare spirituali:

L intelepciune :

e Isi consolideazi o personalitate echilibrata, disciplina launtrica si are un set personal de valori.
e Este constient de responsabilitatea fatd de propria dezvoltare umana si vocationala si este angajat in acest proces.
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Dezvoltare a caracterului

I. Sistem de valori

e Este adeptul adevarului, al corectitudinii, al integritétii, al modestiei si actioneaza cu demnitate.
e Abordeaza viata Intr-o manierd optimistd si cu simtul umorului.
[ ]

Dezvoltare intelectuala

I. Rezolvare de probleme

e Isi foloseste in mod inovativ cunostintele acumulate pentru a da un aport pozitiv in beneficiul societatii.
e Urmareste sa optimizeze in mod creativ activitatile pe care le intreprinde.
9. Descrierea activitatii:

Pentru aceastd zi ne-am gandit sa iesim in naturd, fie mergem in Lunca Moldovei, fie intr-un alt loc, unde ne putem desfasura activitatea. Astfel, copiii
sunt anuntati n prealabil sa aibd pachetel cu ei pentru masa de pranz plus apa de bdut si sa fie imbrécati ca atunci cand ar face activitati in

naturd (haine sport, haine lejere).

Imediat ce am ajuns la locul unde ne vom desfasura activitatea, vom introduce activitatea prin a le povesti copiilor ce inseamna cercetisia pentru grupa aceasta
de varsta. ( clasa a Ill-a)

Programul pentru aceasta intalnire va fi:

Ajunsi la locul unde ne vom desfasura programul vom incepe prin a ii provoca pe copii sa fie activi, sd reactioneze rapid si chiar prin a se cunoaste mai bine.
Astfel, am propus 2 jocuri de start:

Joc de nume: Pitura (15 minute)
(avem nevoie de o paturd si 2 voluntari care sd tind pdtura)
Dupa ce fiecare isi va spune numele, se vor imparti in 2 echipe separate de o patura sustinuta de 2 voluntari.

In momentul in care patura este ridicata (echipele nu se vad), fiecare echipa isi va desemna céte o persoana care sa fie in dreptul paturii si in momentul in care
este ldsata patura jos cei 2 trebuie sa spuna cat mai repede numele celeilalte persoane. Cine a spus primul numele colegului sdu va primi punctul pentru echipa 205
lui. Jocul va continua pana cand toti copiii vor fi stat in dreptul paturii.



Joc de cunoastere: Bingo (/5 min)
(avem nevoie de o foaia cu aspecte)

Se vor imparti foi care vor avea linii si coloane in care sunt trecute mai multe caracteristici. Fiecare participant va primi o astfel de foaie si va avea un pix in
mand. Cand se va da startul va trebui sa identifice persoanele care au acele caracteristici, cei identificati urmand sa semneze 1n chenarul care li se potriveste.

Vor cagstiga cei care vor face prima LINIE si cei care vor completa intreg tabelul. Astfel ca, cel care va ajunge sa completeze prima linie sau va completa
intreg tabelul va striga fie LINIE ,fie BINGO, in functie de ce a reusit sa faca.

Joc de lucru in echipa: Oul nazdravan (40 min)
(vom avea nevoie de oud nefierte, sfoard, hdrtie creponatd, ziar, scotch, foarfece)

Participantii vor fi Tmpartiti in grupuri de cate 4-5 persoane. Pentru fiecare grup se Infisoara un ou cu o sfoara si se agatd de o creanga (la aproximativ 2 m de
pamant). Fiecarui grup i se va da: 1/2 sul hartie creponata, o pagina de ziar si scotch. Echipa trebuie sa construiasca ceva care sa impiedice spargerea oului.
Dupa scurgerea timpului, fiecare echipd va tdia, pe rand, sfoara. Cdstigd echipa care a reusit sa impiedice spargerea oului; participantii nu au voie sd atingd

oul sau sfoara; participantii au voie sd foloseasca doar materialele primite; “constructia’ facutd trebuie sa atingd solul.

Joc de miscare: Fratii (/0 min)
(vom avea nevoie de fluier)
Participantii se Impart in perechi de cate 2 persoane (acestia fiind in timpul jocului frati).

La 1 fluierat al responsabilului adult perechile se vor desparti mergand in directii opuse. La un alt fluier copiii trebuie sa 1si gdseasca fratii. La fiecare runda este
eliminatd echipa cea mai lenta (fratii care s-au gasit ultimii).

Va cdastiga echipa de frati care a ramas in joc la urmd — ei gdsindu-se cel mai repede.
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Dupa finalizarea si a acestui joc, ne uitam la ceas si realizdm cd e nevoie de o pauzd in care sd-si mandance pranzul. Le vom da 20 de minute pentru
aceasta. Deja 1i anuntam ca dupd mase le-am pregdtit un joc complex, in care calitdtile individuale si strategiile alese vor duce la o competitie acerba.

Concurs de orientare sportiv-turistica (60 min)

(vom avea nevoie de busole specifice pentru orientare,compostoare, cronometru, fise de concurent, lampioane, fise azimut, centralizator fise concurent,
marcaje START-SOSIRE )

Se realizeaza 1n prealabil un traseu de concurs cu 5 sau 6 posturi de control unde vor fi instalate compostoare cu lampioanele respective. Distantele
dintre P.C. nu vor depasi 150 metri, iar gradul de dificultate in stabilirea directiei de deplasare va fi de nivel mediu.

Copii vor fi instruiti, cu ajutorul doamnei invétitoare si a profesorului de la cercul de Turism,prof. Beraru Gabriel Dan 1n privinta modului de folosire a
unei busole de orientare, a tehnicii de stabilire a azimutului si parcurgerii traseului precum si a modului cum se marcheaza trecerea prin fiecare post.

Concurentii pleacd in concurs in ordine alfabetica la o distantd de douad minute unul de altul. La fiecare post de control se afld cate un arbitru care sta
ascuns, intervenind doar in cazul unor eventuale accidentari sau a pericolului iminent ca un concurent sd paraseasca traseul in anumite locuri unde se poate
rataci usor. Concurentii care vin din concurs predau fisa arbitrului principal care o corecteaza si trece datele in centralizatorul final. Competitia se Incheie atunci
cand ultimul concurent trece linia de sosire. Nu uitati cd este un joc de la cercetasi, ceea ce inseamna ca avem spirit de fair-play si cd ne distram.

Urmeaza etapa de corectare a fiselor, calculul timpilor efectivi si stabilirea ierarhiei finale pe categorii de varsta si sex.

Pentru a nu exista timpi morti, dupa o scurtd pauza de 10-15 minute, se poate propune copiilor alte doud jocuri:

- un joc in care vom realiza un OM GIGANT chiar din corpurilor lor cat sd constientizeze nevoia si utilitatea fiecarei componente a corpului uman. Jocul
dureaza cam 20 de minute.

Descriere: Participantii trebuie sd formeze din corpurile lor un om gigant. Acest om are o serie de probleme pe care trebuie sa le rezolve.

e iti curge nasul — sufla-l!
e ti-au cdzut pantalonii — apleaca-te si ridica-i!
e o minge de fotbal se afla la picioarele tale — loveste-o!
e siretul ti este dezlegat — leaga-1!
e 1iti este sete — bea apa!
Participantii trebuie sa actioneze in functie de ce anume face o anumita “parte” a corpului.

Mentiuni: Pozitia participantilor in timpul jocului poate fi diferita: intinsi pe spate, in picioare, ghemuit etc.
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- s1 un joc de comunicare pozitiva: Masina de spalat (15 min)

Se formeaza doua siruri de copii, fata in fatd. Un voluntar/cel care ramane fara pereche sau animatorul trece printre cele douad siruri (,,masina de spalat”). Cand
ajunge 1n dreptul primei perechi din sir se opreste si asteapta sa fie ,,spalat”: fiecare participant la joc 1i pune

mana pe umar si ii spune o caracteristicd, o calitate personala sau o vorba buna. Cel ,,spalat” multumeste si trece mai departe. Atentie: se va insista de la inceput
pe caracterul pozitiv al comunicarii!

( Neaparat trebuie sa treacd prin ,,magina de spalat” copiii tristi, timizi, negativisti, pentru a le ridica moralul, pentru a le dezvolta increderea in sine sau
pentru a-i determina sa gandeascd pozitiv).

Suntem la sfarsitul activitatii. Va propunem s faceti o mica evaluare fie ca e discutie libera de cum s-au simtit, fie cd vor completa un desen cu diferite
culori 1n functie de ce au invatat sau cum s-au simtit care sa nu dureze mai mult de 10 -15 minute.

Dupa evaluare, copiii pot primi diplome sau diferitele surse de felicitare a acestora pentru implicarea activa in aceasta zi cercetaseasca altfel.
Pentru realizarea tuturor activitatilor propuse in aceasta sectiune va fi nevoie sa aveti la dispozitie:

- o paturd/un cearceaf

- foaia cu aspectele de atins

- oud nefierte (un ou la 5-6 copii — ei fiind o echipa),
- sfoard (70cm pt fiecare echipd),

- hartie creponata (2 coli de echipa),

- ziar (2 coli de echipd),

- scotch,

- foarfece (1 la echipd)

- un fluier

- 6 compostoare

- 6 lampioane

- un cronometru,

- busole

- fise de concurent si fise azimut

- marcaje START-SOSIRE

- 0 minge de fotbal

- 0 batista,

- un material care s {ind loc de pantaloni/ de cimasa sau saci de rafie
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ACTIVITATI DE ORIENTARE IN TEREN ACTIVITATI DE PROTECTIA MEDIULUI

Orientarea in Coordonatele Coordonatele De ce sa Spatiul meu de Fii creativ!
teren geografice mele reciclez? colectare
aplicate in viata geografice selectiva
de zi cu zi
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Concursul CUPA PRIMAVERII ,aprilie, 2019- Lunca Moldovei




Premierea concursului DUMBRAVA MINUNATA, Falticeni, 2019

Prof. inv. primar,

Spinu Liliana- Carmen

Coordonator cerc Orientare turistica,

Prof. Beraru Gabriel Dan
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JOCURI DIDACTICE SI FISE DE LUCRU

Prof. inv. primar — STANCIU ANDRIANA - GEORGETA

Problema transpusa in joc didactic:

Nume joc: “ Casutele celor trei purcelusi”

Clasa: a Ill-a

Regulile de joc: Invititoarea anunta elevii ci daca vor rezolva corect cerintele ii vor ajuta pe cei
trei purcelusi sa 1si construiasca casutele din diferite materiale pentru a se putea apara de lupul cel rau.

Elementele de joc: competitie pe echipe, aplauze (stimulare), recompense- ecuson cu ,,ajutorul
celor 3 purcelusi”. Jetoane cu numere, cosulet, cutie, flori din carton, fisa cerinte.

Desfasurarea jocului

Continutul matematic al jocului: Plecand de acasa si sfatuiti de parintii lor sa se apere de lupul
cel rau, cei trei purcelusi s-au hotarat sa isi construiascd cite o casuta in care s se adaposteascd si In
care lupul sd nu poatd intra. Primul purcelus s-a hotarat sd 1si construiascd o casa din paie, cel de-al
doilea din caramizi iar cel de-al treilea din lemne.

Se imparte clasa in trei echipe. Prima echipd este cea care v-a ajuta purcelusul ce isi v-a construi
casa din paie, cea de-a doua echipa v-a ajuta purcelusul care o v-a construi din lemne si ultima echipa
purcelusul care a ales sd o construiasca din cardmizi. Fiecare echipd primeste o foaie cu urmatoarele
cerinte si materialele necesare desfasurarii jocului:

Echipa 1:

Din jetoanele primite asezati In ordine crescitoare toate numerele cuprinse intre 795 si 806.
Alege apoi numerele mai mari decat 680 si mai mici decat 695. Triplul totalului jetoanelor cu numere
obtinute reprezintd numarul de paie de care are nevoie primul purcelus pentru a-si construi casa ce il
v-a apdra de lupul cel rau.

Echipa 2:

Alege din cosulet in ordine crescétoare jetoanele cu numerele mai mici decat 560 si mai mari
sau egale cu 552. Stiind ca cel de-al doilea purcelus are nevoie de tot atitea lemne cat arata triplul
succesorului primului numar ales si de tot atatea cuie cét arata totalul jetoanelor cu numerele pare
cuprinse intre 430 si 470, ajutd-1 pe acesta sd calculeze materialele necesare pentru a-si construi casa
ce il v-a apara de lupul cel rau.

Echipa 3 :
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Scrie pe foaie numerele impare cuprinse intre 870 si 890. Apoi alege din cutie tot atatea flori (din
carton) cate numere impare ati gasit. Adund numarul florilor cu totalul numerelor mai mari sau egale
cu 460 si mai mici decat 472 si astfel 1l veti ajuta pe cel de- al treilea purcelus sa calculeze numarul de
cardmizi de care are nevoie pentru a construi cdsuta ce il va apdra de lupul cel rdu. (Sursa:

www.didactic.ro)
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http://www.didactic.ro

FISA DE LUCRU
Adunari si scaderi cu gi fara trecere peste ordin

1. Completeazd cisutele libere cu suma numerelor dupd model:

(RN /AN (A

2. Completeazi casutele libere cu sumele corespunzitoare
81+ | 4 s +
L gyt 7
+| 8 =T 5

+
7 L :
+ |8 < +

= F N

L

3. Completeazi casutele piramidei aduniand cate doud numere:

3 |4 |5 | 3 ] 2|1 4|7 | s)|| w012 [13 |12
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5. Coloreazi desenul respectind codul culorilor:

verde albastru maro
o Ry e 4= e =10
21— 5=..... 26— 9=..... 12— 9=
25— 6= 25-17=cc0nn 20-18=.c.c.c
20— 8=....... 13- 4= 21-2-9=......
22=16=....... 21-3=.... 20— 9=
13-13=........ 4- T7=.... 25— 5=
17 1.‘11'<
23
15 ” 18
5 7 14
0
19 8 ! 22
12 \ »
10 2
7 13 16
4 11
6 4 5
13 22 21

galben
30— T=eees
20=16~=........
25-17= e
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FISA ACTIVITATE PRACTICA

Unitati de masurd pentru lungime

Descarcd aplicatia https://ro.qr-code-generator.com/, scaneazi cu ajutorul telefonului
sau tabletei fiecare cod si realizeaza misuritorile solicitate , utilizand instrumentul si unitatea
de misurd potrivite acestei activitifi.
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Rezolvati exercifiile s gdsiti imaginea corespunzatoare ficcArum rezultar. Scriel:
in aritmognid cuvintele ce denumesc obiectele desenate sub literele corespunzitoare

operatiilor

a2i+32=. ...
b)86-13=_ ...
C)24 +6S=_ _ ..

d)f2+35+21=, . ..
% - 6 ~7o=. .
87-R+60= . ..

e})
[!6*?J~36=‘-

)93-23£30=_ . . ..

ad

-

@,

Z
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FISA DE LUCRU

1. At g Teoulink e = | lngioii din sirul al
doilea (trasand o linie).

Ak

2. Coloreazi morcovii din sirul de mai jos. Spune dupa cg criteriu sunt ordonati.

oy
‘:, Ll
xS | €%
ot N ¢ e
23

V1T g
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Jocuri didactice matematice

@ 1. Cine stie castiga — pe echipe

Scopul: consolidarea deprinderilor de scriere i citire a numerelor formate din
sute, zeci §1 unitafa,

Sarcina didactica: si formeze cit mai multe numere de 3 cifre folosind
etichetele date.

Material didactic: etichete cu cifre diferite si ordine pentru fiecare echipa.

Echipa I Echipa a Il — a:
|noud | | trei | sapte | sute
[unu | | zeci| s trei |
|patru | | zeci| opt | | cinci
Echipa a Il - a:

|yase| | noud
sute| (i [trei]
| opt | | zeci |
Desfasurarea jocului:
Jocul se va desfigura pe echipe. Se stabilese trei echipe. Fiecare echipa va prinu
etichetele si va forma cit mai multe numere in timpul indicat de invatator.
La final, fiecare echipd isi va prezenta numerele. iar echipa care a reusit s

formeze cit mai multe numere va fi declarati céstigitoare.
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@2. Care numir ,s-a riticit™?
Scopul: mturea ideii de sir al numerelor naturale.
Sarcina didactici: si descopere numirul care nu respecta regula sinilui,
Material didactic: fige cu sirun numerice pentru fiecare elev.
243,234, 432, 456,324, 423, 342
101, 202, 303, 404, 536, 505, 606, 707, 808

Desfisurarea jocului:

Fiecare elev va primi fisa cu cele doud siruri de mumere dupd o anumita reguld.

Elevii trebuie sa descopere regula §i numdarul care nu respect acea regula.

