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METODA ,,PALARIILOR GANDITOARE,, LA DISCIPLINA ,,CONTABILITATE,,

PROF.ANTONESCU LIGIA - COLEGIUL ECONOMIC ,,GHEORGHE CHITU,,
CRAIOVA

wDacda interpretezi rolul unui ganditor, chiar vei deveni unul...”(Edward de Bono)

Metoda ,,palariilor ganditoare,, este 0 metoda interactiva, de stimulare a creativitatii celor

care participa si se bazeaza pe interpretarea de roluri n functie de palaria aleasa.
Aceastd metoda prezintd avantajele:

= Incurajeazi si exerseazi capacitatea de comunicare a elevilor;

= Se utilizeaza in diferite discipline si domenii de activitate;

= Dezvoltd capacitdtile sociale ale participantilor , de comunicare si respect fata de
opinia celuilalt;

» Incurajeazd gandirea laterald, complexa si completa.

Sunt sase palarii ganditoare, fiecare avand cate o culoare:alb, rosu, galben, verde,negru si
albastru.Fiecare palarie reprezintd un mod de gandire oferind o privire asupra informatiilor,
sentimentelor , controlului, atitudinii pozitive.

Mod de lucru:
Pilaria albastra: control si coordonare;
Palaria neagra: obstacole si probleme;
Pilaria alba: date si informatii cu privire la situatia discutata;
Palaria verde: probleme si propuneri, solutii si idei noi;
Paldria rosie: sentimente si emotii;
Palaria galbena: beneficii si rezultate pozitive.
Elevii vor pleca de la fisa de documentare:,,Structuri patrimoniale de activ”.

Vor fi impartiti in sase grupe a cate 4-5 elevi, in functie de cati elevi sunt in clasa.Se alege un lider

pentru fiecare grupa , care va veni in fat si va alege un plic din cele sase plicuri identice.



Fiecare grupa deschide plicul , iar culoarea foii pe care este scrisa sarcina de lucru reprezinta
paldria ganditoare.Elevii primesc paldrii colorate in functie de culoarea primitd. Fiecare grupa
citeste cu voce tare celorlalte grupe sarcina de lucru. Dupa aceea, fiecare grupa va rezolva cerintele,

in 5-6 minute.

Echipa ,,paldriei albastre,, prezintd ideile principale privind structurile patrimoniale de activ si

defineste notiunea de ,,activ patrimonial,,.
Echipa “’palariei albe”:Informeaza-te care sunt elentele de activ , rezultate din lectiile anterioare:

Echipa ,,palariei verde,, propune o clasificare a activelor imobilizate, cu un numar de componente

suficiente pentru descrierea acestora.

Echipa ,,palariei galbene,, identifica beneficiile pe care le prezinta structurile patrimoniale de activ

in patrimoniul entitatii.

Echipa ,,palariei rosii,, argumenteaza importanta activului patrimonial in structura bilantului

contabil.
Echipa ,,pdldriei negre,, identifica riscurile posibile .

Succesul metodei consta in faptul ca, odatd cu schimbarea paldriei , subiectul trebuie s

paraseasca definitiv modul precedent de gandire.

Bibliografie :

1. Crenguta Lacramioara Oprea, ,,Pedagogie.Alternative metodologice interactive,,, Editura

Universitatii din Bucuresti, 2003.

2. M.E.C., ,,Invitarea activi, ghid pentru formatori si cadre didactice”,Bucuresti, 2001.



PROIECT DIDACTIC

Data:
Unitatea de invatamant:
Prof. inv. prescolar:
Grupa Mare ,Ursuletii”
Tema anuala de studiu: -
Tema saptamanii: ,,Uite cat de multe stiu ”
Tema activitatii: ,,Calator prin anotimpuri”
Tipul activitatii: verificarea si sistematizare de cunostinte
Scopurile activitatii:
e evaluarea cunostintelor copiilor despre anotimpuri si caracteriticile acestora

Categoria de activitate:

ADE: Domeniul Stiinta (DS) —Cunoasterea mediului ,,Calator prin anotimpuri’-Joc
didactic

Obiective:

O1 - sa descrie elementele specifice anotimpului corespunzator imaginii de pe jeton
(activitati, fenomene ale naturii, fructe, legume, sarbatori specifice)

02 -sa aseze jetonul la macheta potrivita anotimpului

O3- sa lucreze in echipa pentru rezolvarea sarcinii.

Sarcina didactica:

-Sa asocieze elementelor specifice anotimpului corespunzator jetonului extras,
descrierea acestora, motivarea raspunsurilor utilizand un limbaj adecvat, sesizarea
greselilor.

Regulile jocului:

-Grupa este impartita in doua echipe

-Educatoarea numeste un copil de la fiecare echipa, care alege cate un jeton, il descrie si
il aseaza pe macheta anotimpului corespunzator; la semnalul educatoarei copiii inchid
ochii si precizeaza greseala aparuta; raspunsul la intrebare este dat de copilul ales, dar
poate fi ajutat de catre coechipierii sai, raspunsurile corecte aduc pentru echipa cate o
frunza, castigand echipa cu cele mai multe frunze in copacul echipei.

Elemente de joc: aplauze, inchisul si deschisul ochilor, intrecerea, surpriza
(recompensele).

Strategii didactice:

Metode si procedee: conversatia, explicatia, jocul, demonstratia, exercitiul,
problematizare,

Mijloace de invatamant: ecusoane,machete, jetoane,copacei, stele,laptop, saculet,
recompense.

Forme de organizare a activitatii: frontal, individual, pe grupe

Durata : 30 de minute

Locul de desfasurare: sala de grupa

Bibliografie:

*"Curriculum pentru educatie timpurie", 3-6/7 ani , Bucuresti 2019;
*,Piramida cunoasterii”, L.Tataru, A.Glava, O.Chisi Ed. Diamant, Pitesti, 2014;
*,Labirintul jocurilor”, Ed. Arlequin, Bucuresti, 2015



Desfasurarea activitatii

Nr.

crt

Ob.

op.

Etapele
activitatii

Continutul activitatii

Strategii didactice

Evaluare

Metode si
procedee

Materiale
didactice

Moment
organizatoric

Crearea conditiilor necesare
bunei desfasurari a activitatji:
* Aerisirea salii de grupa;

* Amenajarea spatiului de
desfasurare a activitatji;

* Pregatirea materialelor.

* Aranjarea copiilor in
semicerc;

Conversatia

Observarea
comportamentului
initial-interesul
pentru activitate.

Captarea
atentiei

Se va realiza prin
prezentarea unei mascote-
Ariciul Pogonici

Mascota -
Ariciul
Pogonici
scrisoarea

Observarea
comportamentului
copiilor

Anuntarea
temei

sia
obiectivelor

Educatoarea anunta copii ca
vor desfasura astazi jocul -

,,» Calator prin anotimpuri”
care ne va ajuta sa ne
reamintim tot ceea ce am
invatat pe parcursul acestui
an despre anotimpuri si
caracteristicile lor.

Conversatia

Explicatia

Observarea
comportamentului
nonverbal

Prezentarea
continutului si
dirijarea
invatarii

Se desfasoara jocul
didactic:

,,Calator prin anotimpuri” n
care copii trebuie sa extraga
un jeton, sa il denumeasca si
sa precizeze din ce anotimp
face parte, dupa care il va
aseza la macheta
anotimpului corespunzator.

Desfasurarea jocului de
proba:

Se realizeaza jocul de proba
cu cate un copil din fiecare
echipa. lar apoi se va trece
la realizarea jocului propriu-
zZis.

Daca un copil intdmpina
dificultati va fi ajutat de catre
echipa sa sau de educatoare.
Fiecare raspuns corect va fi
aplaudat si recompensat prin

Jocul

Explicatia

Demonstratia

Ecusoane
saculet
jetoane

machete

copac
frunze

Observarea
comportamentului
copiilor

Aprecieri verbale

Respectarea
regulilor jocului




asezarea unei frunze in
copacul echipei. Echipa cu
cele mai multe frunze va
castiga.