Elevul care termind primul §i corect este declarat castigator,
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JOC DIDACTIC LA PLIMBARE PRIN JUNGLA/PADURE”
Prof. inv. presc. Stoia Diana

Scoala Gimnazialda Rosia, Gradinita P.N. Rosia, Jud. Sibiu

Domeniul Limba si comunicare/ Educarea limbajului /Dezvoltarea auzului fonematic / grupa mica
Jocul didactic a fost creat si adaptat dupd renumita carte La plimbare prin jungla”, autor Lacome

Julie.

prin jungla
s suibte Lk

Scopul jocului: consolidarea pronuntdrii corecte a unor consoane ca: 1, ¢, g, s, s, aflate In
diferite parti ale cuvintelor.

Sarcina didactica: recunoasterea animalelor si reproducerea unor sunete imitate de educatoare
si a onomatopeelor corespunzatoare glasului animalelor.

Regulile jocului: la observarea imaginii, copilul solicitat a imitate glasul animalului
respective, iar ceilalti copii au recunoscut si denumit animalul. La semnalul dat, toti copiii sau un
grup limitat au/a imitate si au executat miscari corespunzatoare acestuia.

Elemente de joc: inchiderea ochilor, aplauze.

Material didactic: cartea “La plimbare prin jungla”, animale-jucarii, imagini reprezentand urs,
crocodile, sarpe etc, calculator, CD.

Desfasurarea jocului

Captarea atentiei s-a realizat prin vizionarea unui filmulet si ascultarea coloanei sonore
sugestive a acestuia: “Sa ne plimbam prin jungla cu animale/Sa le cunoastem noi pe fiecare!/Acesta
este sarpele...ssssssssss!..”Astfel, aceastd prezentare, introducere a dat posibilitatea copiilor sa
perceapi pe rand fiecare animal al cdrui glasa sau actiune va trebui imitat(d). Inainte de inceperea
jocului, le-am recitit povestea din gigantica carte ”La plimbare prin jungla”. Cartea a fost donata de

catre Asociatia OvidiuRo, In urma caravanei *Pofta de carte*, si fiind o carte draga celor mici, am
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decis sa creez un joc didactic dupa aceasta, bineinteles adaptat pentru dezvoltarea auzului fonematic.
In timpul citirii am introdus exercitiile de pronuntare corectd, in contextual povestii: pleosc, trop,
rrrm etc, aceste sunete imitand actiunile de mers prin padure ale diferitelor animale.

In desfasurarea jocului s-a asigurat o anumita succesiune in prezentarea imaginilor sau a
jucariilor, incepand cu cele ale caror glas a fost mai usor de pronuntat (maimuta) si terminand cu cele
al céror glas (onomatopee) au prezentat o oarecare dificultate in reproducere (sarpele, ursul etc).

Am urmadrit sistematic ca reproducerea unor actiuni, sa se faca la inceput individual, apoi am
trecut la pronuntarea 1n grupuri mici sau cu Intreg colectivul. De asemenea, am tratat diferentiat unii
copii care au intampinat dificultati In pronuntarea unor sunete.

Varianta de joc

Copilul solicitat a ales o jucdrie si a oferit-o unui coleg, adresandu-i intrebarile: “Cine este si
cum face?”.

In complicarea jocului, am modificat/inversat ordinea actiunilor. Copiii au ascultat anumite
onomatopee/ actiuni de mers ale animalelor si au avut ca sarcind sd recunoascd/denumeasca animalul

al carui glas imitate l-au auzit.

Bibliografie:
1. Lacome, Julie — carte La plimbare prin jungla
2. Enache, Melania, Munteanu, Maria, Jocuri didactice, Editura Porto — Franco, Galati, 1998.
3. Unicef, Repere fundamentale in invétarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la

7 ani, 2014.
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JOCURI PENTRU MICI SI MARI
Székely Annamaria, CSEI Nr.1 Oradea

Importanta dezvoltarii atentiei constd in faptul ca aproape nicio abilitate intelectuald nu poate
functiona eficient fara ea, iar 1invatarea eficientd este de neconceput fard ea.
Care sunt elementele de atentie care sunt deosebit de importante de dezvoltat pentru a imbunatati
abilitatile de Invatare?
- Volumul atentiei: cate obiecte, cate aspecte diferite, proprietéti le putem acorda atentie n
acelasi timp. (distinge intre literele b-d in lecturd)
- Durabilitatea atentiei: cat timp suntem capabili sd acordam atentie, cat timp suntem
capabili sd ne concentrd pe un singur lucru (poezie, invatarea unei lectii, exersare.)
- Distribuirea atentiei: cum ne putem schimba atentia de la un lucru la altul (de exemplu,
copiii observa in sarcind ca existd si scaderi intre adunari)
1. Ghici cine sunt!
Obiecte necesare: scaune, fular
Versiunea mai usoara a jocului pentru copiii de scoald elementard poate fi jucatd in doud moduri.
Ne asezam Intr-un cerc, asezam un scaun in centrul cercului. Arbitrul spune ca toatd lumea are
un minut sd se uite bine unul la altul! Apoi selectdm primul jucétor care va fi trimis afard din
camera. Intre timp, punem o persoani pe scaun. Vom muta scaunul persoanei care s-a asezat in
fata scaunului arbitrului, aici vom prezenta jucatorul legat la ochi. Va fi treaba lui sa-si dea
seama cine std pe scaunul lui. Puteti pune intrebari la care doar arbitrul poate raspunde. De
exemplu Porti ochelari? Ai parul lung? Elevii din gimnaziu vor juca in asa fel incat sd raspunda
doar cu da si nu. (Deci nu pot intreba, de exemplu: ce culoare are parul tau?)
2. Urmati regula!
Stam Intr-un cerc. Arbitrul incepe o linie ritmica: trandafir, lalea, trandafir, lalea. Spune, spune si
dintr-o datd, trandafir lalea, trandafir garoafa. Cine aude greseala se ghemuieste. Cei care nu se
pot ghemui, sau care se ghemuiesc ultimii, sunt eliminati. Apoi continudm cu diferite linii
ritmice, pot fi din ce in ce mai dificile:
rosu - albastru - galben.. rosu - albastru - albastru! fluier - pasdre - elefant... fluier — elefan t-

pasdre! trei — cinci - noua...trei — cinci- doi! floare - minge - trandafir... floare - minge - floare!
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Existd nenumarate variante: schimbarea cuvintelor, schimbarea ordinii, omiterea cuvintelor,
introducerea unui cuvant nou. Pentru copii din cilcul primar, la Inceput ne jucdm cu
recunoasterea erorilor cu doud cuvinte, iar apoi cu cifrele. Pentru copii mari, puteti Incerca
randuri de 4 si 5 cuvinte mai tarziu. Varianta recomandatd pentru copii de clasa pregatitoare si
elevii de clasa I este lantul de randuri ritmice: Arbitrul incepe randul: rosu - albastru, rosu -
albastru, iar copiii continud unul cate unul, iar cine 1i rateaza este eliminat. (Puteti juca fie stand
pe banca, fie aruncand o minge) . Se poate face mai greu astfel: albastru - galben - verde,
albastru - galben verde, sau rosu - albastru - albastru etc.

Pe langd dezvoltarea atentiei, acest joc este potrivit si pentru dezvoltarea capacititii de a
recunoaste regulile si gandirea logica, ceea ce este foarte necesar atunci cand predati matematica
la clasa Intai atunci cand va jucati jocuri cu reguli si continuati secventele de numere. Gradinitele

ar trebui sd aibad initial doar linii cu doua elemente!

Bibliografie: Noé¢ Krisztina, Jatékban a tudas!, Boldog Iskolis Evekért Munkakozosség
kiadvanya, 2002
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,,COMOARA DIN PADURE”, JOC DIDACTIC DE ORIENTARE IN SPATIU SI
COLABORARE
Cristina Tabaranu, Scoala Gimnaziala Bivolari

Obiective operationale:
Ol. sa respecte toate indicatiile de directionare (stanga, dreapta, Tnainte, inapoi);
02.5a colaboreze cu ceilalti copii pentru a finaliza sarcina de lucru;
0O3. sa utilizeze, in timpul jocului, termenii specifici orientarii (stanga, dreapta, pasi,
inainte, Tnapoti);

0O4. sa respecte regulile jocului.

Scopul: Dezvoltarea deprinderilor motrice  specifice jocului, precum si exersarea

capacitatilor de orientare in spatiu, in vederea realizarii sarcinilor primite.

Sarcina didactica: respectarea indicatiilor de orientare in spatiu si colaborare cu grupul

Continutul jocului include folosirea notiunilor de orientare in spatiu (ex. stanga, dreapta,
inainte, fnapoi) si respectarea instructiunilor oferite de educatoare pentru a descoperi indicii
ascunse in diverse locuri ale ,,padurii” improvizate. Copiii vor folosi sdgeti de diferite culori

pentru a naviga si pentru a gasi obiecte ascunse.

Reguli:
1. Copiii trebuie sa urmeze instructiunile directionale (ex. ,,fa doi pasi inainte, apoi un
pas la stanga”).
2. In timpul jocului, copiii trebuie si colaboreze pentru a-si comunica unul altuia
directiile si pasii necesari.
3. Obiectele comorii nu pot fi gasite decat daca toate indiciile au fost descoperite
corect.

4. Nu se vor depasi limitele spatiului de joc delimitat.

Elemente de joc:
1. Palarii de aventurier (realizate din hartie coloratd), pentru a-i introduce pe copii in

atmosfera.
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2. Sageti directionale (din carton colorat), plasate pe jos sau pe pereti, indicand
directiile in care copiii trebuie sa se deplaseze.

3. Cufar cu ,,comoara” (plin cu mici jucdrii sau dulciuri), ascuns la finalul traseului.

4. Obiecte ascunse/indicii (fructe de padure false, animale din plastic), pentru a

addauga complexitate jocului si a diversifica sarcinile de gasire.

Materiale didactice: Carton colorat pentru sagetile directionale, paldrii de aventurier
realizate din hartie, cufar mic pentru ,,comoara” si obiectele ce formeaza indiciile (jucarii,

animale din plastic), benzi colorate pentru a delimita spatiul de joc.

Desfasurarea jocului:

1. Pregatirea:

Educatoarea aranjeaza spatiul de joc, care reprezinta o padure improvizatd (folosind
obiecte, plante artificiale sau decoruri simple) in care sunt ascunse diferite obiecte. In spatiu
sunt plasate sageti colorate si indicii care ghideaza copiii catre ,,comoard”. Copiii sunt grupati

in echipe de 2-3.

2. Explicarea:

Educatoarea le spune copiilor ca ei sunt aventurieri care s-au ratacit in padure, iar
pentru a gasi drumul spre ,,comoarda” trebuie sa urmeze cu atentie indiciile. Ea le prezinta
paldriile de aventurier si explica regulile jocului: fiecare echipa va trebui sa urmeze sagetile si

instructiunile de directionare pentru a gasi toate indiciile ascunse si, in final, comoara.

3. Demonstrarea jocului, jocul de proba si executarea propriu-zisa a jocului:
- Fiecare echipa primeste instructiuni succesive (ex. ,,Mergeti trei pasi inainte, apoi un
pas la dreapta”) pentru a gasi indicii.
- Pe masurd ce urmeaza aceste indicatii, copiii descoperd obiectele ascunse, care
trebuie colectate. Dupa ce toate obiectele au fost adunate, echipa primeste indiciul
final pentru a localiza comoara.
- In timpul jocului, copiii trebuie sa se asigure ca respecta regulile de orientare si ca se

consulta cu colegii din echipa pentru a rezolva provocarile.

316



4. Evaluarea:

Dupa ce fiecare echipa gdseste comoara, educatoarea organizeazd o discutie de
evaluare, in care copiii reflectd asupra modului in care au colaborat, cum au urmat
instructiunile si ce notiuni de orientare au invatat. Fiecare copil este Incurajat sa povesteasca

ce strategie a folosit echipa sa si cum au depasit eventualele dificultati.

Bibliografie:

,Proiectarea pas cu pas —indrumator pentru cadrele didactice pentru invatamantul
prescolar”’-Editura Diamant”
., Repere fundamentale privind invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la

nastere la 7 ani”
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JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA ABILITATILOR EMOTIONALE SI
SOCIALE LA COPII

Prof. inv.primar Tigdnele-Cercel Daniela-Andreea

Jocurile si jucariile reprezinta cel mai eficient mod de a-1 ajuta pe copil sa-si insuseasca
principalele aptitudini sociale si emotionale.

Profesorul are ocazia sa il invete pe copil cum sd se joace cu ceilalti si sd 11 creeze
oportunitati pentru a fi generos si a Imparti jocurile, a face schimb. Este foarte important ca
aceasta sa initieze jocuri prin care copilul sa identifice emotii, trari si sentimente.

In continuare vom exemplifica cdteva jocuri pentru dezvoltarea competentelor

emotionale si sociale desfasurate la clasa.

1. Jocul : ,,Ghiceste emotia”- nivel de varsta (6-7 ani)

Scop: alcatuirea unei ghicitori prin unificarea tuturor sugestiilor date de un grup de
copii, in functie de un eveniment derulat.

Obiective urmarite:

- sd formuleze cu atentie ghicitorile dupa jetoanele puse la dispozitie;

- sd manifeste interes la instructiunile educatoare pentru a da raspunsurile corecte;

Regulile jocului: copiii vor face ghicitori numai despre sentimente si emotii.

Ghicitoarea trebuie sd se refere la felul cum ne simtim la un moment dat, la starea in
care ne aflam in functie de evenimentele sau intdmplarile derulate. Copilul sau copiii care
trebuie sd ghiceasca vor sta in afara grupului in timpul cat se alcatuieste ghicitoarea si vor reveni
numai la chemarea invétitoarei. Ghicirea se va face numai pe baza descrierii. Aceasta va fi
creatd in versuri daca se poate sau in cateva propozitii scurte. Daca cei intrebati nu reusesc sa
ghiceascd au voie sd puna clasei o intrebare de ajutor sau sa fie ajutati prin ridicarea unui jeton
sau a unei culori corespunzatoare.

Materiale necesare: imagini si obiecte despre care ar urma sa alcatuiasca ghicitoarea
ca: fete zambitoare, jetoane care descriu sentimente si trdiri, cartonase colorate, calendarul
emotiilor, roata emotiilor.

Descrierea jocului: Copiii vor fi asezati in semicerc. In prima parte a jocului
invititoarea va participa impreund cu copiii la compunerea ghicitorilor. Ii stimuleaza sa isi

spund parerile cu privire la emotia/sentimentul pus in discutie, in functie de un eveniment.
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Apoi sugereazad copiilor sd valorifice cele discutate elaborand ghicitoarea in versuri.
(Oare cum te simti anume/ Sa traiesti singur in lume?/ Oare cum se simte un cétel ce sta singur,
singurel?)

Modalitati de desfasurare: Dupd ce se insuseste tehnica alcdtuirii in comun a
ghicitoarei, copiii sunt impartiti in doud, trei echipe si alcatuiesc in mod independent ghicitori
despre emotii si sentimente care nu au mai fost discutate in cursul jocului. In aceasti situatie
vor fi trimisi in afara clasei tot atatia copii, cate echipe au fost stabilite ( daca sunt 3 echipe-
cate un copil din fiecare echipd). Copiii care sunt in afara grupului se retrag, iar in asteptarea
intrarii din nou in joc se vor juca cu un caleidoscop. invititoarea va urmari toate echipele si va
acorda ajutor in cazul in care o echipa nu se descurca. Va aprecia echipa care va crea cele mai

frumoase ghicitori. Pentru o mai buna coordonare, fiecare echipa isi poate alege un conducétor.

2. Jocul: Semaforul emotiilor
Scop: exersarea strategiilor de reglare emotionala
Obiective urmarite: - sd mentind comportamente rezonabile, chiar si atunci cand lucrurile nu
merg asa cum si-ar dori si sd nu abandoneze o activitate , nici atunci cand devine dificila.

- sad invete sd distingd intre comportamente pozitive si negative in relatiile

interpersonale

- sd-si identifice emotiile si s le poate verbaliza;
Materiale: scenarii si un semafor
Metode si tehnici: povestirea si brainstormingul
Descrierea jocului: Se prezinta scenarii referitoare la posibile situatii, In care desi au utilizat o
strategie adecvatd, rezultatul nu a fost cel asteptat. Identificati posibile reactii emotionale in
astfel de situatii, precum si modul in care le pot gestiona in mod adecvat.Se vor Incuraja copiii
sd propund solutii prin joc de rol. Pentru controlarea impulsurilor, exista un semafor afisat la
vedere si care are 6 faze:
ROSU 1.Stai, linisteste-te Tnainte sd actionezi.
GALBEN 2. Spune-ti problema gi exprima ceea ce simti.

3. Stabileste-ti un scop pozitiv.

4. Gandeste-te la mai multe solutii.

5. Gandeste-te la consecinte.

VERDE:6. Da-i drumul si incearca planul cel mai bun.
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Notiunea de semafor este invocatd intotdeauna cind un copil, este pe cale sa izbucneasca la
manie sau sa se izoleze ori sd inceapa sa planga pentru ca a fost necdjit si oferd un sir concret
de faze pentru rezolvarea acestor momente Incarcate intr-un fel mai usor de masurat. Dincolo
de stdpanirea sentimentelor, semaforul reprezintd o cale eficientd de a actiona.

Obiceiul de stapanire a impulsului emotional necugetat- a reflecta Tnainte de a actiona in functie

de sentimente- poate fi inclus in strategia fundamentala de tratare a riscurilor pe mai departe.

3. Jocul : Detectivul emotiilor

Nivel de varsta: 6-7 ani

Scop: Recunoasterea emotiilor celuilalt este 0 componenta a inteligentei emotionale, despre
care se spune ca ne ajutd in viatd mai mult decat inteligenta.

Materiale: imagini cu emotii $i masti

Descrierea jocului: Unul dintre copii va mima o emotie pe care o va alege dintr-un cufdr, luand
o posturd si facand gesturi cat mai expresive. Celalalt este detectivul si va trebui sa ghiceasca
despre ce emotie este vorba, in 2 minute. Fiecare copil mimeaza cite 3 emotii. Dacd acestia au
reusit sa ghiceasca emotiile, se pot declara adevarati detectivi ai emotiilor.

Rezultate: Copiii vor deveni mult mai constienti de dificultatea reald de a cunoaste emotiile
celorlalti, de multe ori recunoasterea emotiilor este un proces complicat. Jocul meritd sa fie
facut de mai multe ori si putem spune ca reprezintd un antrenament pentru recunoasterea starilor

prin care trecem.

4. Joc: Daca as fi o floare...
Varsta potrivita: incepand cu 5 ani
Materiale necesare: un cub cu imagini specifice (o floare, o pasare, o culoare, un animal, un
instrument muzical)
Descrierea jocului : Copiii se aseaza in semicerc si va fi ales cate unul pe rand sa rostogoleasca
cubul. In functie de imaginea care apare, se vor pune urmitoarele intrebari : Dacd ai fi o
floare, ce floare ai fi?
Daca ai fi o pasare, ce pasare ai fi?
Daci ai fi o culoare, ce culoare ai fi?
Daca ai fi un animal, ce animal ai fi?
Dacai ai fi un instrument muzical, ce instrument ai fi?
La fiecare dintre aceste intrebari, poti sd mai adaugi altele, in functie de disponibilitatea

copilului de a raspunde:
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o Cum se simte floarea (pasirea, culoarea, etc) pe care ai ales-o tu?

e Unde se afla ea?

o Ce floare ti-ar placea sa fi1? (Poate cd 1si doreste sa fie o altd floare decat este in prezent)

e Dar mama ce floare ar fi? Dar tata? Dar fratele? (sau alte persoane importante pentru
el).

Acest joc ne da ocazia sd observam ce imagine are copilul despre el insusi si despre unii

membri ai familiei. Aceste informatii sunt foarte pretioase, pentru ca ne aratd ce crede cu

adevarat copilul despre unele persoane.

6. Joc didactic ,,Ce ai face daca...?”

Obiective: -sd giseasca solutii corecte la problemele propuse

-sd realizeze 3 jocuri de relaxare pe care le cunosc
Continutul probei: Se prezinta copiilor 3 imagini. Fiecare imagine ne arata cate o situatie:
- In prima un baietel distruge castelul din cuburi al ceiluilalt coleg, acesta din urma s-a
infuriat si a aruncat cu cuburi in coleg.
- In cea de-a doua imagine, o fetiti o impinge pe colega sa, pentru a ajunge prima la rand.
- In cea de-a treia imagine, trei baieti picteaza si al patrulea, supdrat ci nu se joacd nimeni
cu el, varsa paharul cu apa pe creatiile colegilor.
Sarcina jocului este de a gasi modalitatile corecte de a rezolva problemele la situatiile propuse,
si de a gdsi strategiile pentru calmarea furiei.
Pentru a complica jocul, li se propune copiilor sa demonstreze cateva tehnici de relaxare sau de
respiratie pe care le-au invatat de-a lungul activitatilor din cadrul optionalului de dezvoltare
socio-emotionala.

In urma implementirii unui set de jocuri didactice se observa progresul copiilor in ceea
ce priveste comportamentul lor prosocial, in manifestarea empatiei, pentru ca ei dovedesc acum
o abilitate de a fi interesati si de a intelege emotiile celorlati colegi.

Jocurile didactice au fost selectate si adaptate particularitatilor de varsta si psiho-
individuale ale copiilor, acestia implicAndu-se activ si manifestdnd mai mult interes pentru
activitdtile din domeniul Om si Societate, fiind activizati toti copiii, inclusiv cei mai timizi.

Valoarea educativd a jocurilor didactice 1n educatia socio-emotionald este de
necontestat, acestea contribuie la identificarea emotiilor, a sentimentelor, ele stimuleaza cinstea,
rabdarea, spiritul critic si stdpanirea de sine.

Prin joc se consolideaza relatiile din colectivul de copii, pentru ca prin anumite jocuri

trebuie sa respecte parerea colegilor, sa le aprecieze munca.
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De asemenea, jocul didactic 1i determina pe copii sd respecte niste reguli, sd reactioneze

in conformitate cu ele, sa-ti regleze propria activitate.

BIBLIOGRAFIE:
BONCHIS, E., Impactul parentingului incomplet asupra dezvoltarii socioemotionale a
copilului si adolescentului, Bucuresti, Editura Curtea Veche, 2010.
ELIAS, M., TOBIAS, S., FRIEDLANDER, B., Inteligenta emotionala in educatia copiilor,
Bucuresti, Editura Curtea Veche, 2002.
LANTIERIL, L., Dezvoltarea inteligentei emotionale a copiilor, Bucuresti, Editura Curtea
Veche, 2017.
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Jocul didactic o modalitate de invatare a geografiei
Prof. Tintea Aurelia
Scoala Gimnaziala Nr.1 Adunatii Copaceni, judetul Giurgiu
Moto : ,, Joaca este inceputul cunoasterii.,,
George Dorsey

Tn lucrarea de fatd ne propunem sa prezentdm jocurilor didactice pe care le-am utilizata la clasa
a Vl a, la disciplina Geografie ,pentru tema ,,Hidrografia Europei ,,.

Am optat sa utilizez jocurile didactice integrate in activitatea de predare — invatare- evaluare
in vederea prevenirii monotoniei si plictiseli ,dar mai ales din dorinta de a aduce varietate si veselie.

Este o certitudine ca prin latura lor distractiva , jocurile contribuie la dezvoltarea spiritului
inventiv si creativ , al gandirii si imaginatiei , a interesului pentru largirea culturii geografice , la
cercetarea geografica.

Jocul didactic este o metoda de predare -invatare-evaluare bazata pe actiune si simulare .Jocul
este o activitate umana urmarita prin ea fnsasi , fara un scop material sau util vizibil , desfasurata dupa
reguli benevol acceptate , activitate care genereaza emotii pozitive si satisface nevoia de placere si
destindere a individului .

3

L]

La pescuit - joc didactic

Tn deschiderea activitdtii am optat pentru un joc didactic intitulat ,, La pescuit ,,. Eu am optat
pentru o adaptarea a acestui joc didactic . Am decis ca elevii sa ,, pescuiasca ,, un plic si un biletel in
care se afla sarcina de lucru, Am organizat activitatea nu individual , ci pe grupe de lucru din dorinta
de a facilita rezolvarea sarcinii de lucru si de a crea competitie intre cele 6 grupe ,fiind implicat intreg
colectivul de elevi al clasei si nu doar trei elevi .

Fiecare grupa a extras un plic in care se afla una din cerintele de mai jos :

IO DA TS LA PESC UL

mﬁ";' — -

Ionnttissthisl Aooallxatl po hotadiston Befes r s €I FR sl ol Besacsnllorsi gl pres Busartes Flolecf
& Euromol, Mont s = Elaroreeal. CoarTirsiom PEorTiseas .

Identiticati 5 localizoti pe horto fizics
& Euire pail, Padigul Bavarisi. td=ntificay) x) lecollzoyl e oo f=lcs
e, Podizul Central o
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MOC DIDACTIC LA PESCUIT

Amtazl mu owl poscult nlmlc o pRontel
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Dupa ,,
pescuirea ,, sarcinilor de lucru ,elevii in cadrul grupei au identificat si localizat pe harta unitatea de
relief . Un elev din fiecare grupa a aratat pe harta fizica a Europei care se afla in clasa . Am observat
ca elevii au colaborat in vederea indeplinirii sarcinii de lucru . Au incercat sa-si indeplineasca cerinta
in timp cat mai scurt, din dorinta de a fi printre cei mai rapizii elevi .

Avantajele jocului au fost :

o Afostimplicat intreg colectivul de elevi ,prin organizarea acestuia in 6 grupe

e Elevii au colaborat in vederea realizarii cat mai rapide a sarcinii de lucru

e Elevii nu au fost timoratii cd sunt verificate notiunile , activitatea avand o nota
distractiva

e Elevii care nu stiut sa localizeze pe harta au fost ajutati de colegii lor

e Elevii timizi au participat la activitate

Dezavantajele jocului au fost :

o Nu toti elevii stiu sa localizeze pe harta ,iar faptul ca au rezolvat in grup ia ajutat
o Au existat si nemultumire echipei care nu a pescuit sarcina de lucru

JOC DIDACTIC SA DEZLEGAM MISTERUL

Pentru verificarea cunostintelor si a starni curiozitatea de a identifica o parte a titlului lectiei am decis
sa utilizez o alta modalitate relaxanta un joc didactic intitulat sa ,, Dezlegam misterul ,,. Elevii au primit
tot Tn cadrul grupelor de lucru o fisa de lucru care le solicita sa raspunda unor cerinte . Dupa ce
raspundeau cerintelor literele din chenar le asezau in ordine intr- un chenar si dezlegau misterul.

Prezentam fisa de lucru .

SA DEZLEGANM MISTERUL

Fraer e mrai jos §i ¥ e
geog & o re .

Orogenesn in care - formet Mot Uest | A
vulcan ain ttana v _ _ | | .

Campie din Paninsula tatica © _[_]

Carmpie din tara noastra || A

Campio situats intre Muntil Carpati. Alpl sl Dinacicl . e_ ||
CcCampla BEuropoldo Nord sau|_| B __ ___ P__ A

Mungii din orogeneza caledontana < | |
Cel mal Inalt vulcan activ din Eurcpa (2323 m) _ _ ||
Masiv din eregene=a Hercinies ||

Muntii din crogeneza caledoniana | -]

SipaNeEBEN

0

Muntil din cea mal tanara orogene=za ||

Construioste cu litarele din choenarole rosii un cuvant,
care indios o parte din titiul leotiel nol

(1 D O (D O

Avantajele jocului didactic :
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- Tn cadrul grupelor de lucru elevii si-au impartit sarcinii clare de lucru in vederea
dezlegarii misterului

- S-acreat competitie intre grupe ,din dorinta de a dezlega cat mai repede misterul

- Elevii au demonstrat ca au cunostinte stiintifice solide

Dezavantajele jocului didactic

- Au aparut mici neintelegerii legate de ritmul de lucru al unor elevii , care au fost
considerati mai lenti ,deci ei au fost ,, vinovati ,, ca misterul a fost dezlegat mai
greu.

JOC DIDACTIC VANATOAREA DE COMORI

Pentru pregatirea aperceptiva a lectiei am utilizat un jos didactic intitulat ,, Vanatoarea de
comorii,, .Elevii au primit o fisd de lucru in care se afla notate cuvinte ,notiuni invatate anterior la
geografie, care in prezent sunt ,, comori,, in vederea intelegerii noilor cunostinte . Tn cadrul gupei,prin
dialog elevii vor trebui sa descopere notiunile /termeni consemnati in fisa .

Prezentam fisa de lucru

Véanatoarea de comori |

Cu ajutorul colegilor

completeaza in chenar EL ﬂ-’ \

RAU FLUVIU

BAZIN HIDROGRAFIC IZVOR

AFLUENT DEBIT

LAC HIDROGRAFIA

GURA DE VARSARE SURSE DE ALIMENTARE

Avantajele jocului :

- Asigura legatura cu noile cunostinte

- Tsi reamintesc usor notiunile insusite anterior

- Elevii in cadrul grupei coopereaza in vederea rezolvarii cerintei
- Se imbogatesc cunostintele
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Dezavantajele jocului :

- Nu toti elevii stiu denumirile corecte
- Exista posibilitatea ca cei care stiu corect notiunile sa nu mai fie siguri dupa ce
ceilalti membri ai echipei 1i contrazic

Prin utilizarea jocurilor am dezvoltat la elevi imaginatia ,rapiditatea si profunzimea gandirii memoriei,
spiritul de observatie si mai multe trasaturi intelectuale care vor contribui la Tnsusirea corecta a
notiunilor de geografie.

Jocurile didactice integrate in lectiile cu caracter geografic au adus varietate, veselie , au prevenit
monotonia si plictiseala . Integrarea jocului ca metoda activ- participativa in predarea geografiei
determina o mai mare eficienta a lectiilor , reflectata in rezultatele elevilor .

Jocul didactic contribuie la Tmbogatirea , fixarea , sistematizarea , aprofundarea si evaluarea
cunostintelor si deprinderilor elevilor .

Prin joc e antrenata toata clasa la asimilarea cunostintelor prin forte proprii, elevii ,participand activ si
efectiv la procesul de invatare ca protagonisti si nu ca spectatori.

Prin joc elevii invata cu placere , cei timizi devin volubili , activi, mai curajosi , capata incredere in
capacitatile lor ,invata sa-si subordoneze interesele personale in fata intereselor grupului .

Bibliografia

¢ Nicolae Ilinca , Octavian Mandrut ,, Elemente de didacticd aplicatd a geografiei
., Editura CSPRESS, Bucuresti, 2006
¢ Nicolae Ilinca, Didactica geografiei, Editura Corint, Bucuresti, 2000.
e Dulami, Maria Eliza, 2005, Practica pedagogicd-teorie si metodologie, Editura
Clusium, Cluj-Napoca
e Dulamai, Maria Eliza, 2006, Metodologie didacticad, Editura Clusium, Cluj-Napoca
e Mihaela Cornelia Fiscutean, Dorin Fiscutean , Ciprian Mihai, lonela Popa , Manual de
Geografie ,, Editia a Il a Revizuita pe Baza Observatiilor Prof : Dr , loan Marculet,
Editura Didactica si Pedagogica
*** Programa Scolara pentru disciplina geografie ClaseleaV—a _a VIIl _a”, Bucuresti,2017
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Teoria si practica jocului in gradinita

Autor: prof. Educ. Timpurie TOIA ALINA
Instituta: GRADINITA NR. 268

Jocul este activitatea preferatd a prescolarului, o activitate aparent gratuitd, fara un scop
material, a carui motivare este intrinseca. Jocul satisface in cel mai inalt grad trebuintele
copilului: de miscare, de exprimare originald, de realizare a ndzuintelor si dorintelor pe care
nu le poate satisface in plan real.In lumea imaginata in joc, copilul se simte puternic,
inteligent, adult, aici el este capabil de fapte eroice, de actiuni spectaculoase; totul ii este
permis 1n joc, el poate reflecta la insatisfactiile proprii asupra papusii sau ursuletului pe care
le ceartd, le hraneste, le obliga sa faca ce doreste el.in jocurile cu roluri, el poate fi politist,
vanator, aviator, cosmonaut, vanzator, om de afaceri etc.In joc copilul este independent, nu
are nevoie de sprijinul adultului, se poate intrece cu colegii sau prietenii-care i1 sunt egali. El
nu mai este la discretia autoritatii adultului, ci are cAmp de manifestare deplina a intelectului,
a vorbirii, a imaginatiei, a vointei, a activitatii. in joc adultul are doar rolul de sursa de
inspiratie pentru copil.

Jocul este un minunat mijloc de cunoastere si autocunoastere, de exersare a unor
capacitati, de socializare primard, de antrenare a capacitdtilor cognitive si de exteriorizare a
emotiilor si sentimentelor si mai mult decét atat, de experimentarea imaginativului.

Desi este si un mijloc de relaxare si distractie, jocul are si importante functii instructiv-
educative. El contribuie, prin continutul sau obiectual sau logic la dezvoltarea intelectului.
Orice joc include elemente afective: bucurie, surpriza, satisfactie sau insatisfactie.Jocurile de
miscare contribuie la dezvoltarea fizica, la calirea organismului, la coordonarea si precizia
miscarilor. Un rol deosebit are jocul in dezvoltarea creativitatii, a inventivitatii, a
imaginarului. Pe 1anga elementele consacrate (versuri, numaratoare, cantec etc.) jocul
determind imaginarea de situatii, transpunerea in pielea personajelor, gasirea de solutii noi,
originale de a castiga sau de a iesi din impas.