Execuarea jocului :

Imprim jocului un caracter
dinamic.Insist pe respectarea
regulilor si pe realizarea
sarcinii acestuia.li antrenez
pe toti copiii in joc.
Complicarea jocului:

La aceasta proba voi anunta
copii :
-,, Acum ne vom juca altfel.”
Jocul se va continua, dar de
data aceasta ii voi ruga sa
inchida ochii, iar eu voi
introduce in machete
elemente din alte anotimpuri
iar prescolarii trebuie sa
recunoasca ,,intrusul”,sunt
numiti cate 2 copii din fiecare
echipa, daca au nevoie de
ajutor pot fi ajutati de catre
coechipieri

Obtinerea
performantei

Se organizeaza colectivul de
prescolari in forma de
semicerc, iar in fata lor vor fi
asezate stelutele. La mijloc
este asezata o stea mare
peste care este asezata o
imagine cu toate
anotimpurile. Celelalte cinci
stelute mici se pozitioneaza
in jurul celei mari,
atentionand copiii ca pe
fiecare dintre acestea este
scrisa o intrebare, in culori
diferite.intrebarile folosite
sunt cele aferente metodei
Exploziei stelara:
,,-Ce?”-cu rosu;
,,- Cine ?”-cu verde;
,,-Cand ?”-cu roz;
,,-Unde ?”- cu albastru;
,,-De ce ?”-cu portocaliu.
Voi numi cate un copil
care va raspunde pentru
fiecare intrebare
CE — anotimp iti place cel

Explicatia

Conversatia

Explozia
stelara

conversatia

Observarea
sistematica a
comportamentului
copiilor

Aprecieri pozitive




mai mult?

CINE - ne viziteaza in
anotimpul iarna?

UNDE — mergem in vacanta
vara?

CAND - se intorc p&sarile
calatoare?

DE CE — asteptam cu
nerabdare iarna?

asupra activitatii
copiilor

Asigurarea
retentiei si a
transferului

Fiecare copil va primi o
coronita pe care va fi aplicat
un simbol reprezentativ
pentru fiecare anotimp
(frunza ruginie,mar rosu,
dovleac,fulg, lalea, cirese).
Dupa ce vor recunoaste
anotimpul reprezentat de
coronita pe care o primesc,
vor dansa cu totii o hora a
anotimpurilor.

Conversatia

Coronite
cantec
Laptop

Aprecieri pozitive
asupra aprecierii
activitatii copiilor

Incheierea
activitatii

in Incheiere voi face
aprecieri individuale si
colective asupra modului de
participare la lectie si se va
desemna echipa
castigatoare, se vor oferi
recompensele, in semn de
multumire pentru ca I-au
insotit in calatorie pe
Pogonici.

Conversatia

Recompense

Aprecieri pozitive
asupra aprecierii
activitatii copi
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Anexa 1- Scrisoarea Ariciului

Dragi copii,

Eu sunt ariciul Pogonici si sunt un prieten de-al Aureliei,locuiesc langa casuta ei pe
0 campie care este acum plina cu flori. Vreau sa va spun un secret-mie imi plac toate
anotimpurile, fiecare are farmecul lui si pur si simplu nu pot alege doar unul dintre ele.
Astazi va invit intr-o calatorie in care ne vom reaminti aspecte specifice fiecarui anotimp,
dar fiti atenti pentru ca la un moment dat ,,un musafir neinvitat” din alt anotimp se poate
rataci, sa-l ajutati voi va rog sa-si gaseasca locul.

Am uitat sa va mai spun ceva... am o surpriza pentru voi la final. Distractie placuta
si sa inceapa calatoria!

Cu drag, ariciul Pogonici!

11



JOCUL DIDACTIC IN LECTIILE DE LIMBA ROMANA
prof.inv.primar DANIELA BACISOR
Scoala Gimnaziald Nr.8 Sibiu

Folosirea jocului in procesul instructiv — educativ face ca elevul
sd Tnvete cu plicere, sd devind interesat fatd de activitatea care se
desfasoara, 11 stimuleaza imaginatia, face ca cei timizi sa devind mai
volubili, mai activi, mai curajosi, sd capete mai multa siguranta in

capacitatile lor, mai multa siguranta si tenacitate in raspunsuri.

Jocul este un mijloc de educatie indirect. Prin intermediul
situatiei ludice copilul poate fi influentat, exersandu-si in mare
masurd flexibilitatea gindirii, fluiditatea si originalitatea ei, iar prin
regulile impuse disciplineaza , fard constrangere, comportamentul

social al acestuia.

Optimizarea procesului instructiv — educativ nu se face printr-o
predare formald, rigidd, bazatd pe motivatii extrinseci, ci printr-o
predare care imbogateste asociatiile de idei si care isi trage seva din

experienta copiilor.

Jocul ”Combina povestile”
Tip : consolidare — povestirea pe scurt a unei intamplari imaginate
Obiective :

- stimularea imaginatiei, a memoriei si a operatiilor gandirii in
actiunea de prelucrare a unui material in conformitate cu
anumite cerinte;

- dezvoltarea capacitatii de a crea o povestire prin stabilirea
asemandrilor si deosebirilor dintre cele doua povesti ;

- formarea deprinderii de a analiza un text, de a stabili analogii
si comparatii, de a crea independent povestiri in functie de

trairile interne.

12



SCOPUL JOCULUI :

- Creerea independentd a unei povestiri din combinarea a doua

povestiri cunoscute.
SARCINA DIDACTICA :

- Sd combine doud povestiri i sd creeze una noud care si aiba

inceputul de la o poveste si continuarea de la cealalta .
CONTINUT :

- Se pot lua doud povestiri care au elemente comune si prin dirijarea
elevilor spre analize, asociatii, comparatii, descoperirea
asemandrilor, sd creeze o altd poveste care sd contind elemente din
ambele povestiri analizate, de exemplu, ”Caciula din blana de lup”

si ”Puiul de céaprioara” de Virgil Carianopol.
REGULILE JOCULUI :
- Elevii trebuie sa aplice tehnicile de scriere creativa Invatate.

- Povestea trebuie conceputd respectand cele trei parti ale unei

compuneri.
ELEMENTE DE JOC :

- Toate textele vor fi incluse intr- o carte de povesti a clasei, iar cea

mai reusitd va fi primul text al cartii.

- Textele vor fi citite din ’scaunul autorului” in fata clasei.
MATERIAL DIDACTIC :

- Filmulete cu cele doud povesti.

- Planse cu scene din povesti.

DESFASURAREA JOCULUI :

13



Prin intrebdri, elevii sunt solicitati sd-si aminteascd pentru
fiecare povestire continutul : actiunea, personajele si concluzia care
se desprinde din fiecare. In continuare, sunt ajutati sa stabileasci, pe
bazad de comparatii, asemandrile si deosebirile ce se desprind cu

privire la actiune si personaje :
- Ce fel de intamplari sunt redate in cele doud povestiri?

- Care sunt personajele din povestirea ”Céciula din blanad de lup”?

Dar din povestea ’Puiul de caprioara”?
- Care este personajul socotit erou in prima poveste? Dar din a doua?

- Care sunt faptele prin care cei doi copii s-au distins in mod

deosebit?
- Ce Invatatura se desprinde din prima povestire? Dar din a doua?

Dupa aceste discutii li se cere elevilor sd creeze propriile
povestiri din combinarea celor doud analizate. In fata lor sunt expuse

planse cu secvente din cele doud povestiri.

Povestile compuse de elevi vor fi citite in fata clasei, din
”scaunul autorului”, se va vota textul cel mai reusit si acesta va

incepe “cartea de povesti a clasei”.

Varianta data de copii :
1) inceputul luat din povestirea *Puiul de ciprioard” apoi :

Mihditd iese in noapte cu fdclia, in curte il gdseste pe pddurar
ranit si cu un lup mort ldnga el. Speriati de flacdra de foc ceilalti

lupi s-au intors in addncurile padurii.

A doua zi, padurarul a fost dus la spital, unde s-a facut curand

bine, iar drept rasplata cd l-a salvat din ghearele lupilor, i-a facut

14



lui Mihditd o caciuld si un guler la palton, din blana lupului ucis de

el.

Bibliografie :

- Popescu, Pelaghia, Roman, 1.C. — Lectii in spiritual metodelor

active, Bucuresti, Editura didactica si pedagogica, 1980.

- Rosca, Al. — Creativitatea, Editura enciclopedica romana, 1972
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DATA:23.05.2024

GRADINITA CU PROGRAM NORMAL BATESTI

PROFESOR INVATAMANT PRESCOLAR:BADICEL ANDREEA-LAVINIA
NIVEL DE VARSTA: I( GRUPA MICA-MIJLOCIE , BUBURUZE”

TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,Cand, cum side ce se intampla?”’
TEMA SAPTAMANII: “Primivara darnica”

TEMA ACTIVITATII INTEGRATE: “In livada”

TIPUL ACTIVITATII: consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi.