Cand copilul se joacd cu alti copii, el Invatd sa respecte reguli si algoritmi ce constituie
temeiul conformarii la normele de comportare sociala si morald normala. Invata sa imparta
Jjucdriile cu altii, sd colaboreze cu coechipieri, 1si dezvolta altruismul, spiritul de echipa,
comunicarea cu ceilalti, prin urmare devine mai sociabil, mai tolerant fata de cei din jur, mai
atent la dorintele si sugestiile celorlalti. Interpretarea de roluri il apropie de viata sociala a
adultilor.

Jocul se intercoreleaza cu invatarea si cu creatia. Jocurile cu subiecte din viata, din povesti
s1 basme, presupun cunoasterea continutului acestora, dar implica si creativitate si imaginatie
in expresie si in interpretare.Jocurile cu text si cant i apropie de creatiile muzicale si lite-
rare.Jocurile de masa presupun invatarea si crearea de variante.

Indiferent de momentul sau tipul activitatii din gradinita, jocul este elementul dominant;
prin joc prescolarul se exprima si invata, se joaca si experimenteaza. Orice activitate din
gradinita va fi mai usor acceptata si realizata de catre copii daca educatoarea le va spune
copiilor la inceput:,,Ce-ar fi ,azi sd ne jucam dea....?”,in loc de ,,Astdzi vom invata

»

Pornind de la acest enunt, vom Incerca sa stabilim cat si cum jocul este prezent in tot
procesul instructiv-educativ derulat la gradinita. Pentru inceput, vom stabili cateva aspecte.

Primul aspect se referd la gradul de interventie a adultului in jocul copiilor. Astfel,
existd jocuri spontane, initiate de copii si jocuri didactice, conduse de catre
educatoare.

Jocurile spontane sunt cele in care lipseste interventia dirijistd. Educatoarea
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poate observa copiii, preferintele lor in alegerea jocurilor, modul cum aceste jocuri se
desfasoara si in acelasi timp, le poate pregati materiale, jucarii, continuturi sau variante.
Interventia ei va fi cat mai discretd, pentru a nu conturba si deranja copiii in timp ce se joaca.
Eventual, ea poate participa la joc de pe pozitie egald (de simplu participant). Piaget a
clasificat aceste jocuri spontane in functie de criteriul evolutiv, obtinand urmatoarele tipuri
fundamentale:

-jocul de exersare;

-jocul simbolic;

- jocul cu reguli;

-jocul de constructie.

Jocul de exersare (sau jocul-exercitiu/functional) are rolul de antrenament al
analizatorilor, al limbajului sau al deprinderilor motorii.Copilul sare, alearga, selecteaza
obiecte dupd marimi, forma, culoare; isi exerseaza atentia (de exemplu jocul de-v-ati
ascunselea, de-a prinselea, barza si broastele etc.).Elementele de joc si regulile sunt simple,
importanta competitiei cu sine sau cu altii fiind predominanta.Copiii 1si exerseaza versificatia,
uneori rimand cuvinte fard sens, creeaza povesti neverosimile (cu efect hazliu), pun intrebari
la nesfarsit sau insira consideratii personale, pe o tema unica, aleasi tot de el.In planul
miscarii, el numara de céte ori poate sdri coarda intr-un picior, arunca obiectele la tintd sau cat
mai departe, card obiecte dintr-un loc 1n altul, toarna lichide dintr-un vas in altul, demonteaza
si Incearca sa remonteze masinute, ravaseste materialul marunt (lego, betisoare etc.), arunca
pe jos si adund obiecte ascunse de altii etc.Jocul de exersare trebuie acceptat si incurajat de
adult si mai mult, sa puna la dispozitia copiilor obiectele solicitate.

Jocul simbolic sau de creatie este inventat de copii In Intregime: subiectul, regulile,
rolurile. Iata mai jos cateva variante ale acestui tip de joc:

~ jocuri cu subiecte din viata cotidiana, inspirate de activitatile adultilor:
,,de-a familia, de-a scoala, de-a gradinita, de-a soferul, de-a doctorul, la coafor etc.”
~ jocuri cu subiect din povesti si basme, din spectacole sau emisiuni
vizionate: ,,de-a serbarea, teatrul improvizat, parada modei etc.”
- jocuri sugerate de obiecte uzuale pe care le utilizeaza in alte scopuri in bat
loc de cal, o palarie ca oald, un paravan ca scend de teatru de papusi, o cutie
si 0 lingura ca un telefon etc.
~ jocuri de constructie cu diferite materiale

Copiii se costumeaza, schimbd imbracdmintea papusilor, joaca roluri sau le interpreteaza
cu ajutorul papusilor, al animalelor-jucarii sau ale teatrului de papusi. Adesea, prescolarii aleg
subiecte fanteziste, despre viitor, despre roboti, extraterestrii, fiinte ireale din basme si
povesti.

Odata Tnaintati spre grupa mare, jocul de creatie devine mai complex, intervin intelegeri
asupra respectarii regulilor sau au un plan sumar al jocului, se negociaza variante. Se adopta
conventii, simboluri acceptate de parteneri, (,,ziceam ca aici era bucataria”). Ramane 1nsa loc
si de putina improvizatie. lar ideile unui copil sunt preluate si amplificate de ceilalti, se
realizeaza astfel o creativitate de grup.

Jocul cu reguli are pe langa reglementari acceptate Tn mare masura de participanti (cel
putin o reguld) si un caracter competitiv. Regula este o conventie Intre parteneri cu privire cu
privire la procedeul adoptat sau la rezultat. Adesea apar controverse privind adoptarea unor
reguli.Acest tip de joc apare dupa varsta de 4 ani si se dezvoltd pana la intrarea 1n scoala si
dupa aceea. Jocurile pot fi adoptate de la copiii mai mari sau inventate in grup. Cele mai
numeroase sunt jocurile de miscare si cele intelectuale (de masa). Cele mai multe jocuri cu
reguli sunt jocuri didactice, pe care copiii le preiau, deoarece prescolarii adopta si stabilesc cu
dificultate reguli acceptate de toti prescolarii.
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Jocul de constructie este foarte frecvent in gradinita, deoarece copilul are la dispozitie
diverse materiale: cuburi, mozaic, materiale plastice, cardmizi din plastic/material usor, lego
etc.larna, copiii construiesc cazemate din zdpada,vara fauresc castele in nisip, poduri,
turnulete, creneluri etc., Imprejmuite cu santuri cu apa. De la 3 la 6 ani, copilul este oricand
dispus sa insurubeze, sa-si confectioneze jucarii, sd-si faca adaposturi, sa-si imagineze si sa
dea viata unor ,,orase ale viitorului”. Jocul de constructie are rolul de a dezvolta simturile,
orientarea in spatiul tri-dimensional, simtul echilibrului, al armoniei, coordonarea miscarilor,
coorodonarea oculomotorie, dar indeosebi gandirea proiectiva, inteligenta practica, gustul
estetic si mai ales imaginatia creatoare.

Jocul didactic este un mijloc de accelerare a trecerii de la joc la invétare, deoarece
imbind ludicul cu asimilarea de cunostinte si formarea unor capacitati de cunoastere. Jocul
didactic este propus, organizat si condus de catre educatojocuri didactice, inspirate din
jocurile spontane ale copiilor, dar urmarind obiective intelectuale, motrice, de socializare, de
repetare a unor cunostinte insusite sau de exersare a unor deprinderi (deci din toate categoriile
jocurilor spontane). In aceasta categorie sunt incluse jocuri de miscare cu reguli, ce contribuie
la dezvoltarea atentiei, memoriei, imaginatiei, la exersarea unor automatisme, miscari, actiuni
simple, prin imitarea unor activitati reale. Jocurile senzoriale vizeaza vazul, auzul, simtul
tactil (legare la ochi),mirosul sau simtul orientarii. Jocurile de analiza perceptiva vizuala
(puzzle, loto etc.) contribuie la cresterea sensibilitatii analizatorului si perceperea selectiva a
unor forme,culori, grosimi, dimensiuni etc.are,in scopul realizarii unor sarcini didactice
precise. Jocurile logice propun copiilor compararea sau clasificarea (ordonarea) pieselor dupa
anumite criterii date, apoi descrierea lor si motivarea alegerii(verbalizare).
Jocurile gramaticale si cele lexicale vizeaza utilizarea unor forme corecte de exprimare
ex.,,Bu spun UNA, tu sput MULTE!”, despartirea in silabe, identificarea sunetelor cu care
incep si/sau se termind cuvintele.Jocurile muzicale urmaresc reproducerea unor melodii,
ritmuri, recunoasterea unor instrumente dupa sunet etc. Jocurile de constructie dupa model
vizeaza executia corectd, dupa un plan(desen). Referindu-ne strict la jocul didactic-al doilea
tip de joc, dupa gradul de interventie al adultului, vom incerca sa aducem in atentie aspecte
specifice ale acestui tip de joc.

Jocul didactic trebuie sa trezeasca interesul copiilor, sd i1 angajeze plenar, chiar sa i
distreze. Asfel, raman simple exercitii. De asemenea, jocul didactic se caracterizeaza printr-o
structura specifica (el imbina organic jocul cu instruirea), deosebitad de celelalte activitati care
se deruleaza in gradinita. Jocul didactic este apreciat drept unul dintre cele mai accesibile si
mai eficiente mijloace instructiv-educative folosite la vérsta prescolara.in comparatie cu
celelalte jocuri cu subiecte si reguli stabilite de educatoare, jocul didactic este destinat mai cu
seama rezolvarii unor sarcini ale educatiei intelectuale.Indiferent de etapa de varsta la care
este utilizat,jocul didactic favorizeaza atat aspectul informativ al procedeului de Invatdmant,
cat si aspectul formativ a acestuia. Pentru a scoate mai bine in evidentd specificul jocului
didactic, nu este suficient a fi analizat numai in raport cu celelalte feluri de activitatai si
jocuri.Problema principala care se pune in acest sens consta in determinarea structurii
sale, prin care isi mentine esenta de joc si specificul de activitate didacticd. Componentele de
baza ale jocului didactic sunt urmatoarele:

- scopul didactic;
sarcina didactica;
elementele de joc;
continutul jocului didactic;
~ materialul didactic utilizat;
~ actiunea de joc.

<

<

<
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Scopul didactic al jocului, dat de finalitatea instructiv-educativa si formativa vizata trebuie
astfel formulat incat sa faca referire nemijlocita la obiectivele specifice ariei de continut in
care sd se inscrie continutul jocului.

Sarcina didactica a jocului reprezintd problema de gandire si/sau de actiune pusa in fata
copilului (de a compara, de a descrie, de a ghici, de a indica, de a masura sau parcurge un
anumit traseu). Acesta se regdseste In formularea cerintei de joc si trebuie precizata cat mai
clar, In termeni operationali. Gradul de complexitate al sarcinii jocului trebuie sa fie optim,
astfel Tncat cerinta acestuia sa motiveze si sa sustind desfasurarea actiunii.

Elementele de joc reprezintd mijloacele de realizare a sarcinii didactice, constituind
elemente de realizare a sarcinii de invatare. Ele pot fi cele mai variate (intrecere,recompensa
etc.) alegerea lor facandu-se in functie de continutul jocului de varsta copiilor etc.

Continutul jocului didactic este alcatuit din ansamblul cunostintelor si capacitatilor
obtinute in diversele activitati instructiv-formative, care sunt activate in functie de sarcina
jocului ce presupune reactualizarea, completarea, aplicarea lor practica. Sarcina educatoarei
este aceea de a solicita in cadrul jocului nu doar activitdti de recunoastere sau reproducere a
informatiei pe care copiii au achizitionat-o, ci si activitdti de reorganizare a cunostintelor
pentru rezolvarea unor situatii problema sau chestiuni aplicative. Oricum, la un continut
identic, educatoarea poate atasa sarcini diferentiate si chiar individualizate.

Regulile jocului didactic sunt prestabilite si obligatorii pentru toti participantii.

Ele reglementeaza conduita si actiunile copiilor in functie de structura particulard a jocului
didactic.

Materialul didactic utilizat in cadrul jocului trebuie sa fie variat, adecvat continutului
activitatii, varstei copiilor, fiind in acelasi timp stimulativ si diferit de materialele folosite in
activitatile obisnuite de invdtare: jucdrii, fise, jetoane etc.

Actiunea de joc este componenta prin care se realizeaza sarcina de joc. Ea cuprinde
momente de asteptare, surpriza, ghicire, miscare si intrecere. Esenta jocului didactic constd in
intrepdtrunderea si interactiunea acestor componente. De asemenea, 1n echilibrul dintre
sarcina didactica si actiunea de joc. Ponderea mai mica sau mai mare a uneia dintre aceste
doud componente poate duce la denaturarea jocurilor didactice, la schimbarea profilului lor.
De exemplu, jocurile didactice in care elementul de joc este slab exprimat, accentul cdzand
numai pe rezolvarea sarcinii instructive, isi pierd caracterul ludic, se transforma pur si simplu
in exercitii cu material individual, Tn convorbiri sau In convorbiri dupa imagini si invers,
atunci cand actiunea ludicd devinepredominanta, jocul didactic se transforma intr-o activitate
pur distractiva, 1si pierde caracterul instructiv. Jocul didactic este un tip de joc directionat spre
indeplinirea anumitor finalitati pedagogice. Aceasta presupune o sustinutd implicare educa-
toarei in proiectarea, organizarea, desfasurarea eficientd si conducerea activitatilor de joc
didactic. O caracteristica deosebit de importanta a jocului didactic o reprezintd valoarea
formativd. Asa cum s-a subliniat anterior, jocul didactic rezolva prin continutul sau mare parte
din problemele educatiei intelectuale. Desi rolul lui este mai neinsemnat in privinta
transmiterii de noi cunostinte, acesta contribuie la precizarea, consolidarea, adancirea,
sistematizarea si verificarea cunostintelor.Valoarea jocului didactic reiese si din contributia
acestuia la stimularea si dezvoltarea tuturor proceselor psihice. Cea mai mare parte a
jocurilor didactice, cu tot aspectul lor atractiv, cuprind valoroase exercitii senzoriale si
mintale. Jocurile didactice solicita in mare parte activitatea gandirii,ele reclamand intotdeauna
rezolvarea in mod individual a unor probleme (pe parte de cognitie). De asemenea, jocurile
didactice contribuie fie direct, fie indirect si la educarea emotiilor, a sentimentelor morale si a
trasaturilor pozitive ale vointei si caracterului (pe parte afectiva, volitionala si caracteriald).
Valoarea practica a jocului didactic consta in faptul ca in procesul desfasurarii lui, copilul are
ocazia sa aplice cunostintele dobandite in diverse tipuri de activitati, sa isi exerseze priceperile
si deprinderile in cadrul unei activitati placute, in care sarcina si conditiile de invatare sunt

330



stabilite de catre cadrul didactic, dar elementul ludic este prezent prin integrarea unor
momente de surpriza, asteptare, Incercare a capacitdtilor personale si intrecere Intre copii (pe
parte aplicativa si relationald).
Incercand o clasificare a jocurilor didactice, vom avea:
a)dupa prezenta/absenta materialului didactic:
-jocuri didactice orale (fara material didactic)
-jocuri didactice cu material didactic
b)dupa scopul urmarit:
-jocuri senzoriale
-jocuri intelectuale
c)dupa sarcina didactica:
-jocuri didactice pentru fixare si sistematizarea a cunostintelor
-jocuri didactice pentru verificare si evaluare a cunostintelor
Nu 1n ultimul rand, ca elemente cu importantd valoare metodica, specifice
sau altfel spus, tapele jocului didactic amintim:
- organizarea salii de grupa
» introducerea 1n joc(captarea atentiei)
~ prezentarea materialului(reactualizarea cunostintelor)
~ anuntarea titlului jocului si a scopului acestuia(anuntarea temei si a obiectivelor)
« explicarea s1 demonstrarea jocului
» executarea jocului de proba
~ executarea jocului de catre copii
~ complicarea jocului(variante,in functie de nivelul grupei)
- evaluarea desfasurarii jocului si a achizitiilor
- retentia(fixarea cunostintelor si deprinderilor)
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Tufan Cornelia
Scoala Gimnaziala ,,Mihai Viteazul,,
PUCIOASA-Dambovita

JOCUL DIDACTIC- Whoosh! Pow!Boing!Pock!Chaos! How fascinating!!!!!!