FORME DE REALIZARE- Activitate integratda: ADP+ALA1+ADE (DS- Activitate
matematica + DOS- Activitate practica ) + ALA2-joc de miscare si atentie

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:

e Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si
cunoasterea mediului apropiat

e Activare si manifestare a potentialului creativ

e Motricitate grosiera si motricitate fina in contexte de viata familiare

e Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistenta in activitati)
COMPORTAMENTE VIZATE:

e Demonstreaza familiarizarea cu conceptul de numar si cu numeratia;

e Efectueaza operatii de seriere, grupare, clasificare, masurare a obiectelor;

e Rezolva situatii-problema, pornind de la sortarea si reprezentarea unor date;

e Demonstreaza creativitate prin activitati artistico-plastice, muzicale si practice, in
conversatii §i povestiri creative;

e Manifesta creativitate In activitdti diverse;
e Utilizeazd mainile si degetele pentru realizarea de activitati variate;

e Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa,

SCOPUL ACTIVITATII INTEGRATE:

e Exersarea capacitatii de a numara, realizand corect asocierea numarului la
cantitate

16



ELEMENTE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE:

1. ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA (A.D.P.):

Intilnirea de dimineati: “Eu sunt unic/”
Salutul. Asistentul zilei. Prezenta copiilor. Calendarul naturii. Cutia misterelor
Rutine: ,,Buna dimineata,draga gradinita!
,,Ne pregatim pentru activitati” (deprinderi de igiena personal)
Tranzitii: ,,Yann Tiersen - Comptine d'un autre été (Amélie)”-euritmie
“ Daca vesel se traieste“- joc cu text si cant

2.ACTIVITATI LIBER ALESE (A.L.A. 1) - CENTRE DE INTERES

< ARTA
e Tema activitatii: ,, Cosul cu cirese”
e Mijloc de realizare: dactilopictura
% STIINTE
e Tema activitatii: “Grafic ROGVAIV!”
e Mijloc de realizare: grafic
% CONSTRUCTII
e Tema activitatii: “Construieste ladite pentru cirese”
e Mijloc de realizare: constructie prin imbinare

3.ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE (A.D.E.):

A.DOMENIUL STIINTE-activitate matematica
joc didactic -,,Numara si potriveste”

B. DOMENIUL OM SI SOCIETATE-activitate practica-

aplicatie ( mototolire si lipire)- ,,Copacul cu cirese”

4.JOCURI SI ACTIVITATI LIBER ALESE (A.L.A.?2)
JOC DISTRACTIV- ,,Clap clap song”

BIBLIOGRAFIE:

e Curriculum pentru Educatie timpurie 2019;

e Suport pentru explicitarea si Intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereaza
Curriculum pentru Educatie timpurie, 2019;

e Scrisoarea metodica pentru anul scolar 2019-2020;

e Culea, L., (2008), Activitatea integrata din gradinitda, Ghid pentru cadrele didactice,
Editura Didactica Publishing House, Bucuresti,
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SCENARIUL DIDACTIC

Activitatea va debuta cu SALUTUL DE DIMINEATA. Educatoarea i va intampina pe
copii la usd,urmand ca pe rand,fiecare copil sa-si aleagd forma de salut dorita, trecand apoi pe
covor pentru INTALNIREA DE DIMINEATA. Copiii vor intra in sald,isi vor lua sciunelele
si se vor aseza pe le la marginea covorului.

Educatoarea 1i intampina cu o urare:

“Bund dimineata, dragi pitici!
Ma bucur ca sunteti aici!
Azi incepe 0 noua zi,
Buna dimineata, dragi copii!”

DEZVOLTAREA EMPATIEI: Educatoarea se adreseaza copiilor intrebandu-i cum se
simt: ”Ce faceti. Cum va simtiti astazi?”, ”Este cineva trist, supdrat? De ce te simti trist? Ne
reamintim ca noi toti suntem prieteni si ne putem ajuta cu o imbratisare.” Educatoarea le
zambeste, transmitdndu-le caldurd si incurajare prin toate formele de comunicare.

Pentru a sesiza prin ce se deosebeste aceasta zi de gradinita de celelalte, educatoarea
sprijina copiii in evidentierea NOUTATII ZILEI- musafirii din sala de grupa. La completarea
PREZENTEI, educatoarea aseaza pe tablou, ajutata de copii, pozele prescolarilor. Se alege
Asistentul zilei care va ajuta la completarea CALENDARULUI NATURII. Tot el este cel care
va incerca sa descopere primul ce se afla in Cutia Misterelor (cirese). Acesta reprezinta punctul
de plecare in desfisurarea ACTIVITATII DE GRUP, mergand spre ANUNTAREA TEMEI-
“In livada™, o zi in care copiii se vor juca culegand cirese, educatoarea prezentand modul de
desfasurare a activitatii.

Prin intermediul euritmiei , copiii vor face cateva miscari de inviorare.

Asezarea copiilor la Centrele de lucru se va face in functie de culoarea betisorului pe care 1l
vor alege (verde- Arta, rosu- Constructii, albastru-Stinte). Educatoarea le prezinta copiilor
centrele. Prezentarea este insotita de explicatiile de rigoare referitoare la sarcinile de rezolvat,
specificul unor materiale si rezultatele dorite a fi obtinute. Se aminteste copiilor comportamentul
dezirabil in cazul acestor activitati (vorbim in soapta pentru a nu-i deranja pe altii, lucram
frumos, utilizam cu grija materialele, apreciem si protejam lucrarile facute de colegi si cooperam

pentru realizarea acestora)
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Centrul CONSTRUCTII -Copiii vor realize ladite pentru a aseza ciresele culese din
copaci.

Centrul ARTA- Copiii vor realiza un cos cu cirese folosind tehnica dactilopicturii.

Centrul STIINTE- Copiii vor incerca sa realizeze corect graficul.
- Tranzitia de la activitatile liber alese la activitatile pe domenii experientiale se face
cu ajutorul cantecului ,,Din cirese-mi pun cercei”.

Tn cadrul ACTIVITATII MATEMATICE se va desfisura jocul didactic ,,Numar3 si
potriveste”, avand ca SCOp exersarea capacitatii de a numara, asociind cantitatea la numar si
invers. Tranzitia “Noi suntem ciupercute” 1ii duce pe copii la baie, pregatind trecerea la cea de-a
doua activitate. Tn cadrul ACTIVITATII PRACTICE copiii vor realiza lucrarea intitulata
,,Cires de mai”, al carui scop il reprezinta formarea deprinderii de a respecta etapele de lucru,
urmarind algoritmul de lucru.

In cadrul ACTIVITATILOR LIBER ALESE copiii se vor destinde si relaxa, realizand un joc
de miscare”Clap clap song”

Incheierea zilei va fi reprezentati de MOMEMNTUL DE LECTURA cand va fi citita cartea
"VARA”.
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ACTIVITATI LIBER ALESE (A.L.A. 1)- CENTRE DE INTERES

DATA: 23.05.2024

NIVELUL/GRUPA: nivel |

TEMA ANUALA DE STUDIU: Cand, cum si de ce se intampla?
TEMA SAPTAMANII: “Primévara darnica”

TEMA ZILEI: “In livada”

ARTA
e Tema activitatii: ,,Copacul cu cirese!”
e Mijloc de realizare: dactilopictura
e Obiective operationale:
O1: Sa obtina efecte plastice prin tehnica dactilopicturii;
02:Sa pastreze ordinea si curatenia la locul de munca;
e Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, Turul galeriei;
Materiale didactice: carton alb, acuarele,borcénele, imagini cu cirese
e [Forma de organizare:individual ,pe grupe.

STIINTE

e Tema activitatii: ,,Grafic ROGVAIV”
e Mijloc de realizare: grafic
e Obiective operationale:
O1: Sa ordoneze cuburile Tn culorile curcubeului;
02: Sa numere cate cuburi sunt pe fiecare coloana;
0O3: Sa compare coloanele de cuburi(tot atatea, mai multe, mai putine, cu atat mai
multe/putine, egale);
e Metode si procedee:Conversatia, explicatia, exercitiul,observatia, studiul individual.
e Materiale didactice:cuburi colorate in culorile curcubeului, boluri,grafic.
e Forma de organizare:Individual.

CONSTRUCTII
e Tema activitatii: “La cules de cirese”
e Mijloc de realizare: constructie prin imbinare
e Obiective operationale:
O1: Sa realizeze tema data prin imbinare construind forme in plan orizontal;
02: Sa colaboreze cu colegii in vederea realizarii temei propuse;
e Metode si procedee:conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul
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e Materiale didactice:cuburi de lemn, cuburi de plastic, betisoare colorate
e Forma de organizare: individual, pe grup.

Desfasurarea activitatilor liber alese (A.L.A. 1)

Eveniment didactic

Continutul stiintific

Strategia
didactica

Evaluare

1.Moment organizatoric

Organizarea spatiului si a climatului
educational intr-un mod optim
desfasurarii activitatii de invatare.

Conversatia

2.Captarea atentiei

Se va face odatd cu intrarea copiilor in
Acestia vor gdsi pe mese materialele
cu care vor lucra.

Conversatia

Orala

3.Anuntarea temei si a
obiectivelor

Se anunta tema pentru fiecare centru

si se enuntd obiectivele .

CONSTRUCTII - “Ladite pentru

cirese”

v" Copiii vor realiza ladite utilizand
materialele oferite de educatoare

ARTA- ,, Copacul cu cirese”

v Copiii vor realiza un tablou
de primavara folosind
tehnica dactilopicturii
pentru a reda ciresele in
copacul dat

STIINTE “Grafic ROGVAIV

v Copiii vor reda aseza
cuburile in grafic, tindnd
cont de culorile
curcubeului.

Conversatia

Explicatia

Orala

Frontala

4.Dirijarea Invatarii

Tnainte de Inceperea lucrului pe
centre se vor face citeva exercitii de
incdlzire a muschilor mici ai mainii:

,,Miscam degetelele,inchidem si
deschidem pumnisorii,morisca, batem
palmele deasupra capului,sub
genunchi,peste umar...”.

Se reaminteste copiilor
comportamentul asteptat in cadrul
activitatilor pe centre: se va vorbi in
soapta pentru a nu deranja colegii de

Conversatia
Explicatia
Demonstra-

tia
Conversatia

Pe
grupe si
individu
al
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la alte centre, fiecare sarcina de lucru
trebuie terminatd, colaborand la
realizarea sarcinilor. ”

Conversatia
Se va interveni cu mici explicatii
daca ei vor solicita ajutorul.
6. Incheierea activitatii Se fac aprecieri asupra desfasurarii | Conversatia | Orala
activitatii si asupra comportamentului
copiilor.

ACTIVITAII PE DOMENII EXPERIENTIALE

Domeniul Stiinte-Activitate matematica
DATA: 23.05.2024
NIVELUL/GRUPA: nivel |
TEMA ANUALA DE STUDIU: Cand, cum si de ce se intAmpli?
TEMA SAPTAMANII: “Primivara darnica”
TEMA ZILEI: “In livada!”
DOMENIUL EXPERIENTIAL: Domeniul Stiinte-Activitate matematica
TEMA ACTIVITATII: , Numiri si potriveste”
MIJLOC DE REALIZARE: joc didactic
TIPUL DE ACTIVITATE: de consolidare de cunostinte.

SCOPUL ACTIVITATILI:
e [Exersarea capacitatii de a numara, utlizind corect numeralul ordinal

OBIECTIVE:
O1: Sa numere corect in limitele 1-5.
O2: Sa raporteze numdrul la cantitate si cantitatea la numar
O4: Sa sesizeze diferentele cantitative de cirese culese fatda de colegul de dinainte.
O3: Sa diferentieze ciresele in functie de marime

STRATEGII DIDACTICE:

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia,jocul, exercitiul, metoda cubului

Resurse materiale: cosulete, jetoane cu cifre, tabla flipchart,cub, jetoane cu cirese
Forme de organizare: frontal, individual.
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SARCINA DIDACTICA:

e utilizarea numeralului ordinal pentru a indica locul ocupat de elementele specificate

REGULILE JOCULUI:

Pe masuta se afla cosulete cu cifre. Educatoarea numeste pe rand cate un copil sa aleaga un
cosulet , pe fiercare cosulet aflandu-se o cifra de la 1 la 5. Tn functie de cosuletul ales, copiii vor
culege din copac tot atatea cirese cate indica cifra, urmand ca dupa realizarea sarcinii s
depoziteze ciresele in ladita.
ELEMENTE DE JOC: surpriza, elemente de cooperare (cooperare intre participanti)

DEMERSUL DIDACTIC

ETAPELE OB. | CONTINUTUL STIINTIFIC STRATEGII | EVALUARE
ACTIVITATII | OP. DIDACTICE
1.MOMENTUL Se asigura conditiile necesare unei Observarea
ORGANIZATO bune desfasurari a activitdtii; comporta-
RIC aranjarea mobilierului, pregatirea mentului
materialelor didactice necesare. copiilor
2.CAPTAREA Educatoarea citeste scrisorica primita
ATENTIEI de la Nica, care ne spune cd nu poate
culege singur ciresele deoarece a Aprecierea
Tmbatranit si nu se mai poate urca pe | Surpriza verbala
scara: asupra
-Dragi copii. Am un cires de mai comporta-
foarte inalt, dar am imbatranit si nu mentului
ma mai pot urca pe scara pentru a le copiilor
aduna. Credeti cd ma puteti ajuta sa
adun ciresele? Daca ma puteti ajuta, | Conversatia
eu va promit ca o sa va recompensez
Cu cirese deoarece eu merg pe
premiza ca “Unde-i unul nu-I putere,
unde-s multi puterea creste!”
3.ANUNTAREA Este anuntata tema activitatii: Conversatia Capacitatea
TEMEI SI A “ — Copii, astazi, ne vom juca un joc copiilor de a
OBIECTIVELO care se numeste “Numara si Explicatia intelege
R potriveste”. tema si
Se vor anunta scopul si obiectivele obiectivele
jocului in termeni accesibili. propuse
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4.REACTUALIZ | O1 | Se va purta o scurta reactualizare a Conversatia Capacitatea
A-REA cifrelor de la 1 la 5, respectiv la copiilor de
CUNOSTINTEL numarul de elemente care a-si mentine
OR corespunde multimii. atentia pe
tot
parcursul
lectiei
5.DIRIJAREA Explicarea regulilor jocului si a Aprecierea
INVATARII sarcinii didactice Surpriza verbala
. asupra
Educatoarea descopera surpriza dupa Conversatia comporta-
ce copiil numara pand la 5. Acestia mentului
descoperd un cires plin de cirese mici copiilor
si mari. Se cere unui copil sa aleaga
un cosulet si sa numesca cifra care
este atasata pe el. Copilul va culege
din copac tot atatea cirese(indiferent
O2 | de marimea lor) cate indica cifra din
cosulet.
Jocul de proba
Se va desfasura jocul de proba pentru
a se asigura intelegerea regulilor sia
sarcinil. Observarea
Jocul propriu- zis Demonstratia
Jocul se desfasoara de mai multe ’
ori pentru a fi antrenati cat mai multi
copii. Pentru a se putea continua Exercitiul

jocul, ciresele care au fost culese se
vor aseza de fiecare datd la loc in
copac. Se insista pe verbalizarea
cifrelor atunci cand copiii numara
ciresele.

6. OBTINEREA
PERFORMANT
El

Complicarea jocului

Varianta 1

Copiii inchid ochii, iar
educatoarea ia de pe copac ciresele
mari. La alta bataie din palme, copiii
deschid ochii spunand ce s-a

Problematizar
ea

Descoperirea

Capacitatea
copiilor de
a-si insusi
notiunile.

Observarea
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schimbat.

Varianta 2
Educatoarea numeste pe rand cate
un copil care sd adune cirese

comporta-
mentului
copiilor, a
interesului
pentru lucru

O4 | mici/mari, in functie de sarcina datd | Exercitiul
de ea.
7. FEEDBACK Pentru a-si extinde sfera ipotezelor, Metoda Aprecierea
educatoarea le va cere copiilor care cubului verbala
nu au fost solicitati sa aseze in ladite asupra
02 | un anumit numar de cirese. comporta-
Conversatia mentului
copiilor
Explicatia
Problema-
tizarea
8.ASIGURARE Conpiii se vor indrepta catre masute exercitiu Aprecierea
A RETENTIEI verbala
SI A pentru a lucra fisa pregétita asupra
TRANSFERUL comporta-
Ul DE mentului
CUNOSTINTE copiilor
9.INCHEIEREA In‘incheiere se vor face aprecieri Exercitiul
ACTIVITATII

individuale si generale asupra

participarii la activitati.

Tranzitia “Din cirese-mi pun cercei” ii duce pe copii la baie, pregatind trecerea la cea de-a

doua activitate.
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Domeniul om si societate
Nivel de varsta/ Grupa: Nivel |, Grupa mica-mijlocie mijlocie “Buburuzele”
Tema anuala de studiu: “Cand,cum si de ce se intampla?”
Tema saptaméanala: “Primavara darnica”
Domeniul experiential: Domeniul Om si Societate (Activitate practica)
Tema activitatii: “Ciresul”
Mijloc de realizare: mototolire si lipire
Scopul activitatii:
1. Consolidarea unor abilitati practice specifice nivelului de dezvoltare motrica
Obiective operationale:
O1-Sa recunoasca materialele utilizate Tn activitate;
02-Sa execute exercitii pentru incalzirea muschilor mici ai mainii;
0O3-Sé realizeze lucrarea folosind tehnica mototolirii si lipiri pe suprafata de lucru;

0O4-Sa aprecieze lucrarea personalad si a celorlalti in functie de respectarea tehnicii de executie si
a cerintelor formulate.