Jocul Whoosh! Pow!Boing!Pock!Chaos! How fascinating!!!!!!este un joc didactic de
energizare, de captare si mentinere a atentiei , de spargerea ghetii, care poate fii utilizat n toate
domeniile de activitate si in orice moment al lectiilor, acolo unde este necesard
activarea/reactivarea atentiei.Rolul jocului de a invata elevii sa accepte greselile.

REGULILE JOCULUI:
-toti paticipantii sunt asezati in cerc;
-sunt explicate regulile jocului de catre coordonator, cel care nu este atent este eliminat
din joc, pana ramane unul singur, care este castigator;
-jocul se complica cu diferite elemente in momentele pe care le decide coordonatorul
jocului;
-un participant are o minge imaginard si o paseazd vecinului din dreapta
spunand,, WHOOSH!;
-participantul care primeste mingea imaginara spune,, POW!,,;
- se mimeaza pasarea mingii si prinderea ei. Cine nu este atent sd mimeze si sd spuna
corect cuvantul paraseste jocul;
-se complicd jocul cu schimbarea directiei,
-cand vecinul din dreapta primeste mingea si spune ,,POW!, cel din dreapta daca vrea
sd schimbe directia mingii Incruciseaza bratele le piept intr-un X si spune,,BOING!,, ,
apoi Impreuneaza palmele si imitdnd un pistol indica cui trebuie sd paseze si spune
»POCK !!!
-participantul care are mingea schimba directia de pasare a mingii imaginare;
-se complicd jocul cu ,,CHAOS!,, , pe care 1l intoducee prima data coordonatorul cand
considera;
-oricare dintre participanti poate spune cuvantul ,,Chaos!,,;
- la auzul acestui semnal participantii se grabesc sa isi schimbe locul, iar cel care are
mingea trebuie sd o paseze unuia dintre participanti;

Se repeta intr-un mod aleator toate elementele jocului;

-coordonatorul observa cine nu a fost atent si elimina participantii;
-ultimul element introdus este ,, ! How fascinating!!!!!!-participantii se bucura dupa
fiecare eliminare fluturdnd mainile in sus

' i ’.' q
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Turcu Larisa-Draga
Gradinita cu Program Prelungit ”Csipike”

Sfantu Gheorghe, jud. Covasna

Joc didactic matematic: ”Cine stie castiga”,

Grupa mijlocie

Domeniul de dezvoltare: Dezvoltarea cognitiva si cunoasterea lumii

Dimensiunea de dezvoltare: Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru
rezolvarea de probleme si cunoasterea mediului apropiat

Scop: consolidarea si verificarea cunostintelor copiilor insusite in timpul anului; perceperea
pozitiei 1n spatiu a diferitelor grupuri de obiecte; verificarea numaratului pana la 5.

Sarcina didactica: numdrarea corectd a obiectelor; recunoasterea pozitiei spatiale: sus, jos,
pe, langd, sub; recunoasterea numerelor prin descrierea facutd pe baza unor ghicitori.

Elemente de joc: aplauze, gasirea grupelor de obiecte, ghicirea.

Reguli de joc: copilul numit cautd grupul de obiecte indicat, precizeaza pozitia spatiald si
cantitatea obiectelor. Ghicitorile sunt adresate intregii grupe de copii, dar raspunde doar
copilul numit.

Materiale didactice: grupuri de jucirii contindnd obiecte de la 1 la 5: brocute, rachete, pitici,
iepurasi, ciupercute.

Desfasurarea jocului:

Jocul se desfdsoara sub forma de concurs . Materialul va fi grupat in diferite locuri ale
grupei: pe dulap 2 rachete, sub masa 3 broscute, langa calorifer 4 pitici, jos pe covor o
ciupercutd, pe masa 5 iepurasi.

Explicarea jocului: "Eu am asezat in diferite locuri din clasa, grupuri de jucdrii ( voi
indica prin miscari, fard a preciza pozitia spatiald). Voi, copii, trebuie sa-mi spuneti unde sunt
asezate aceste grupuri si cate jucarii sunt in fiecare grup. Cine stie sd raspunda corect, castiga.”
Copiii au voi sa se uite sus, jos, pe langa, sus, intre, sd vada si sd gaseasca grupurile de jucarii.

Se verifica daca copiii cu o slaba putere de concentrare au vazut cu adevarat grupurile
de jucdrii si numarul lor ( 2-3 copii). Dupa fiecare raspuns corect se aplauda. Dacd sunt copii
care Intdmpind greutati In exprimare vor fi ajutati cu rdbdare. Cu aceastd formula ( ” Cine stie
castigd”) se continud jocul panad cand sunt denumite toate pozitiile spatiale si se numdara
obiectele fiecarui grup de jucarii.
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In partea a doua a jocului, toate juciriile se asazi jos pe covor. Un copil, numit de
educatoare, iese in fata si bate din palme. La acest semnal, ceilalti copii trebuie sa inchida ochii.
El ascunde o grupa de jucarii, de exemplu, grupa formata din 5 iepurasi pe scaun, sub un
servetel. Bat din nou din palme. Copiii deschid ochii, iar el intreaba : ” Cine stie s raspunda
castigd. Unde am ascuns iepurasii?”” Copiii se uita peste tot. In cele din urma se anunta copilul
cu cea mai buna capacitate de concentrare, cu cel mai bun spirit de observatie si raspunde: ” Ai
ascuns iepurasii sub servetel pe scaun.” ” Foarte bun raspuns, ai castigat”. Copilul castigator
devine conducator de joc. Se repeta identic cu celelalte grupuri de obiecte.

La complicarea jocului, educatoarea acopera jucariile si continud jocul sub forma unor
ghicitori, prilej cu care toti copiii vor numadra in limitele 1-5, In ordine crescatoare.

Se pune aceeasi intrebare la fiecare ghicitoare enuntatd :  Cine stie castigd!” Dupd
fiecare raspuns corect copiii aplauda.

” Cine cel dintai ghiceste

Cate cozi are un peste?” (una)

”Melcul bland si lipicios,
Ghici cate cornite a scos?” (doud)

’latd altad intrebare: Coiful céte colturi are?” (trei)

” Fluturasul cel plapand
Aripi cate o fi avand ” (patru)

” In ménusa sau ciorap
Cate degete Incap” (cinci)

Fiecare copil care raspunde corect va fi recompensat cu cate un ecuson pe care se afla
un peste, un melc, un coif, un fluturag sau o manusa prins la piept. La sfarsitul jocului cei
cinci copii sunt invitasi in fata colegilor sa numere de la 1 la 5 si sunt aplaudati. Jocul se
incheie fadcandu-se aprecieri generale.
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JOCUL, UNIVERSUL COPILARIEI PRESCOLARILOR!

Profesor invatdmant prescolar UDREA RAMONA CORNELIA
GRADINITA CU P.P. NR. 22 BOTOSANI

Jocul este o activitate specific umand 1in care copilul isi satisface imediat dorintele, actionand
congstient si liber cu ajutorul imaginatiei.

Jocul are o valoare formativa deoarece are rolul de a dezvolta copiulului procesele cognitive,
afectiv-motivationale psihomotrice si de modelare a personalitatii.
Jocul presupune un plan, fixarea unui scop si fixarea anumitor reguli, ca in final sd se poatd realiza o
anumita actiune ce produce satisfactie.Copiii care sunt lipsiti de posibilitatea de a se juca cu alti copii
de varsta asemanatoare fie din cauza ca nu sunt obisnuiti, fie din cauza ca nu au cu cine, raman
nedezvoltati din punct de vedere al personalitatii

Jocul este 0 metoda, care are un mare potential de formare si dezvoltare a personalitatii complete (corp
— ratiune — suflet). Jocul oferd copiilor o sumad de impresii care contribuie la imbogatirea
cunostintelor despre lume si viatd, totodatd mareste capacitatea de intelegere a unor situatii complexe,
creeaza capacitati de retinere stimuland memoria, capacitati de concentrare, de supunere la anumite
reguli, capacitati de a lua decizii rapide, de a rezolva situatii - problemad, intr - un cuvant dezvolta
creativitatea. Fiecare joc are reguli. Atunci cand un copil vrea sa se joace cu un alt grup de copii, el
acceptd regulile Tn mod deliberat, voit.

Sistemul de educatie prescolara actual , pune joaca la baza educatiei, prin utilizarea materialelor
de la centrele de activitate si cu spijinul educatoarelor. Copiii Invatd si unii de la altii, centrele de
activitate si lucrul in grupuri mici le faciliteaza relatii interumane firesti.

Acest lucru le oferd ocazia de a rezolva diferite probleme, de a lua decizii, de a practica
autoexprimarea, de a invata sa diferentieze, de a deveni mai independenti si de a invéta din propriile
experiente. Pe masurd ce educatoarea planifica structura centrelor de activitate si le pozitioneaza in
sala de grupa, ea trebuie sd aibd in vedere necesarul de spatiu, locul amplasérii , vecindtatea cu alt
centru etc.

Deci, centrele de activitate, devin laboratorul procesului de invatare initiat de copilul insusi prin joaca
si prin contactul cu materialele.

Centrele de activitate variaza de la o grupa la alta, Insa principalele centre sunt :

Arta;

Materiale de constructii ( cuburi, jucdrii cu care se poate construi);

Bucatarie ;

Joc de rol ;

Matematica/Jucdrii manipulative ;

Muzica ;

Stiinta.

Una dintre responsabilititile educatoarei este stabilirea sigurantei afective si fizice a copiilor in
timpul jocurilor atat In sald cat mai ales in aer liber.

Jocul trebuie apreciat ca baza a conceperii intregii activitati instructive, ca fard joc toate eforturile
depuse sunt zadarnice, formale si deci, lipsite de o reala finalitate.

Privit prin aceastad prisma, in procesul de invatdmant jocul este conceput ca un mijloc de instruire si
educare a copiilor, ca procedeu didactic de realizare optimd a sarcinilor concrete pe care le
prefigureaza programa prescolara, ca forma de organizare a activitatii de cunoastere si de dezvoltare a
capacitdtilor psiho-fizice pe toate planurile.
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Jocul, ca mijloc de instruire si educare este conceput in literatura pedagogica si sub numele de joc
didactic.Jocul didactic, datorita structurii lui deosebite reuseste mai bine decat oricare gen de activitate
din gradinita, s imbine elementele instructive cu cele educative si distractive. In gradinitele de copii,
jocurile didactice au multiple modalitati de folosire :
jocul didactic ca activitate comuna ;
jocul didactic ca procedeu metodic;
jocul didactic organizat cu grupuri mici de copii in cadrul unor centre de activitate (in etapa jocurilor
liber-creative).

In jocul didactic, ca activitate comuna obligatorie, sunt antrenati toti copiii din grupa. El isi are
locul in regimul zilnic, ca toate activititile comune, dar prin continut, structurd si desfasurarea
specifica se deosebeste calitativ de celelalte activitati. Valoarea formativa a jocului didactic, ca
activitate de sine statitoare, constd in faptul, ca el asigurd conditii depline pentru aplicarea
cunostintelor dobandite si exersarea deprinderilor si aduce un element de variatie in procesul de
instruire, ficandu-1 mai viu, mai atrigitoare, mai interesant. In jocul didactic, ca activitate comuna
obligatorie, sunt antrenati toti copiii din grupa. Jocul didactic este folosit in activitatea instructiv-
educativa pentru a forma sau consolida anumite cunostinte, priceperi si deprinderi.

La varsta prescolard, trecerea de la o perioadda de dominatie a unei activitati (jocul)la alta
(activitatea comund), se realizeazd treptat intr-o perioadd destul de lungd, care nu presupune
excluderea uneia si Inlocuirea directa prin alta, ci dimpotriva- intre cele doua forme — joc — invatare-
existd o imbinare armonioasa care inlesneste saltul de la o etapa la alta fard mari obstacole.Cea mai
accesibila forma de trecere de la joc la invatare sistematica prin activitagi comune este jocul didactic,
care realizeaza un echilibru dinamic si stimulator Intre cele doud forme de activitate. Relatia dintre joc
si invatare, este conditionatd de nivelul general de dezvoltare psihicda a copilului. Ceea ce
caracterizeaza jocul didactic constd tocmai 1n aceea cd, el Imbina intr-un tot unitar atat sarcini si functii
specifice jocului, cat si sarcini si functii specifice invatarii. Invitand prin joc, copilul trebuie si se
joace, sa se distreze si jucandu-se Invata ce-i de invatat.

Jocurile didactice au un loc bine stabilit in cadrul procesului instructiv-formativ, deoarece ele ofera
copiilor posibilitatea sd-si aplice cunostintele, sd-si exerseze priceperile si deprinderile insusite in
cadrul actiunilor comune sub forma atractivd si placutd.Activitatile comune cuprind ,,mugurii
invatarii” care se organizeaza si se desfasoara fara ca jocul si-si piardd din valoarea sa educativa.
Invitarea “mbraca” haina jocului in functie de vérsta psihologicd a copiilor. Daca la vérsta mica
invatarea sistematica este ocupatd in mare parte de jocurile didactice, treptat, trecand de la o grupa la
alta, jocurile didactice scad din punct de vedere al numarului lor, iar activitatile de invatare sistematica
castigd din ce in ce mai mult teren. Cresterea treptatd a activitatilor de invatare de la o grupa la alta
este consecinta dezvoltarii capacitatilor copiilor de a desfasura anumite activitati intelectuale si fizice.
Procesul invatarii prezintd anumite particularitati ca efect al legaturilor functionale specifice dintre joc
si Invatare.Prin introducerea treptatd a elementelor de invatare au loc insemnate modificari in
activitatea psihica a copilului.

La varsta prescolarda mica 3-4 ani, Insusirea cunostintelor, formarea deprinderilor este indisolubil
legatd de joc, copilul transforma in joc activitatile comune, nu urmareste intrutotul indicatiile date, nu
prezinta interes pentru rezultatele activitatii. Aceasta particularitate psihologica impune introducerea
elementelor de joc in toate activitdtile comune pentru a capta mai usor atentia copiilor, a-i antrena la
participarea lui cat mai activa. Ponderea jocurilor didactice in gradinita, in special la aceasta varsta se
explica prin particularitatile psihologice caracteristice acesteia . Perceptia, memoria, gandirea nu sunt
desprinse de actiuni : procedeele de gandire nu apar ca operatii ajutdtoare, cuprinse nemijlocit in
activitatea practicd ca ,,operatii mintale” pentru rezolvarea unei probleme , reactiile emotive sunt
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foarte vii in conduita prescolarului mic si mijlociu, predomind cele emotiv-impulsive, specifice
activitatii involuntare, ei trec cu usurinta de la o activitate la alta, atrasi de stimulenti externi activitatii.
Elementele de joc pe care educatoarea le poate folosi sunt: surpriza, asteptarea, folosirea pentru
prezentarea temei a unei jucarii indragite.

Metode, mijloace si procedee folosite in cadrul jocurilor didactice

Metodele de invatamant constituie instrumentele de lucru in care sunt corelate in mod organizat
eforturile educatoarelor cu ale copilului, fapt ce angajeaza acest cuplu Intr-o munca activa si creatoare.
Intreaga metodologie pe care o folosesc educatoarele, este orientatd pentru a determina schimbiri in
favoarea factorului copil, a pregétirii si formarii lui pentru a fi apt integrarii scolare, chiar si la 6 ani.

In practica educationald, metodele mai vechi suferd un proces de reinnoire, pentru a raspunde
cerintelor invatamantului modern, activ, iar in optica acestor schimbari, abordarea si valorificarea
jocului ca forma, mijloc si mai ales ca metoda de invatamant, a fost cel mai profund reformat. Datorita
caracterului activ al jocului (sub toate formele sale de organizare) datoritd metodologiei organizarii si
folosirii spatiului de joc educatoarea de azi poate reusi cu succes sa activizeze copiii in procesul
instructiv-formativ, contribuind la dezvoltarea gandirii, a spiritului de observatie, a curiozitatii, a
spiritului de investigatie si independenta precum si a spiritului creativ.

Exemple de metode folosite in Invataimantul modern(activ- participative):
cubul

ciorchinele

mozaic

bulgarele de zapada,etc

Avantajele metodelor active

Transforma copilul din obiect in subiect al invatarii;

Este coparticipant la propria formare;

Angajeaza intens toate fortele psihice de cunoastere;

Asigura elevului conditii optime de a se afirma individual si in echipa;

Dezvolta gandirea critica;

Dezvolta motivatia pentru invétare;

Actul invatarii este cu atat mai eficient, cu cat stabileste o relatie nemijlocita intre copil si obiectul
cunoasterii, dandu-i posibilitatea sd observe, si compare, sd retind esentialul. Aceastd actiune il
angajeaza pe copil in cautarea adevarului, determinandu-1 sa formuleze ipoteze si sa verifice , sa caute
pentru diferite probleme.