Strategii didactice
Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, Turul galeriei.

Mijloace didactice: mulaj copac, aracet, betisoare, boluri, hartie creponata
Forma de organizare: pe grupe.

Bibliografie:

1. Curriculum pentru educatie timpurie 2019;

2. Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concept si instrumente cu care opereaza
curriculum pentru educatie timpurie, 2019;

3. Scrisoarea metodica pentru anul scolar 2019-2020.
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DEMERSUL DIDACTIC

ETAPELE CONTINUTUL STIINTIFIC STRATEGII | EVALUARE
ACTIVITATII DIDACTICE
1.MOMENTUL Se asigura conditiile necesare unei Observarea
ORGANIZATORIC | bune desfasurari a activitatii; comporta-

aranjarea mobilierului, pregatirea mentului

materialelor didactice necesare. copiilor
2.CAPTAREA Captarea atentiei se va face cu Surpriza Aprecierea
ATENTIEI ajutorul unei ghicitori: verbala

“Doua fructe coapte la urechea ei, asupra

Ana le aseaza n loc de cercei comporta-

Conversatia mentului
copiilor

3.ANUNTAREA Este anuntata tema activitatii: Conversatia Capacitatea
TEMEI SI A “— Copii, astazi, vom realiza o copiilor de a
OBIECTIVELOR lucrare prin care vom expune cum Explicatia intelege

arata copacul din livada lui Nica tema si

inainte sa culegem ciresele” obiectivele

propuse

4.DIRIJAREA Copiii se asaza la masute . Se face Observarea
INVATARII intuirea materialului de lucru, se sistematica

prezintd lucrarea model si se

demonstreaza etapele si modul de Conversatia

lucru.

Fiercare echipa primeste mulajul

unui copac pentru a realiza lucrarea, | Instructajul

precum si elementele necesare .

Aranjarea elementelor se va face

respectand etapele indicate de Observarea

educatoare.

Tnainte de inceperea lucrului se Demonstratia

fac exercitii de Incalzire a mainilor si

degetelor.

“Miscam degetelele,/ Batem, batem

palmele /Scuturam covoarele/ Si la

treaba mainile”
S.OBTINEREA Fiecare copil lucreaza individual Conversatia

PERFORMANTEI

urmdrind pasii indicati in realizarea
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lucrarii.
In timp ce copiii lucreazi,
educatoarea urmareste modul de Observarea
realizare a temei.
6.FEEDBACK La finalul activitatii lucrarile vor fi | Turul galeriei | Aprecieri
expuse la panou, iar copiii le vor orale
analiza prin metoda Turul galeriei .
7.ASIGURAREA Se va face o recapitulare a pasilor | Conversatia
RETENTIEI ST A parcursi in realizarea lucrarii.
TRANSFERULUI
DE CUNOSTINTE
8.INCHEIEREA Se vor face aprecieri individuale si Aprecieri
ACTIVITATII generale cu privire la modul de _ orale
desfasurare al activitdtii. Conversafia

I1. Activitati Liber Alese (A.L.A 2)
DATA: 23.05.2024

NIVELUL/GRUPA: nivel |
TEMA ANUALA DE STUDIU: Cand, cum si de ce se intampla?
TEMA SAPTAMANII: “Primdvara darnica”
TEMA ZILEI: “In livadd”
Tema activitatii: ,,Clap clap song”
Mijloc de realizare: joc de miscare si atentie
Tipul activitatii: consolidare de priceperi si deprinderi motrice
Scopul activitatii:
Destinderea si recreerea copiilor, satisfacerea nevoii de miscare.

Obiective operationale:
0O1:Sa 151 coordoneze miscarile cu ritmul dat de melodie;
02:Sa manifeste spirit de echipa;

Metode si procedee:Conversatia, explicatia, exercitiul.
Materiale didactice: calculator,boxe,scaunele, hartie colorata.
Forma de organizare:Frontal, individual




BIBLIOGRAFIE:

e Curriculum pentru Educatie timpurie 2019;
e Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereaza
Curriculum pentru Educatie timpurie, 2019;
e Scrisoarea metodica pentru anul scolar 2021-2022;
e Culea, L., (2008), Activitatea integrata din gradinita, Ghid pentru cadrele didactice,
Editura Didactica Publishing House, Bucuresti,
Desfasurarea activitatilor liber alese (A.L.A. 2)
Eveniment Continutul stiintific Metode si Evaluare
didactic procedee
1.Moment Organizarea spatiului si a climatului educational.
organizatoric
Se pregateste intrarea copiilor.
2.Captarea Educatoarea ii intreaba daca sunt gata de intrare. Stimularea
atentiei interesului
Conversatia
3.Anuntarea Astazi ne vom distra cu un joc de miscare- Clap Clap Song.
temei Prescolarii se vor aseza la masute si vor primi surpriza-betisoare.
Expunerea Obs.com-
_ portamentu-
surpriza lui copiilor
4. Dirijarea Copiii se vor destinde printr-un joc de miscare destinat sa-i | Conversatia Modul de
activitatii relaxeze si sa le aducd buna dispozitie batand la ,,tobe” pe ritm. organizare al
copiilor
5.Incheierea In incheiere voi face aprecieri asupra modului in care au Conversatia Aprecieri
activitatii participat la activitate. verbale
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ANEXE

Scrisoarea lui Nica:
Dragile mele BUBURUZE,

Pentru ca am auzit de la doamna educatoare faptul ci sunteti
foarte buni unii cu altii, m-am gandit ca as putea si vi cer ajutorul. Mi-as
dori si o rog pe sora mea, Smarvanda, si-mi facia un compot dar pentru c3
am imbitranit si nu méd mai pot urca pe scara pentru a aduna ciresele
care deja s-au inrosit, am nevoie de ajutorul vostru.

Credeti ca ma puteti ajuta?

Vi promit ca va voi vasplati cu cirese dupi ce ma ajutati, dar am
nevoie si le numsrati corect.

Mubltumesc!

Cu drag, Nics
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JOC DIDACTIC - UNDE S-AU ASCUNS JUCARIILE ?

Prof. Banes Elena Daniela
C.J.R.A.E. Vrancea

UNDE S-AU ASCUNS JUCARIILE ?

Tip: logico-matematic

Obieetive:

- sd formeze si sd denumeasca grupe de obiecte sau imagini dupd anumite criterii;

- sd indice locul (pozitia spatiald) unde se afld obiectele sau grupele de obiecte;

- sd aseze grupele de obiecte propuse la locul (pozitia spatiald) indicat;

- sd compare grupele de obiecte cantitativ;

- sd rezolve itemii de control stabiliti n fisa de munca individuald incadrandu-se in timp.
Scop: consolidarea, evaluarea priceperilor, deprinderilor rnatematice, precum evaluarea unor
comportamente ale prscolarilor, dobandite in procesul instructiv-educativ

Sarcina didaetica:

- perceperea pozitilor spatiale, a unor obiecte sau grupe de obiecte si denumirea lor corecta.
Regulile de joc:

- sarcinile jocului sunt propuse de ratoiul Donald, care dd sernnalul de incepere si finalizare a
jocului;

- copiii trebuie sd denumeasca locul unde se afla multimea de obiecte.

Elementele de joc:

- prezenta ratoiului Donald, clopotelul.

Continutul matematie:

- pozitiile spatale

Strategia didaetica:

Metode si procedee:

- explicata, demonstratia, exercitiul.

Material didactic:

a) demonstrativ: grupe-de jucdrii: papusi, ursuleti, cdtei. masinute. tabla magnetica, clopotel,
ratoiul Donald (papusa).

b) distlibutiv: diagrame colorate, figurine din plastic, jetoane, fisa individuald, creioane
colorate

Strategie stimulatii - evaluativa: aprecieli, recompense.

Resurse temporale: 15 minute.

Desfasurarea jocului:

MOMENTE CONTINUTUL ACTIVITATII
PEDAGOGICE Activitatea profesorului Activitatea
copiilor
INTRODUCEREA | * aranjgazé masutele scaunelele | ¢ intra? ordonat in sala de grupa si ocupa
INJOC in semicerc; § locurile.
Pregitirea clasei * aeriseste sala de grupa;

31



pentru activitate

¢ distribuie materialul didactic.

ANUNTAREA
TITLULU!
JOCULU!
Captarea atentiei

* prezintd pe ratoiul Donald, ca
participant direct la joc;

* prezintd materialul prin
descoperirea lui succesiva.

* participd la conversatia cu ratoiul
Donald;
* descopera materialul, si 11 denumesc.

ANUNTAREA
REGULILOR
JOCULUI §1
DEMONSTRATIA
MODEL
Reactualizarea
cunostintelor
asimilate anterior in
legatura cu
gruparea dupa for
ma, marime etc.

* Réatoiul Donald propune
sortarea materialului dupa
forma;

* cere constituirea grupelor dupa
madrime (actiunea este
supravegheatd, apreciata prin
vocea ratoiului Donald).

* recepteaza sarcina,

* grupeaza jucariile dupa forma, obtinand:
"grupa pdpusilor", "grupa cateilor",
"grupa maimutelor" etc.;

* constituie grupe dupa marime,
incercuindu-le (formeaza grupa jucdriilor
mari, grupa jucdriilor mici);

* motiveaza actiunea.

EXECUTAREA
JOCULU! DE
PROBA
Prezentarea
continutuludi si
dirjjarea
invatarii

e anuntd titlul jocului: "Unde
s-au ascuns jucariile?" (Donald
prezinta In termeni accesibili
scopul jocului: aranjarea sau
ascunderea jucdriilor in diferite
locuri - pozitii spatiale);

* solicita atentie in desfasurarea
unui joe de proba (lucreaza cu
doud grupe de jucdrii aflate pe
masa sa);

* Donald ascunde o grupa de
jucdrii, cere gasirea grupei
ascunse, precizarea pozitiei
spatiale 1n functie de un reper
propus;

* Réatoiul Donald propune

3-4 variante vizand

pozitiile spatiale ("sus jos", "
"sub", "in fatd", etc.);

* solicitd compararea celor

2 grupe de jucdrii (cea de pe
masa, cea ascunsa), dupa
cantitate, apeland la numararea
elementelor; Uocul'se continua
la tabla magneticd; se lucreaza
cu 3-4 grupe de obiecte, din care
una se va "ascunde" intr-o
pozitie spatiald mai greu
sesizabila de catre copii);

* la semnalul clopotelulut,
Donald le cere copiilor sa
descopere grupa de obiecte
jucdrii care lipseste,

sd identifice pozitia spatiald a
acesteia.

peH’

» repeta titlul jocului (recepteaza
obiectivele propuse, fiind ajutati de ratoiul
Donald);

* cautd grupa de jucdrii ascunsd, o
descopera, precizeaza pozitia spatiala
ocupata de acestea

(ex.: grupa de papusi s-a ascuns

sub masa etc.);

* recepteaza sarcina, motiveaza actiunea;

* numara obiectele fiecarei multimi
compara grupele dupa cantitate (ex:
"grupa ascunsd sub masd are mai multe
obiecte decat grupa de pe masa", etc.);

* recepteaza sarcina, motiveaza actiunea;

» identifica grupa de obiecte
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EXECUTAREA
JOCULUI
Consolidarea
deprinderilor de
pozitionare a
grupelor de
obiecte

* Donald le arata copiilor
materialele existente in
cosuletele de pe masa, le cere
denumirea acestora;

* cere aranjarea grupelor de
figurine magnetice in diverse
pozitii spatiale propuse pe

* denumesc materialele din co u
lete;

* enuntd pozitiile, relatiile spatiale,

numara obiectele grupei (1-3);

diagrama colorata:
"asezati grupa merelor pe
servetelul rosu!";

 denumesc, motiveaza alegerea pozitiei
spatiale; (utilizeaza obiecte aflate in sala
de grupa, precizeaza pozitia lor spatiald).

"Numarati merele!"

"asezati grupa perelor pe
servetelul (diagrama) galbena
(sus, jos etc.)!"

"asezati grupa jetoanelor unde
doriti; spuneti unde ati asezat-
o!" (jocul continud pana ce
toate pozitiile spatiale sunt
epuizate).

INTRODUCEREA
SARCINI1 NOI
Realizarea feed-
back-ului, obtine-
rea performantei

* solicita rezolvarea sarcini- lor
de pe fia individuala:

"Colorati imaginea din partea
de sus a fi ei!" "Incercuiti
imaginile din partea de jos a
fi ei, obtinand grupe dupa for-
rna!"

"Colorati bradul din
imaginea din mijloc!"
* fixeaza titlul  jocului:

"Unde s-au ascunsj cliri-
ile?";

* cere repetarea pozipilor
spatiale prezentate in fi a;
indica alte pozitii spatiale.

* rezolva sarcinile incluse in fita;

* repetd in cor titlul jocului;

» denumesc pozitiile spapatiale indicate;

* participd la evaluarea fiselor.

INCHEIEREA
ACTIVITATII

* Donald apreciazd modul de
participare a copiilor la
Activitate, ofera recompense.

* ies ordonat din sala de grupa.
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JOC DIDACTIC - JOCUL CULORILOR

Prof. Banes Elena Daniela
C.J.R.A.E. Vrancea

JOCUL CULORILOR
Tip: logico-matematic
Obieetive:
- sd recunoasca obiecte uzuale, jucarii;
- sd sesizeze insusiri simple ale obiectelor grupate pe criterii comune;
- sd identifice criteriul propus de educatoare (culoare) in formarea grupelor de obiecte sau
imagini;
- sa selecteze obiectele dupa criteriul culorii;
- sd identifice si sa denumeasca culori potrivit varstei,
- sd aseze grupele constituite dupa culoare in diverse pozitii spatiale;
- sd aprecieze global cantitatea, prin expresia "multe/putine";
- sd verbalizeze corect actiunile si rezultatele obtinute.
Scop: consolidarea, evaluarea priceperilor, deprinderilor rnatematice, precum evaluarea unor
comportamente ale prscolarilor, dobandite in procesul instructiv-educativ
Sarcina didactica:
- Constituirea grupelor de obiecte dupa criteriul culorii, denumirea criteriului de gupare.
Regulile de joc:
- Copiii realizeaza sarcinile primite la semnalul dat, prin vocea diferitd a personajelor
participante la joc, si aplauda dupa un raspuns bun.
Elementele de joe: papusile Tom si Jerry.
Continutul matematie: "grupa de obiecte", "culoarea obiectelor", "poozitie spatiala".
Strategia didactica:
Metode si procedee: explicatia, demonstratia, exercitiul.
Material didactic:
a) demonstrativ: papusile Tom si Jerry, jucarii, tabla magneticd, obiecte uzuale, diagrame din
sarma, minge.
b) distributiv: cosulete cu jetoane reprezentand jucarii, obiecte, diagrame, creioane colorate.
Strategie stimulativa - evaluativa:
- aprecieri, recompense.
Resurse temporale: 20 de minute.
Desfasurarea jocului:

MOMENTE CONTINUTUL ACTIVITATII
PEDAGOGICE Activitatea profesoarei Activitatea
copiilor
INTRODUCEREA | * aranjeazd masutele si scaunelele| « intra ordonat in sala de grupa si ocupa
IN JOC sub forma de careu; locurile.

Pregitirea clasei * pregateste materialul.

pentru activitate

ANUNTAREA * prezintd, sub forma de surpriza, |  participa la conversatia cu cele doua
TITLULU! papusile prin care va conduce | papusi;

JOCULU! Captarea| jocul,

atentiei * prezinta succesiv materialul * recepteaza, descopera materialul, il
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demonstrativ, ascuns sub
servetel;

 anunta (prin papusi) titlul si
scopul jocului: "Jocul culorilor".

denumesc;

* repetd titlul jocului si scopul acestuia.

PREZENTAREA e propune prin vocea papusii * denumesc jucariile;
REGUULOR Tom, identificarea jucdriilor de
JOCULUI pe masa sa;
Reactualizarea cu | ¢ cere prin vocea papusii Jerry,
nostintelor gruparea jucdriilor dupa forma, la| * constituie grupa vaselor, a
aruncarea mingii; papusilor, a bdrcutelor etc. (rdspunde
* cere gruparea obiectelor uzuale | copilul care prinde mingea);
dupa forma; « formeaza grupa servetelelor, a
prosoapelor, a periilor de dinti etc.;
* descrie si motiveazd actiunea;
* 0 papusa solicitd constituirea * recepteaza sarcina;
grupelor dupa criterii simultane: | ¢ grupeaza imagini, jucdrii, dupa
forma, marime, in diagramele | criteriile propuse;
de sarma de pe tabla magne tica | ¢ verbalizeaza actiunea, ex.: "grupa
(face abstractie de criteriul tractoarelor mari", "grupa buburuzelor
culorii); mici" etc.
EXECUTAREA * anuntd scopul si repeat titlul * repeta titlul jocului,
JOCULU! DE jocului: "Jocul culorilor";
PROBA * cere copiilor sd sorteze jucarii si
obiecte dupa criteriul culorii * sorteaza juciiriile dupad cele trei culori
Prezentarea (rosu, galben si albastru); in diagrarne distincte;
continutuludi §i s prin personajele-papusi,
dirijarea conduce copiii in activitatea de
invatdirii alcatuire a grupelor de jucarii- *la sernnal, constituie grupe dupd
’ obiecte dupa forma, marime, criteriile propuse;
culoare, pana la epuizarea
materialului demonstrativ (acorda
atentie denurnirii criteriilor de
grupare);
* antreneaza copiii in urmatorul
joc- exercitiu:
"La ridicarea unei palete colorate,
veti aseza grupa jucdriilor de
aceeasi culoare acolo unde * recunosc culoarea si grupa
papusa Tom va indica cu paleta"; | corespunzitoare acesteia, o asza in
* papusile propun pozitii pozitia spatiald cerutd;
spatiale cunoscute: " jos, pe
covor", "sus, pe masu ta", "sub
tabla", "in fata catedrei", etc.;
(daca nivelul grupei perrnite, | * verbalizeaza corect, motiveazd actiunea
diversifica si complicd gruparea | (rdspunde copilul care a prins mingea iar
dupa criterii cu accent pe raspunsurile corecte sunt recompensate
motivarea actiunii). prin aplauze).
EXECUTAREA * prin papusi solicitd denumirea |  recepteaza sarcina si denumesc
JOCULUI materialului din cosulete, cu care | materialul individual;
Consolidarea copiii vor desfasura "Jocul
deprinderii de culorilor";
grupare a * propune constituirea grupelor
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obiectelor dupd
forma, culoare etc.