Problema pe care o ridica metodologia si tehnologia jocului didactic este asigurarea unei depline
corelatii intre elementele structurale specifice: continutul jocului, scopul urmairit, sarcina didactica,
actiunea de joc, regulile. Neglijarea uneia dintre aceste elemente structurale dauneaza bunei sale
desfasurari. De exemplu, 1n jocurile didactice in care elementul de joc este slab reprezentat , accentul
cazand numai pe rezolvarea sarcinii instructive isi pierde caracterul ludic, se transforma pur si simplu,
in exercitii cu materialul, in convorbiri dupd imagini si invers, atunci cand actiunea ludica este cu totul
predominantd, jocul didactic se transforma intr-o activitate pur didactica, pierzandu-si caracterul
instructiv.

Elementele de joc prezente in cadrul jocului didactic sunt:

Surpriza —contribuie la trezirea curiozitatii copiilor si dorinta de a cunoaste materialul care urmeaza sa
fie prezentat:,,Ce-a gasit ursuletul?”, ,,Cu ce imbracam papusa?”’, ,,Cu ce plecam la plimbare ?”,

340



»dpune ce-ai gustat ?”” sau fata de actiunea jocului ,,Cine face asa ?”, ,,Sa impodobim bradul”, ,,Ghici
cum face?”.

De exemplu, in jocul didactic, ,,Ce-a gasit ursuletul ?”- care se poate organiza cu grupa mica, se
povesteste copiilor c¢d In gradinita a venit sa-i viziteze un ursulet. El a gésit in sala de joc mai multe
jucdrii, care i-au placut foarte mult. Le-a strans intr-un sdculet si acum a venit sa le arate lor. Dupa
aceasta introducere, se prezinta ursuletul si saculetul. Copilul trebuie sd introducd mana in saculet si sa
scoatd jucdria care o doreste si 0 asazd pe masi. Intrebarea : ,,Ce a gasit ursuletul ?”’- este utilizatd de
fiecare datd cand copiii trebuie sd scoatd jucdria din sdculet, curiozitatea si dorinta de a cunoaste
jucdriile fiind persistenta pana la sfarsitul jocului.

Ghicirea — face apel la reprezentdrile si cunostintele anterioare a copiilor, stimuland memoria,
imaginatia copilului. acest element contribuie si la realizarea sarcinii de joc. De exemplu: in jocul ”Ce-
a gresit pictorul ?”’- am prezentat pe rand jetoane cu imagini, redand animale salbatice cunoscute de ei
cu unele parti specifice a altui animal (vulpe cu coada de urs, iepuras cu coarne de cerb etc.), fiecare
jeton a fost insotit de intrebarea ,,Ce a gresit pictorul?”.

In jocul ,,.De-a libriria”- copiii trebuie si ghiceasca despre ce obiect(carte) este vorba, ascultdnd atenti
descrierea cartii pe care o facea fiecare copil cand pleca la librarie. Acest element a fost folosit si in
jocul ,,Ghici cine lipseste ?”, ,,Ghici ce-ai gustat?”, ,,Ghici din ce e facut?” , ”Cate tractoare au plecat
la arat?”.

Intrecerea — constituie un mijloc de a educa una din calititile gandirii si anume rapiditatea ei,
concentrarea tuturor fortelor ratiunii in vederea rezolvarii problemei date. Se foloseste cu succes in
jocuri ca : ,,Cine castiga intrecerea?”, ,,Cine aranjeaza mai bine obiectele perechi?”, Cine stie-
castiga!”.

Miscarea — 11 pune pe copii in situatia de a actiona intr-un anumit sens, in vederea dezlegarii problemei
(de a muta, amesteca, adduga, asorta) se poate folosi mai multa la grupa mica, deoarece emotivitatea la
aceasta varstd este mai intensa, iar atenfia mai instabila. Caracterul actiunii jocului este simplu, copiii
rostogolesc bilele colorate prin portitele de aceeasi culoare, asaza diferite obiecte de o anumita culoare,
marime sau forma in cutii asemanatoare (bile albastre in cutii albastre). La copiii mari, actiunea este de
altd naturd deoarece pe acestia nu-i satisface actiunea simpld cu jucdriile. Caracterul emotional al
jocurilor didactice a fost obtinut prin alte mijloace: prin regulile precise ale jocului si prin sarcinile
didactice puse in joc.

Regulile trebuie sa fie Tmbracate in actiuni verbale si in semnale auditive si sonore. Toate acestea
ajutd educatoarea la urmarirea interesului pentru joc la mobilizarea atentiei copiilor asigurand o mai
buna intelegere si Indeplinire a sarcinilor didactice.Instruirea copiilor cu privire la regulile jocului se
face in functie de cerintele sarcinilor didactice, de obiectivele operationale propuse spre rezolvare prin
joc.Prin intermediul lor, copiii invata sa-si fixeze atentia, sa-si stdpaneasca instabilitatea naturald, sa
facd un efort. Sarcina didactica conduce in mod activ la dezvoltarea copilului, 1i dirijeaza activitatea
mintii lui, i dezvolta organizat atentia indreptand-o spre un anumit scop, ii disciplineaza si le dirijeaza
gandirea spre rezolvarea anumitor probleme.In unele jocuri didactice, sarcinile constau in punerea
problemelor si ghicirea raspunsurilor.

J. Chateu afirma in cartea sa ,,Jocul si copilul” cé: ,,A te juca inseamna in general a-ti propune o
sarcina de indeplinit si a te obosi, a face un efort pentru a indeplini aceasta sarcina”. Jocul didactic in
procesul de invatamant este conceput ca un mijloc de instruire si educare a copiilor, ca procedeu
metodic de realizare optima a sarcinilor concrete pe care si le propune procesul de invatamant si ca
forma de organizare a activititii de cunoastere si de dezvoltare a capacitatilor psiho-fizice pe toate
planurile.
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MOISE, OMUL CARE A VORBIT CU DUMNEZEU
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Moise a primit de la Dumnezeu darul savarsirii a numeroase...
Hrana trimisa de catre Dumnezeu din cer.
Ardea si nu se mistuia, loc din care Dumnezeu S-a aratat lui Moise.
Forma in care Dumnezeu Se aratd oamenilor.
Cu ajutorul lui, Moise facea minuni.
Moise a fost crescut in casa lui.
Dumnezeu ii conducea pe evrei ziua sub aceastd forma.

Munte pe care Moise primeste Decalogul.

A S A R

Rau din care a fost salvat Moise.

10. Acest popor a fost eliberat de Moise.
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Jocuri pentru dezvoltarea atentiei la copiii prescolari

Concentrarea atentiei pe parcursul unei sarcini nu este un lucru simplu. Rar trece o zi fara sa le
spunem copiilor nostri: “Fii atent!”. Petrecem mult timp in familie, in masina si putem sa dedicam
aceste moment pentru jocuri simple care dezvolta atentia copilului, concentrarea, dar si intarirea
relatiei dintre parinte si copil. Daca dorim sa implicam copilul in astfel de activitati, e recomandat
sa alegem jocuri scurte, atractive si distractive.

1. Pune mana dreapta pe urechea dreapta

— 11 spunem copilului diferite instructiuni pe care el trebuie sa le indeplineasca. Pe parcursul jocului
micutul trebuie sa integreze doua tipuri de informatie. Acest tip de activitate contribuie la
stimularea mobilitatii atentiei, deoarece copilul trebuie sa realizeze trecerea de la focalizarea
asupra unui aspect, la concentrarea asupra altuia (pune mana stanga pe genunchiul drept, pune
aratatorul de la mana dreapta pe nas, etc). Jocul este distractiv si antrenant.

2. Spune ce culoare are?

— rugam copilul sa indice culoarea diferitelor obiecte din jur: ce culoare are paltonul
persoanei din statia de autobus, ce culoare are a treia masina ce va trece pe langa noi? Copilul
trebuie sa-si concentreze atentia si sa ignore distractorii, pentru a putea da raspunsul corect.

3.Uita-te pe geam si cauta:

— un catel, o doamna cu palarie, un camion, etc. Jocul este unul simplu, dar printre rezultate
se numara faptul ca treptat, vom reusi sa extindem perioada de concentrare a atentiei copilului.

4. Numara in limbaj secret

— copilul trebuie sa numere de la 1-10, cand spunem rosu se opreste din numarat, cand spunem
verde continua sa numere. O alta variant mai complexa poate fi sa numaram pe culori, astfel cifra
1 devine galben, iar 3 este verde. Atunci cand copilul va numara, el trebuie sa inlocuiasca cifrele
cu culorile stabilite. Jocul ii ajuta atat la cresterea volumului atentiei, la concentrarea atentiei cat si
la stimularea abilitatii de secventiere.

5. Ghiceste la ce m-am gandit

— alegem un obiect pe care il descriem, iar copilul trebuie sa identifice obiectul ales. In cadrul
acestui joc copilul trebuie sa adune informatiile pe care le primeste, intr-o imagine completa. Acest
procedeu il ajuta in mobilizarea voluntara a resurselor atentionale.

6. Vanatoare de obiecte

— uita-te pe geam si gaseste toate lucrurile de culoare rosie, obiectele rotunde, etc. Jocul e util
deoarece il provoaca pe copil sa selecteze acele obiecte ce indeplinesc mai multe caracteristici.
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Activitatea de cautare conduce la cresterea flexibilitatii atentiei dar si la dezvoltarea capacitatii
copilului de a-si orienta atentia si de a nu se lasa distras cu usurinta.

7. “Striga banana”

— stabiliti cu copilul un item de urmarit, cine il vede primul, striga banana! Jocul stimuleaza
focusarea atentiei in vederea identificarii obiectului ce corespunde regulilor stabilite.

8."Ce e diferit la mine?"

- iata un alt joc prin care atentia, memoria si capacitatea de concentrare a copilului (de la 3 ani in
sus) vor fi stimulate. Cere-i copilului sa te priveasca pentru cateva secunde, dupa care va trebui sa
1asa din incapere sau sa se intoarca cu spatele. Intre timp, tu iti vei schimba ceva din aspectul
exterior. Atunci cand copilul se va intoarce in camera sau cand se va intoarce cu fata la tine,
intreaba-l ce s-a schimbat in infatisarea ta. In cazul copiilor mai mici (cam de 3 ani si jumatate),
schimbarile trebuie sa fie foarte evidente pentru a putea fi sesizate. In schimb, pentru cei mai
maricei (de peste 4 ani), poti opta pentru schimbari mai greu de observat.

La un moment dat, schimbati rolurile: spune-i copilului sa-si modifice el infatisarea. Totul va fi si
mai distractive daca te vei preface ca nu observe toate schimbarile ori ca te incurci!

9. "Comanda trei!"

- de cele mai multe ori, copilul are tendinta de a uita sa urmeze toate instructiunile pe care le
primeste la un moment dat.

Pentru a-1 obisnui sa fie atent la instructiunile respective, mai ales cele legate de rutina zilnica (cum
ar fi sa se dezbrace de pijama, sa-si ia hainele de casa si sa aduca in bucatarie paharul cu apa ce a
stat in camera sa peste noapte), implica-l in urmatorul joc.

Practic, "Comanda trei" va fi o comasare a trei dintre activitatile zilnice pe care copilul trebuie sa
le faca. Astfel, in loc sa-i spui: "Dezbraca-te de pijama, imbraca-te cu hainele de stat in casa si vino
la bucatarie cu paharul din camera ta!", precizeaza doar: "Comanda trei!". Copilul va sti imediat
ce are de facut si vor creste sansele sa parcurga toate etapele rutinei de dimineata, fara ca tu sa fii
nevoita sa-i repeti mereu ce are de facut.

Poti folosi "Comanda trei!" pentru orice alte activitati de zi cu zi, determinandu-1 pe copil (de la 3
ani in sus) sa fie ordonat si receptive intreaga zi.

10. "Imita-ma cat poti de bine!"

Asezati-va fata in fata, stand cat mai confortabil.

Incepe sa executi diverse miscari, incercand sa-i distragi atentia copilului vorbindu-i in acelasi
timp.
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Scopul jocului este sa reuseasca sa te imite cat mai bine, facand abstractie de faptul ca tu vorbesti.

Jocul este recomandatcopiilor de la 4 ani in sus, imbunatatindu-le nu numai capacitatea de atentie,
ci si pe cea de concentrare.

11."Cat de atent poti fi?"

- pentru a va juca astfel veti avea nevoie de mai multe obiecte de prin casa si/sau din jurul casei,
pe care le vei aseza pe o tavita.

Conpiii (cel putin 2, cu varsta mai mare de 4 ani) vor trebui sa se uite, pentru un anumit timp, la
obiectele de pe tava. Dupa ce s-a terminat acest ragaz, acopera obiectele cu un prosop sau cu un
servet.

Spune-le copiilor sa deseneze/ scrie tu pentru ei obiectele/denumirea obiectelor de pe tavita, in
ordinea in care sunt asezate acolo. Vezi cine va reusi sa identifice, in ordinea corecta, cele mai
multe obiecte.
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JOCUL DIDACTIC SI DEZVOLTAREA ABILITATILOR SOCIO-EMOTIONALE ALE
ELEVILOR

prof. inv. primar, Vatavu Licramioara

Scoala Gimnaziala Cornerstone —

Filiala Asociatiei Hope for the Children International
- Dorohoi

Fiecare parinte 1si doreste fericire pentru copilul sdu. Fiecare invatator isi doreste ca elevii sii
sd devind personalitdti realizate. Societatea isi doreste membri activi si deschisi, participativi si
flexibili. Din aceasta perspectiva, abilitatile sociale si emotionale sunt indicatori ai faptului cat de bine
o persoand se adapteaza la mediul social si se schimba. Pana la urma, sunt indicatori ai succesului pe
care omul 1l va avea 1n viata.

Abilitatile socio-emotionale reprezinta setul de aptitudini care ajutd la recunoasterea emotiilor,
la exprimarea si gestionarea acestora adecvat contextului sociocultural, contribuind, astfel, la
dezvoltarea unor relatii sdnatoase cu cei din jur. Aceste abilitati presupun, in primul rand, identificarea
si intelegerea propriilor emotii, gestionarea si manifestarea lor corespunzdtoare, citirea si intelegerea
emotiilor altora.

Utilizarea invatarii socio-emotionale in educatie [4], este definitd drept procesul prin care
oamenii invata sa recunoasca si sa gestioneze emotiile, sa aiba grija de ceilalti, sd ia decizii bune, sa se
comporte etic si responsabil, sd dezvolte relatii pozitive si sa evite comportamentele negative. Aceste
abilitati reprezintd o componenta esentiala pentru reusita tuturor scolilor.

Invitarea socio-emotionald le ofera elevilor strategii emotionale si sociale pentru a demonstra
calitatile, atitudinile si valorile personale. Invdtarea emotionald presupune actiunea de a-i ghida pe
elevi 1n achizitia anumitor abilitdti: cunoasterea sinelui, autoreglarea, controlul impulsurilor, amanarea
satisfactiei, gestionarea furiei, reducerea stresului etc. Invditarea sociald i ajuti pe elevi si-si dezvolte
abilitatea de a adopta o perspectiva diferita, de a identifica emotiile celorlalti, de a fi empatici, de a
asculta si comunica eficient.

Educatorii reprezintd implicatii in dezvoltarea cognitiva a copiilor, precum si in dezvoltarea
personald, sociald si emotionald a acestora. Astfel, din perspectiva practicd a actului educational,

pentru educator devine relevant constructul de competentd socio-emotionala.
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Folosirea jocului didactic in cadrul procesului de invatare ne va demonstra urmatoarele:
- randamentul orei este mai mare, verificarea cunostintelor faicadndu-se In mod plécut, activ, temeinic;
- gandirea elevilor este mereu solicitata si astfel in continud formare;
- independenta, creativitatea se formeaza de timpuriu;
- inifiativa copiilor creste, in joc devine mai curajos, mai degajat;
- prin jocuri 1i putem cunoaste pe copii mai repede si mai bine;
- prin varietatea lor, prin creare unor situatii-problema, ele dezvolta spiritul de observatie, de analiza,
de judecatd, inlaturd, monotonia, rutina, stereotipia, dau posibilitatea elevilor si-si dezvolte
vocabularul, comunicarea devine mai permisiva ;
- jocul didactic ne ofera prilejul de a afla mai usor cum gandesc elevii i de a modela logica gandirii
lor.

Literatura de specialitate ne ofera o multitudine de jocuri didactice pe care le putem folosi in
cadrul lectiilor din toate ariile curriculare iar maestria invatatorulul va duce la rezultate deosebite.
Relevand legatura dintre joc i munca copilului, Jean Piaget a pus in evidenta aportul jocului la
dezvoltarea intelectuald a scolarului. De aceea, el sustine cad ,,toate metodele active de educare a
copiilor mici sd furnizeze acestora un material corespunzator pentru ca jucandu-se, ei sa reuseasca sa
asimileze realitatile intelectuale care, fara aceasta, raman exterioare inteligentei copilului.”