de jetoane dupa forma (referitor
la imaginile de pe jetoane);

* solicita copiii sa constituie
subgrupe, dupa criteriul culorii,
in diagrame individuale;

* prin papusa Tom indica in sala
de grupa o culoare, cerand
copiilor ca din grupa de
jetoane sa le aleagd pe toate
cele care au culoarea respectiva,
(efectueaza doua-trei exercitii de
acest fel);

* cu ajutorul pdpusii Jerry,
introduce sarcina de grupare
dupa marime culoare;

* aratd un jeton mare rosu, cerand
constituirea grupei de jetoane
mici rosii.

* constituie grupa masinutelor, grupa
mingilor, grupa servete lelor;

* selecteaza jetoanele, obtanand grupa

servetelelor rosii, galbene, albastre;

motiveaza actiu nea;

* recepteaza si realizeaza sarcina propusa
(constituie grupa obiectelor rosii

prin incercuire ti motiveaza actiunea);

* constituie in diagrama individuala
grupa cerutd de papusa;

* grupeaza jetoanele dupa culoare.

INTRODUCEREA
UNEI SARCINI
MAI DIFICILE
Realizarea feed
back-uluiobtine
rea performantei

* cere, prin pilpusi, identificarea
unor obiecte din sala de grupa
care au aceseai culoare cu cea
propusd (se va realiza sub
forma unui joc-exercitiu oral);

* solicitd rezolvarea cerintelor
de pe fisa individualila:
"Colorati cu rousu caciulitele!"
"Colorati cu galben manusile!"
"Coloreaza cu albastru
camasile!"

"Formati grupe dupa culoare si
incercuiti-le!" "Colorati
imaginile mari cu albastru si
imaginile mici cu galben!".
"Colorati cum doriti grupa
motanilor si grupa soaricilor.
Incercuiti grupa cu cele mai
putine obiec te!".

* denumesc grupele de obiecte din
salii: "grupa creioanelor albastre", "grupa

rningilor galbene" etc.;

* recepteaza sarcinile succesiv:
* lucreaza independent fisele;

INCHEIEREA
ACTIVITATII

* evalueaza rezolvarea figelor;

« fixeazd titlul jocului si
apreciazd modul de desfasurare al
activitatii;

* oferd copiilor recompense;

* propune un film de desene
animate cu peripetiile lui Tom si
Jerry ca program recreativ (in
cadrul activitatilor
complementare).

* participa la evaluarea rezultatelor;
* repetd in cor si individual titlul jocului;

* multumesc celor doud personaje
pentru participare;

* urmaresc si comenteaza filmul ajutati
de educatoare.
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PROIECT DE ACTIVITATE DIDACTICA

DATA: 2 Martie 2023
UNITATE DE INVATAMANT: Gridinita P.P. Nr.1 Valul lui Traian, Constanta
GRUPA: Mare- Grupa,,Albinutele’’
PROFESOR INVATAMANT PRESCOLAR: Buracai Negidan
TEMA ANUALA:,,Cand, cum si de ce se intampla?”’
SUBTEMA:,, Zvon de primavara”’
CATEGORIA DE ACTIVITATE:Activitiati pe domenii experientiale
DOMENIUL EXPERIENTIAL:Domeniul Stiinta:

Cunoasterea mediului/ Activitate matematica
TEMA ACTIVITATII:,,SQ o salvim pe Zana Primivara”’
TIPUL ACTIVITATII:Consolidare si verificare de cunostinte
MIJLOC DE REALIZARE:Joc didactic interdisciplinar
FORMA DE ORGANIZARE:frontal,pe grupuri,individual
DURATA: 30 - 35 minute

SCOPUL ACTIVITATII:
e Dezvoltarea capacitdtii de cunoastere si Infelegere a mediului inconjurdtor, precum si
stimularea curiozitatii pentru investigarea acestuia;

e Dezvoltarea capacitatii de a intelege si utiliza numerele si cifrele.

OBIECTIVE OPERATIONALE:
COGNITIVE SI DE LIMBAJ:
e sdidentifice caracteristicile anotimpului priméavara si lunile corespunzatoare acesteia;
e sd descrie imagini cu aspecte de primavara,
e sd numere corect §i constient in concentrul 1-10;
e sd asocieze cifra corespunzatoare numarului de elemente;
e sa efectueze operatii de adunare si scadere cu 1-2 unitati;
e sdraspunda corect la ghicitori;
e sd indice pozitia unui obiect dintr-un sir,utilizdnd numeralul ordinal

e sa verbalizeze actiunile efectuate,utilizind un limbaj matematic adecvat;
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PSIHOMOTORII:
e si se grupeze conform cerintelor educatoarei;
e si manuiascd materialele didactice puse la dispozitie;
e si se deplaseze in functie de cerintele lucrului in grup;
SOCIO-AFECTIVE:
Manifestarea spiritului de cooperare 1n activitatile de grup;
Cultivarea sentimentului de dragoste si respect pentru frumusetile primaverii;
SARCINI DIDACTICE:
e Identificarea si descrierea imaginilor reprezentand anotimpul primévara;
e (dsirea raspunsului corect al ghicitorilor;
e Identificarea numarului de elemente prin numdrare si asocierea cu cifra
corespunzatoare;
e Intuirea unor probleme in imagini si scrierea operatiilor pe care le implica(1-2 unitati);
e Sesizarea omisiunii unui element dintr-un sir dat si precizarea locului utilizand

numeralul ordinal corespunzator;

ELEMENTE DE JOC:

Surpriza,limitarea timpului,inchiderea si deschiderea ochilor,bitdi ale palmelor,
manuirea materialelor,numaratoare,aplauzele;
STRATEGII DIDACTICE:
Metode si procedee: conversatia, explicatia, povestirea, observatia, exercitiul, descoperirea,
problematizarea, jocul, ghicitorile,metoda interactiva-,,Diagrama Venn’’
Mijloace didactice:jetoane cu imagini reprezentand flori de primavara,macheta reprezentand
casuta zanei,cosul cu ghiocei al Zanei,imagini-puzzle reprezentative pentru operatiile de
adunare si scadere,un norisor confectionat din carton pe care se gadsesc jetoane reprezentand
fulgi de nea si o imagine reprezentand un soare,masutd,ecusoane pentru cele doud
echipe:ghiocei si toporasi,cifre magnetice si semnele matematice ,,+ ,-,="; imaginea unui
castel care este acoperit cu piese de carton sub forma de puzzle,imaginea va fi descoperita
treptat In timp ce copiii rezolva sarcinile didactice(probele),suport pentru panoul unde se
afiseaza punctajul obtinut de copii,martisoare-(trifoi),tablda magnetica,plicuri de diferite culori
ce contin imagini cu flori iar pe verso sarcini didactice,doud cercuri concentrice(suport-
Diagrama Venn),confectionate din coli de carton duplex color,imagini reprezentative pentru

fiecare anotimp,stimulente.
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LOCUL DE DESFASURARE: sala de grupi

BIBLIOGRAFIE:

***ML.E.C.L-Curriculum pentru invatamantul prescolar(3-6/7 ani),2008.
ANTONOVICLS..NICU,G.-Jocuri interdisciplinare-material auxiliar pentru
educatoare,Editura Aramis, Bucuresti, 2003.