Reprezentantii teoriei intelectualiste invatarii (Bruner, Galperin) apreciaza ca orice elev poate
asimila un continut daca sunt folosite cdi adecvate de activitate cu acestia. De aici, rezulta cd adevarata
problema a succesului scolar nu constd in a stabili daca un elev este apt sau nu sd obtind rezultate
vizate de scoald, ci in a gasi metode si mijloace potrivite pentru aceasta. Astfel, succesul scolar se
raporteazd la totalitatea elevilor, atdt in ceea ce priveste nivelul de pregatire stiintifica, cat si

dezvoltarea capacitatii de a se instrui, de a deveni.

DEMERSUL DIDACTIC AL JOCULUI - EXEMPLE
Transmite desenul
- joc de comunicare, atentie, gindire, limbaj -

Competenta socio — emotionala: constientizarea sociald (comunicare si relationare)

Limba si literatura romana :

C.S.1. 4. Manifestarea curiozitatii fatd de diverste tipuri de mesaje in contexte familiare.
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C.S.2. 5. Adaptarea vorbirii la direrite situatii de comunicare in functie de partenerul de dialog.
Matematica

C.S. 1.1. Observarea unor modele/regularitati din mediul cotidian, pentru crearea de rationamente
proprii.

C.S. 3.1. Explorarea caracteristicilor simple ale figurilor si corpurilor geometrice in contexte familiare.
Educatie civica:

C.S. 3.1. Relationarea pozitiva, in grupuri mici, pentru rezolvarea unor sarcini simple de lucru.

Joc si miscare:

C. S. 2. Gestionarea relatiilor intra-grup si inter-grup 1n activitatile de joc si miscare.

Arte vizuale si abilitati practice:

C.S.1.1. Recunoasterea unor mesaje comunicate prin imagini in contexte familiare.

C.S. 2.5. Participarea la activitati integrate adaptate nivelului de varstd, in care se asociaza elemente de
exprimare vizuald, muzicala, verbala, kinestezica.

Scopul jocului: dezvoltarea abilitatii de a asculta si comunica eficient.
Sarcina didactica: realizarea unui desen

Elementul de joc: descrierea desenului prin transmitere verbald, fard denumirea lui si fara sa fie vazut

de catre toti participantii.
Continutul jocului:

Se aleg 5 elevi (voluntari) care sunt rugati sa iasd din sala de clasd. Se deseneazd ceva simplu pe o
coald de hartie (sau pe tabld), cum ar fi o omida, o floare, o casa si se acoperd desenul. Este chemat
primul copil si i se aratd desenul. Acesta 1i va explica desenul celui de-al doilea si tot asa pana la al
patrulea. Ultimul voluntar, cel cu nr. 5, dupa ce primeste explicatiile, va desena imaginea pe coala de

tabla, bazandu-se pe descrierea primita.

La final se arata grupului ambele desene si se discutd despre cauzele diferentei dintre acestea, despre

transmiterea mesajului, pierderea informatiei, formarea prejudecdtilor si a stereotipurilor etc.

Regulile jocului: si nu se pronunte denumirea desenului realizat, sd se explice cum aratd desenul

folosind denumiri de figuri geometrice, simboluri etc.

Materiale: cretd/culori, tabla/coala de hartie
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60 de secunde = 1 minut...sau nu este asa?
- joc conceptual, de gandire -
Competenta socio-emotionala vizata: constientizarea sociald, automanagementul

Matematica
C.S. 1.1. Observarea unor modele/regularitati din mediul cotidian, pentru crearea de rationamente

proprii.

Scopul jocului: dezvoltarea abilitdtii de a adopta o perspectiva diferitd asupra unui nou concept de

timp si asupra relatiei individuale cu acesta, de a fi empatici.
Sarcina didactica: numararea de la 1 la 60.
Elementul de joc: numararea in gand, in ritm propriu (participantii trdiesc propriul lor minut).

Continutul jocului: Elevii sunt rugati sa-si ascunda ceasurile (inclusiv ceasul clasei va fi oprit) si sa se
ridice in picioare, fiecare in dreptul scaunului sau. Invatatorul 1i roagd sa inchida ochii si la comanda
START fiecare va incepe sa numere 60 de secunde, apoi sa se aseze, pe rand, pe masurd ce termind de

numarat.

Regulile jocului: jocul poate fi realizat doar daca se pastreaza liniste deplina. Elevii se pot aseza pe

scaune si pot deschide ochii doar cand au terminat de numarat.

Materiale: scaune pentru participanti

Un sirag original
— joc de cooperare, indeméanare, automotivare -

Competenta socio-emotionala vizata: constientizarea sociald, automanagement (relationare, reglarea

comportamentului in situatii diferite)

Limba si literatura romana:
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C.S.2.5. Participarea la interactiuni pentru géasirea de solutii la probleme.

Educatie civica:

C.S. 3.1. Relationarea pozitiva, In grupuri mici, pentru rezolvarea unor sarcini simple de lucru.

Arte vizuale si abilitati practice:
C.S. 2.5. Participarea la activitati integrate adaptate nivelului de varsta, in care se asociaza elemente de
exprimare vizuald, muzicala, verbala, kinestezica.

Scopul jocului: dezvoltarea abilitatilor de relationare si a spiritului de echipa.
Sarcina didactica: realizarea unui sirag din agrafe de birou.
Elementul de joc: intrecerea pe echipe in realizarea siragului

Continutul jocului: Se fac echipele. Fiecare echipd primeste cate o cutie cu agrafe de birou. Echipele

urmeaza sa confectioneze cate un sirag din toate agrafele, legdndu-le intr-un lant continuu.

Regulile jocului: se vor folosi toate agrafele din cutie, castigd echipa care termind prima de realizat

siragul

Materiale: agrafe de birou, mese de lucru pentru echipe.

Descoperd enigma
- joc de atentie, comunicare si cooperare-

Competenta socio-emotionala vizata: constientizarea sociald, (comunicare)

automanagement (relationare, reglarea

comportamentului in situatii diferite)
Limba si literatura romana:
C.S.2.5. Participarea la interactiuni pentru gasirea de solutii la probleme.
Educatie civica:

C.S. 3.1 . Relationarea pozitiva, in grupuri mici, pentru rezolvarea unor sarcini simple de lucru.
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Joc si miscare:
C.S.2.1. Gestionarea relatiilor intra-grup si inter-grup in activitatile de joc si miscare.

Scopul jocului: exersarea vocabularului, dezvoltarea atentiei si gandirii, stimularea colaborarii in

interiorul grupului.
Sarcina didactica: asezarea cuvintelor in ordinea corectd pentru a construi ghicitoarea.
Elementul de joc: intrecerea pe echipe pentru a descoperi ghicitoarea.

Continutul jocului: Se fac echipele. Fiecare echipa primeste cate un plic in care sunt puse fise ce
contin cuvinte pe care elevii trebuie le aranjeze astfel incat sa construiasca o ghicitoare si sd-i gdseasca

raspunsul.
Regulile jocului: se vor folosi toate cuvintele si semnele punctuatie din plic.
Materiale: plicuri cu fise - cuvinte, mese de lucru pentru echipe
Simte desenul
- joc senzorial, de atentie si comunicare nonverbala-

Competenta socio-emotionala vizata: constientizarea sociala,

automanagement (relationare, reglarea

comportamentului in situatii diferite)
Educatie civica:

C.S. 3. Cooperarea cu ceilalti pentru realizarea unei sarcini simple de lucru, manifestand

disponibilitate.
Joc si miscare:
C.S.2.1. Gestionarea relatiilor intra-grup si inter-grup in activitdtile de joc si miscare.

Scopul jocului: dezvoltarea atentiei si gandirii, favorizarea afirmarii si unificarii grupului, incurajarea

contactului fizic si eliminarea prejudecdtilor.

Sarcina didactica: reprezentarea prin desen a unor elemente percepute prin simtul tactil. .
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Elementul de joc: realizarea cat mai aproape de original, a desenului ,,primit,, pe spate.

Continutul jocului: Se stabilesc echipele. Elevii sunt asezati unul in spatele celuilalt. Ultimul membru
al echipei va desena, cu degetul, ceva simplu pe spatele colegului din fata sa, apoi se va aseza pe scaun
si va face acelasi desen pe o coald de hartie. Cel care a primit desenul pe spate il va transmite, In
acelasi mod, celui din fata sa, apoi se va aseza pe scaun, insa fara sa reproduca si el desenul pe hartie.
Intre timp desenul este transmis pana la primul elev din sir. Acesta va desena pe o coald ce crede ci

reprezintd desenul primit pe spate.
Se vor compara desenele si se va discuta despre cauzele diferentelor.
Regulile jocului: elevii nu au voie sa vorbeasca intre ei.
Materiale: coli de hartie, creioane
Firul incalcit
- joc de imaginatie si creatie —
Competenta socio-emotionala vizata: constiinta de sine (a evalua punctele forte
st limitele personale),
automanagement (automotivarea, reglarea
comportamentului in situatii diferite)
Limba si literatura romana:
C.S.2.3. Prezentarea unei activitati realizate individual sau in grup.
Arte vizuale si abilititi practice:

C.S.1.2. Diferentierea caracteristicilor expresive ale elementelor de limbaj plastic in compozitii si in

mediul inconjurétor.
C.S.1.3. Manifestarea receptivitdtii fatd de mesajele exprimate prin limbaj vizual.

C.S.2.4. Modificarea expresiei plastice initiale prin remodelare.
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exprimare vizuald, muzicald, verbala, kinestezica.

Scopul jocului: stimularea imaginatiei elevilor, prin punarea in situatia de a crea, in sensul de a face sa
apara un lucru inedit.

Sarcina didactica: realizarea unei picturi

Elementul de joc: descoperirea a cat mai multe forme ascunse in labirintul liniilor trasate la

intamplare (linie in duct continuu) cu ochii inchisi.

Continutul jocului: Inainte de realizarea propriu-zisi a lucrarii elevii pot rezolva un aritmogrif sau
completa un ciorchine cu grupele de culori invéatate, pot raspunde unor ghicitori despre culori si, foarte
important, pot privi niste imagini cu iluzii optice, ca material stimul. Apoi elevii vor inchide ochii si, la
semnalul 1nvatitorului, traseazd, cu creionul, o linie la intdmplare, in duct continuu, pand cand

invatatorul spune STOP.

Li se spune ca pot intoarce foaia in orice pozitie si, dupd descoperirea formelor, trebuie sa le ingroase
cu creionul, pentru a le vedea mai bine, apoi sa le coloreze cu acuarela, facand abstractie de la celelalte
linii.

Picturile vor fi prezentate in fata clasei si se vor purta discutii despre creativitate, imaginatie si

increderea 1n sine.

Regulile jocului: elevii vor fi sfatuiti sd nu traseze linia in duc continuu foarte apdsat pe foaie. Nu

existd reguli de interpretare a formelor obtinute.

Materiale: coli de hartie, creioane, acuarele, fise cu imagini optice sau LCD pentru prezentarea lor.

Bibliografie:
1. Moldovanu, L.; Culea, L., Cartea mare a jocurilor. Chisinau: CIDDC. 2002.
2. Roco, Mihaela, Creativitate si inteligentd emotionald, Editura Polirom, 2004.
3. Salade, D., Educatie si personalitate, Editura Casa cartii de stiintd, Cluj-Napoca, 1995.

4. Tomsa, Gheorghe, Psihologia prescolara si scolard, Editura Coresi, Bucuresti, 2005

353



5. UNICEF in Moldov, 855 de Jocuri si activitati-Ghidul ANIMATORULUI, Editura
Chisinau , Chisinau 2005

6. Popovici, Constantin, Gheba, Lucretia, Chitic, Olimpia, Popovici, Elena, Culegere de
jocuri didactice, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1971.

7. Panigoard, 1., Ovidiu, Comunicarea eficienta, editia a IlI-a revazuta si adaugata, Editura
Polirom, Iasi, 2006.

8. Romanescu, Camelia, Jocul didactic in invdtimdntul primar, Editura Rovinel

Publishers, Bacau, 2017.
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JOC DE ECHIPA: VAPOARE PE O INSULA PUSTIE

Chrys Vrijitoru

Scoala Gimnaziala "Olga Sturdza' Holboca, Iasi -Romania

Obiective: dezvoltarea solidaritatii, cooperarii in grup, spiritului de echipa, dezvoltarea

imaginatiei si creativitatii

Sarcind didactica: in grupe de cate 5-6 elevi, echipele 1si imagineaza ca sunt echipajele

unor vapoare care naufragiaza pe o insuld pustie. Ei trebuie sa stabileasca roluri in cadrul echipei
si sd gaseascd solutii pentru a supravietui pe insuld. De asemenea, trebuie sd-si imagineze
detaliile acelei insule, resursele, uneltele si tot ce este necesar pentru a rezolva situatia. Ei trebuie
sd dea un nume vaporului si sd deseneze insula pe care au naufragiat. Unul dintre elevi trebuie sa

redacteze povestea pe care o stabileste grupul.

Materiale: foi de desen, creioane colorate / markere/carioci, optional poze cu vapoare sau

corabii de diverse forme.

Descrierea activitatii: in grupe de cate 5 sau 6 elevi, echipele vor discuta detaliile

povestirii si vor alege de comun acord mai multe coordonate:
- Cum se numeste vaporul / corabia / echipa (de desenat vaporul)
- Ce fel de insuld este aceea pe care au naufragiat si ce resurse are (de desenat insula)
- Ce unelte au nevoie pentru a supravietui pe insulad
- Cerol are fiecare din echipa
- Care sunt pasii necesari, ce au de facut
- Cine este liderul
- Cum reusesc sa se intoarcad la civilizatie
- Ce evenimente au loc

- Cine scrie povestea in final
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Observatii: am aplicat aceasta activitate
la dirigentie cu elevi de 11-12 ani dar si
ca activitate extracurriculara la un
proiect Erasmus+ cu echipe
internationale formate din elevi de 14-
15 ani. Activitatea a starnit interesul si
entuziasmul participantilor, carora le-a
placut sd lucreze in echipe s1 sa-si

imagineze toate detaliile.

Activitatea este potrivitd pentru incurajarea colabordrii dintre elevi, implicarea elevilor mai

retrasi, pentru dezvoltarea imaginatiei si reducerea fenomenului bullying prin cresterea

solidaritatii si unitdtii in colectiv. De asemenea, se poate aplica si la orele de limbi striine,

pentru a incuraja conversatia in altd limba.

Bibiografie:

1. Daniel Goleman, Emotional Intelligence, Bloomsbury Publishing, London, 2020

2. Jeremy Harmer, 50 Communicative activities,

Cambridge, 2022

Cambridge University Press,
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JURNAL DIN PERSPECTIVA ALTCUIVA

Chrys Vrijitoru

Scoala Gimnaziala "Olga Sturdza' Holboca, Iasi

Obiective: dezvoltarea empatiei si a intelegerii fatd de emotiile altcuiva, schimbarea
perspectivei prin intelegerea situatiei de viatd a altei persoane, dezvoltarea inteligentei
emotionale, reducerea fenomenului bullying prin cresterea empatiei, cresterea solidaritétii, a

sentimentului de apartenentd la grup si a increderii reciproce in cadrul grupului.

Sarcind didactica: elevii trebuie sd scrie un jurnal de o zi din perspectiva altui coleg,

incercand sd identifice situatiile de viata, sentimentele, reactiile si gdndurile acelei persoane ca si

cum ar fi propriile trairi.

Materiale: biletele de hartie, caiete, pixuri, tabla, markere.

Continut / reguli / desfasurare:

1. Alegerea colegului: se scriu numele tuturor elevilor din clasd pe hartiute mai mici
care se Impdturesc si se pun intr-o cutie. Fiecare elev extrage la intdmplare numele
unui coleg. Despre acel coleg trebuie sa scrie un jurnal de o zi, la persoana intai,
imaginandu-si situatiile, momentele zilei, gandurile, reactiile, emotiile colegului

respectiv.

2. Instructiuni: elevii trebuie sd Inceapa jurnalul cu afirmatia Eu sunt... folosind numele

colegului. Ei trebuie sa 1si imagineze la fiecare pas ce simte si ce gandeste colegul, de

357



dimineata de cand se trezeste pana seara cand merge la culcare. Elevii vor folosi in

jurnal urmatoarele afirmatii:

Ma trezesc la ora...

Primul lucru la care ma gdndesc este...
Ma simt...

La scoala cel mai mult imi place...

Cel mai mult imi displace...

In fiecare zi ceea ce md face fericit/d este...
Ceea ce md enerveazd / deranjeazd este...

Ceea ce-mi doresc pentru viitor este...

Cand descriu activitdtile zilnice ale colegului trebuie sa includd aspect din ziua de
scoald, interactiuni cu clasa, obiceiuri, preferinte, hobbiuri, interactiuni cu familia,
planuri de viitor, ganduri in diverse situatii, orice isi pot imagina despre o zi din viata

acelui coleg, chiar dacd au sau nu aceste informatii, ei trebuie sd incerce sa ghiceasca.

Scrierea acestui jurnal poate fi tema pentru ora de dirigentie sau tema pentru acasa,

dacd elevii au nevoie de mai mult timp de gandire.

Confruntarea rezultatelor. Dupd ce au scris jurnalul, fiecare elev trebuie sa citeasca ce

a scris, iar celdlalt elev in numele céruia a fost imaginat jurnalul trebuie sa confirme
sau sa se dezica de afirmatiile din jurnal, daca ceea ce se spune este adevarat sau nu.

Pe tabla se va face un table cu doua coloane, una cu DA, alta cu NU. La fiecare se va
trece cite o linie pentru raspunsul care corespunde (la Das au la Nu). In final, se
numaird punctele si se constatd daca elevul isi cunoaste suficient colegul sau nu, in
functie de cate afirmatii sunt adevdrate din jurnal (fapte, ganduri, experiente,

interactiuni, emotii, preferinte etc).
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Observatii: am aplicat acest joc la clasa a VII-a (elevi de 13-14 ani) si am constatat cd, desi nu
toti au reusit sa redacteze jurnalul, mai mult de jumatate au luat jocul in serios, le-a placut sa-si
imagineze o zi din viata altcuiva si au fost foarte interesati sa vada cat de bine i cunosc colegii si
in ce masurd ghicesc felul lor de a fi, de a gindi si a simti. Chiar si cei care nu au elaborat un
jurnal au fost captivati de joc. Multi dintre cei care au scris jurnalul au ghicit sau au dovedit ca

stiu destul de multe detalii despre actiunile, gandurile, emotiile si preferintele colegilor.
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Bibliografie:
1. Daniel Goleman, Emotional Intelligence, Bloomsbury Publishing, London, 2020

2. Jeremy Harmer, 50 Communicative activities, Cambridge University Press,

Cambridge, 2022
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JOCURI DIDACTICE
DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE
Prof. Zevedei Gabriela

Gradinita cu Program Prelungit Nr. 47 Brdila

Tema activitatii:” Ce stii despre.....7 (membrii familiei)
Obiective:
O1: sa recunoasca membrii familiei din fotografia aleasa;
02: sa descrie membrii familiei;
03:bsa identifice fotografia disparutd de pe tabla magnetica;
04: sa formuleze propozitii simple si dezvoltate corecte din punct de vedere gramatical;
Scopul jocului: Consolidarea deprinderii de a se exprima corect in propozitii simple sau dezvoltate;
Formarea capacitatii de a recunoaste si denumi membrii familie.
Sarcina didactica: Recunoasterea si denumirea membrilor familiei
Continutul jocului: Cunoasterea si denumirea membrilor familiei, precizarea unor trasdturi pentru
fiecare membru al familiei.
Regulile jocului:
La intrebarea educatoarei ,,Ce stii despre.....?”", copilul va numi membrii familiei, apoi ii
descrie pe fiecare. Raspunsurile trebuie formulate in propozitii simple sau dezvoltate.
Elemente de joc: aplauzele, recompensa
Material didactic: fotografii, tabla magneticd, masuta, medalii
Desfasurarea jocului:

Jocul s-a desfasurat in sala de grupa, copiii fiind asezati in cerc, in jurul unei mese. Pe aceasta
am pregatit dinainte fotografiile cu membrii familiei fiecarui copil acoperite cu o panza. Am numit
un copil, acesta alege fotografia cu familia lui, iar la intrebarea mea: ’Ce stii despre membrii familiei
tale?” copilul 1i numeste, 1i descrie, apoi asaza fotografia pe o tabla magnetica. Raspunsurile trebuie
formulate in propozitii simple sau dezvoltate. Raspunsurile corecte sunt aplaudate si recompensate.
Jocul continua pana cand se termina toate fotografiile.

Varianta:
La semnalul meu, copiii inchid ochii si ascund o fotografie de pe tabla magnetica. Copilul care
si-a dat seama ca a nu mai are fotografia pe tabld, se ridica si spune: Ex.: A dispdrut fotografia cu

familia mea!”
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Tema activitdtii: ,,Personajul indragit”

Obiective:

O1: sd recunoasca povestea din imaginile prezentate;

02: sa identifice personajele pozitive si negative din povestile descoperite;

03: sa aleaga personajul preferat cu care si-ar dori sa semene.

Scopul: Cunoasterea si dezvoltarea unor comportamente de prietenie, toleranta si armonie in relatiile
cu cei din jur;

Sarcina didactica: Recunoasterea povestii folosindu-se de imaginile puse la dispozitie, identificarea
personajele pozitive si negative si sd 1si aleaga un personaj cu care si-ar dori sd semene.

Continutul: Recunoasterea diferitelor comportamente ca prietenia, toleranta, armonia; aprecierea
personajelor din poveste; identificarea consecintelor unor actiuni nepotrivite.

Regulile jocului: Copiii trebuie sa diferentieze personajele pozitive de cele negative, sd 1si aleaga
preferatul argumentand alegerea facuta.

Elemente de joc: aplauzele, recompensa

Material didactic: simboluri, imagini cu diferite povesti, recompense

Desfasurarea jocului:

Copiii sunt asezati in cerc pe covor. Acestia sunt impdrtiti in doud echipe. Impartirea se
face pe baza alegerii de cétre copii a unui simbol. Se prezintd imagini din diferite povesti audiate
anterior, iar copiii sunt solicitati sd recunoascd povestea si sa identifice personajele care au
comportamente pozitive si negative.

De asemenea, prescolarii trebuie sa aleaga un personaj din poveste si sa argumenteze
alegerea facutd. Se oferd recompensa pentru fiecare raspuns corect al grupelor. Castiga

echipa cu cele mai multe rdspunsuri corecte.

Tema activitatii: ”Personajele si emotiile”

Obiective:

O1: sa denumeasca personajul ales;

02: sa aseze corect personajul in cadrul de poveste corespunzitor;

03: sd numeasca emotia personajului ales;

0O4: sd recunoasca personajul dupa replica audiata.

Scopul jocului: Verificarea cunostintelor copiilor despre personajele din povestile cunoscute;
Identificare si numirea emotiilor acestora din diverse situatii (bucurie, tristete); Formarea deprinderii

de a se exprima corect si coerent.
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Sarcina didacticda: Recunoasterea personajelor din povestile cunoscute si plasarea lor in cadrul de
poveste corespunzator; identificarea emotiilor personajelor.
Continutul jocului: 1dentificarea personajelor si asocierea lor cu cadrul de poveste adecvat; Numirea
emotiilor trdite de personajele din povesti.
Regulile jocului:
La cererea unei papusi-marioneta copiii vor alege un personaj din poveste, ii vor spune numele
s1 1l vor asocia cadrului potrivit, apoi vor numi emotia acestuia in functie de situatiile prezentate.
Copiii ascultd la casetofon replica unui personaj, il recunosc, 1l denumesc, apoi va numi emotia
acestuia dupa glas.
Elementele jocului: miscarea personajelor, padpusa-marioneta.
Material didactic: siluete, cadru de poveste, pdpusa-marionetd, casetofon.
Desfasurarea jocului:
Pédpusa marionetd aduce copiii In lumea povestilor. Prin versurile:
Hai, te rog, pofteste
Personajul 1l alege
In poveste-1 potriveste!,
Pépusa il indeamna sd aleaga o siluetd a unui personaj. Dupa ce spun despre ce personaj este
vorba il vor aseza pe panou, la cadrul de poveste adecvat, apoi vor numi si emotia acestuia (bucurie,
tristete).

Ex.: ,,Eu am ales ursul care era foarte trist, deoarece a ramas fara coada si il asez la imaginea

din povestea ”Ursul pacalit de vulpe.”; Eu am ales-o pe Scufita Rosie, deoarece era bucuroasa cd a
scapat de lupul cel rau si o asez la imaginea din povestea respectiva.”
Varianta:

Copiii vor asculta la casetofon replica unui personaj din povestea ,,Capra cu trei iezi”. Ei trebuie

sa recunoasca personajul dupa replica audiata si sd numeascd emotia traita de acesta.

Bibliografie:
1. Chateau, J., Copilul si jocul, Editura Didacticd si Pedagogicd, 1982
2. Neagu, M.R., Jocul didactic-cale de acces spre sufletul copilului, Editura Rovimed Publishers,
2011,
3. Revista invé‘;éméntului Prescolar nr.1-2, Ministerul Educatiei, Cercetarii si Tineretului,

Bucuresti, 1999
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Tema practica pedagogica:
5 jocuri distractive(recreative)

5 tranzitii
1.Joc distractiv (recreativ) :Vulpe,dormi?

Descrierea jocului: Intr-o parte a spatiului ludic se stabileste cisuta iepurasilor,iar in cealalta
,casa vulpii.Un copil va fi vulpea,care std in culcusul ei,restul vor fi iepurasii.Se delimiteaza
casutele prin doud linii.La semnalul de incepere, ,,iepurasii,, ies di casutd,imitdnd séritura
iepurasilor si se duc la linia care marcheaza culcusul vulpii,unde se opresc si strigad :,, Vulpe
somnoroasd/ S-a inchis 1n casd .,,Vulpea se trezeste si aleargd dupa iepurasii care se Intorc cét de
repede pot la casutele lor.Iepurasul prins este dus in casuta vulpii si va fi eliberat cand va
prinde alt copil.in timpul jocului mai multi copii vor avea,pe rand,rolul de vulpe.-

http://www.step2ro.com/jocuri-copii/jocuri-5-6/vulpedormi.
2.Joc distractiv(recreativ):Robotelul teleghidat,,

Descrierea jocului: Jocul constd in executarea unor miscari la auzirea unor comenzi si in
recunoasterea unor obiecte,copiii folosindu-se de pipait si miros.Copilul care are rolul de robotel
este legat la ochi si respectd comenzile educatoarei,ca de exemplu:mergi 3 pasi la dreapta,2 pasi
inainte,1 pas de urias 1n spate,pune mainile pe sold,inainteaza 2 pasi de furnici,intinde mana
stangd si spune ce ai primit.Comenzile pot fi personalizate pentru fiecare robotel,iar obiectele
primate se schimba(mar,portocald,manusa,creion,plastilind,morcov,etc).Toti copiii vor avea rolul
de robotei,pe rand;pe tot parcursul jocului,robotelul este incurajat de copiii-spectatori,respective
de colegii de grupa.

3.JOC DISTRACTIV: CROCODILUL

GRUPA: mare 5

NIVEL DE VARSTA: 5-6 ani

SCOP: Dezvoltarea si stimularea atentiei, a capacitatii de orientare, focalizare si concentrare
asupra diferitelor actiuni.
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REGULI DE JOC: Copiii participa la joc, respectand rolul propus. ,,Crocodilul” incearca sa
prinda jucatorii care nu corespund caracteristicii prezentate de el. Nu se va depdsi zona marcata,
indicata de conducatorul jocului.

DESFASURAREA JOCULUI: Jocul se desfisoara conform indicatiilor date de conducitorul
jocului. Un copil va avea rolul de ,,crocodil”. Ceilalti jucdtori se prind de brate, formand o linie
pe malul unui rau (marcat de educatoare cu ajutorul unor obiecte diverse- coarda, sfoara,
elemente din naturd, etc.). Acestia ii cer ,,crocodilului” permisiunea de a trece raul: ,,Domnule
crocodil, ne dai voie s trecem raul tau frumos?”. ,,Crocodilul” raspunde: ,, pot trece toti cei
care....... ” si de fiecare datd va spune o alta caracteristica, de exemplu: ,, poarta tricou rosu, au
nasturi verzi, sunt Imbracati in galben, au ochelari etc”. Toti copiii pornesc spre a ,,trece raul”
fard a se mai tine de brate. Cei care nu corespund caracteristicii expuse de ,,crocodil” vor incerca
sd treacad si e, dar ferindu-se de acesta. ,,Crocodilul” va incerca sa-i prinda pe cei care nu
corespund cu caracteristica expusa. Daca cel prins corespunde descrierii date, va fi eliberat, In
caz contrar acesta va deveni noul ,,crocodil”.

4. JOC DISTRACTIV: CURSA CU BALOANE

GRUPA:mijlocie

NIVEL DE VARSTA: 4-5 ani

SCOP: Dezvoltarea spiritului de echipa, a atentiei si a indemanarii.

REGULI DE JOC: Copiii vor respecta, In timpul jocului, pozitia corpului indicatd de
conducatorul de joc. Se vor tine de maini pe intreg parcursul cursei. Cei care nu vor respecta
regulile vor fi eliminati din joc.

DESFASURAREA JOCULUI: Copiii vor fi impartiti in perechi, cate doi, acestia fiind asezati
spate in spate, tindndu-se de maini, intre ei aflandu-se un balon. Fiecare echipa trebuie sa alerge
dintr-o parte 1n alta a spatiului indicat, pe rand, fara a pierde balonul. Castiga perechea care duce
cursa la bun sfarsit, fara ca balonul sa cada.

5.JOC DISTRACTIV: MINGEA JUCAUSA

GRUPA:mijlocie

NIVEL DE VARSTA: 4-5 ani

SCOP: Prezentarea si recunoasterea colegilor de grupa dupa nume si jocul/ jucdria preferata.
REGULI DE JOC: Mingea se arunca de la un copil la altul. Fiecare isi prezintd numele si jocul/
jucdria preferata.

DESFASURAREA JOCULUI: Copiii stau in formatie de cerc si arunca mingea de la unul la
celdlat. Cel care prinde mingea se prezinta, spunandu-si numele si jocul/ jucéria preferata si
arunca mingea unui alt coleg care va continua prezentarea. Jocul ia sfarsit in momentul in care s-
au prezentat tofi copiii.

Bibliografie:

1.Radut-Taciu,R.,Bocos M-D.,Stan,C.,Nitulescu,L., Dictionar de pedagogia jocului,Presa
Universitard Clujeand,2021
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2.Radut-Taciu,R.,Suport de curs Pedagogia jocului,Facultatea de Psihologie si Stiinte ale
Educatiei,PIPP,Universitatea Babes-Bolyai,Cluj-Napoca 2018;

3. http://www.step2ro.com/jocuri-copii/jocuri-5-6
Tranzitii:

1.PREGATIREA PENTRU MASA

. Jucariile adunam, Mainile ni le spalam,
Vasele le aranjam, La masa ne asezam
Sala noi o pregatima,Pofta buna, multumim,

Si la masa noi pornim. Si mancarea o servim.

( versurile se canta pe meoldia cantecului ,,Bate vantul frunzele”)

2.PREGATIREA PENTRU SOMN

.Ora 1 a sosit, noi ne punem la dormit,
Pijamaua o — mbracam,
Hainele le ordonam,
Capul pe perna — | culcam,
Pe Mos Ene il chemama.

3. PREGATIREA PENTRU ACTIVITATI

1. Astazi noi vom numara, 2. Cel mai mult, aici la gradi,
Si multimi noi vom forma. Noi am vrea sa ne jucam,
Cu jetoanele lucram, Dar trebuie sa si lucram.
In perechi le asezam. La masute ne-asezam,

In caiete completam
Cu creionul desenam.

4.Trecere la intilnirea de dimineata

In cerc toti ne asezdm

Si apoi ne salutim

Vedem cine e prezent,
Poate cine ¢ absent.

Sa ne-ncante cineva

Cu povestea sa.
Calendaru-i Incantat,

Ca va fi iar completat,

Cu nori, ploae, vant, furtna,
Mai bine cu vreme buna.
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S5.Tranzitie pentru mersul la baie si la masa.
Noi in rdnd ne-am asezat,

Pregatiti pentru spalat,

Cu sdpun si apa calda,

Mainile frecdm indata

Si spre masa binisor

Am pornit incetisor.

Pe scaune ne asezam

Linistiti, apoi mancam.

6. Tranzitie pentru mersul la baie si la masa.
Unul dupa altul

Ne incolonam,

Mergem toti la baie

Ca sa ne spdlam.

Iar in fruntea noastra

Ionut e cap de rand

Dupa el ,vin alti1

Veseli si cantand

7. Tranzitie pentru mersul la baie si la masa.
Bat din palme clap, clap, clap

Din picioare trap, trap, trap

Ne invartim, ne rasucim

Si la baie noi pornim.

Bibliografie:

1.Morariu,F.,Damaschin V.,Culegere de tranzitii in gradinitd,lasi,2014
2.www.didactic.ro
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