DUMITRANA, MAGDALENA — Activitati matematice in gradinitda: Ghid practic,insotit
de 105 sugestii de activitati,- Editura Compania- Bucuresti 2002
NEAGUM.,BERARU,G.-Activitati matematice in gradinita- Editura Polirom-lasi, 1997.
TOMA,G.,RISTOIUM., ANGHEL,M.,NICOLAE,IL.,PETRE,D.-Suport pentru
aplicarea noului curriculum pentru invatamdntul prescolar,Editura Delta Cart

Educational,Pitesti,2009
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EVALUARE

SECVENTE STRATEGII DIDACTICE
(Instrumente&
DIDACTICE CONTINUTUL STIINTIFIC METODE MIJLOACE Indicatori)
Se va realiza prin:
I.LMOMENT . o <
-Aerisirea sdlii de grupa;
ORGANIZATORIC
-Pregatirea mobilierului si a materialelor didactice in vederea unei
bune desfasurari a activitatii;
-Scaunelele sunt dispuse in careu deschis;
-Introducerea copiilor in sala de grupa;
Introducerea 1n activitate se va realiza prin intermediul unei -observarea
2.CAPTAREA . .
micCl expuneri: comportamentul
ATENTIEI . 3 _ ‘ .
-,,Ghiocelul’’- le reaminteste copiilor cd Zana Primavara este | -observatia -surpriza ui
captiva intr-un castel-puzzle fermecat de catre Craiasa Zapezii si -conversatia copiilor;
nu o lasd sa vina pe meleagurile noastre pentru cd vrea sd fie mereu | -povestirea -manifesta
iarnd,dar cum este timpul sa vind Priméavara,ii roagd pe copii,ca atentie si
impreuna sa treacd de probele(indicii),impuse de Craiasa -personajul - | interes;
Zapezii.Rezolvand corect acele probe,,Primavara’’va fi -conversatia surpriza- -asculta cu
eliberata.La fiecare reusitd a copiilor,Craiasa Zapezii va dezvalui -observatia ghiocelul atentie;
cate un indiciu.
-manifesta
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interes pentru

activitate;

Se va realiza intuirea materialelor.Ghiocelul le va spune

-casuta Zanei.

3.DESFASURAREA .. . . ) . e
; copiilor ca aceste materiale surprize(probe de lucru) pe care le-a -plicuri -copiii intuiesc
ACTIVITATII
adus Crdiasa Zapezii,sunt de fapt trimise pe ascuns de catre Zana -jetoane materialele;
Primédvara pentru a o salva din castel.Se prezinta cdsuta Zanei -observatia reprezentand
Primavara.Langa casuta se gasesc jetoane reprezentand flori de flori de
primavara,doud cosulete:unul cu ghiocei si unul cu imagini- primavara
puzzle,plicuri de diferite culori ce contin jetoane cu sarcind -bagheta
didactica.Alaturi se afla bagheta fermecatd,un norisor cu fulgi de -norigor
nea si un soare. -fulgi de nea
-soare
- Voi mentine interesul copiilor pentru activitate prin adresarea
4.REACTUALIZARE ) ) ] ) o ]
A unor intrebari referitoare la anotimpul care va veni si ce eveniment
CUNOSTINTELOR ne aduce odata cu inceperea lui.
e (Cand incepe anotimpul primavara?(la 1 Martie de -conversatia; -orald;
sarbatoarea Martisorului)
e Care sunt caracteristicile anotimpului Primavara?(Natura se
trezeste la viatd,infloresc gradinile,vin pasdrile calatoare, ~cosulet cu -orala;
sarbatorim: I martie,8 martie Ziua Mamei,Sfintele Pasti). flori
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e (Cum este vremea primavara?(se incalzeste,ne imbracadm

mai subtire).

Voi ruga copiii sd numere florile din cosul Zanei,si sd arate | -observatia; -actional
cifra corespunzatoare numarului de flori. practicé,
Pentru ca este momentul si ne gdndim la Zana Primavara -conversatia; -copii ascultd cu
5.ANUNTAREA . . . 5 .
pentru a o elibera din castel si sd rezolvam acele interes;
TEMEI SI A
OBIECTIVELOR | probe(indicii)copiii sunt anuntati cd vor desfasura un joc-concurs
interactiv intre echipe care se numeste:,,Sa o salvim pe Zina -conversatia;
Primavara’’ -explicatia;
Obiectivele vor fi prezentate intr-un limbaj accesibil copiilor.
Copiii sunt impartiti pe doua echipe:echipa ghioceilor si
6.EXPLICAREA SI . . . . A . <
echipa toporasilor.Ghiocelul-care este si mesagerul Zanei -jetoane -asculta cu
DEMONSTRAREA
JOCULUI Primavara cu ajutorul baghetei fermecate va chema cate un copil -conversatia reprezentand | atentie;
de la fiecare echipa sd vind la masutd sa extragd un jeton de langd | -explicatia; flori de copiii ascultd cu
casuta Zanei si apoi un plic ce contine o sarcina didactica folosind primavara, atentie;

versurile:
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wSarcinile corect le rezolvim,

Pe Zina Primavard sd o salvam!” plicuri cu -actional
Copiii care rezolva sarcina corect vor fi punctati primind un | -explicatia; sarcini practica;
martisor in forma de trifoi. didactice
Fixarea regulilor de joc
Copilul numit de Ghiocel va veni la masutd va extrage un jeton cu -numardtoare- | -rezolva corect
sarcina didactica si apoi o va rezolva. versuri sarcinile
Raspunsul corect va fi aplaudat si va primi un martisor(trifoi). Martisor primite;
(trifo1)
Se realizeaza jocul de proba solicitdnd un singur copil.
Desfiasurarea propriu-zisa a jocului:
;'(l))szzﬁURAREA Se da semnalul jocului:,,Sa o salvam pe Zina Primdvara’’ -exercitiul; -plicuri cu -observarea
VARIANTA1 demonstratia; imagini ce comportamentu
Ghiocelul cu ajutorul baghetei fermecate,va atinge un copil | _axercitiul contin sarcini | ui copiilor;
de la fiecare echipd,il va pofti sd vina la masutd sa extragd un -jocul; didactice;
jeton cu sarcina didactica si apoi un plic in continutul cireia se afla _exercitiul;

ca sarcind didactica o ghicitoare.Copilul care va raspunde corect

va fi punctat.
VARIANTA 11
Proba 1

Se prezinta copiilor un cosulet cu jumatati de

-jumatati de
imagini
(puzzle);
problematizarea;

- cifre
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imagini(puzzle).
Educatoarea expune copiilor o intdmplare:
»Craiasa Zapezii’’a intrat in atelierul de picturd al Zdnei
Primavard a rupt tablourile §i le-a amestecat. Ghiocelul ajutat de
copii trebuie sa intregeasca tablourile’”.

Copiii vor avea ca sarcind sa gaseasca cealaltd jumatate a
imaginii date de educatoare,sa alcdtuiasca o problema matematica

si sd scrie pe tabla magneticd operatia corespunzatoare.

Le voi spune copiilor ghicitori cu operatii matematice,iar
copiii vor trebui sa fie atenti si sa raspunda corect.

Copiii care rezolva corect sarcinile primesc puncte. Pe masura
rezolvarii probelor voi mai inlatura o piesa de puzzle care acopera

imaginea castelului unde sta captivd Zana Primavara.

magnetice si
semnele
matematice
+,-=;

-tabla

magnetica;

-ghicitori;
-panou pentru
punctaj

-imaginea
unui castel;
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8.OBTINEREA
PERFORMANTEI

Proba 2

Pe panou se afld un norisor,un soare si un sir de elemente
reprezentand fulgi de nea.La o bataie din palme copiii vor inchide
ochii,iar educatoarea va lua un element din sir.La doua batai din
palme copiii vor deschide ochii si vor indica ,,al catelea
element’’din sir lipseste utilizdnd numeralul ordinal.Copilul al
carei echipe raspunde corect va fi punctat.(Al catelea fulgusor s-a

topit?)

-observatia
-descoperirea
-exercitiul
problematizarea
-jocul

exercitiul

-norisor
-soare
-fulgi de nea

-panou

-actional

practica;

-aprecierea
corectitudinii
realizarii

sarcinilor;

-orala;
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9. ASIGURAREA
RETENTIEI SI A
TRANSFERULUI -
FEEDBACK

Metoda interactiva ,,Diagrama Venn’’
-Tema:,,Ce stim despre iarnd si primdavara?’’

-,,Pentru a concluziona ce am invatat noi despre anotimpul
larna pand acum si pentru ca v-am vorbit despre anotimpul
Primavara care va veni la noi si ne apropiem de momentul mult
asteptat de a o elibera pe zdnd, v-am pregatit doua cercuri
concentrice(suport-Diagrama Venn)-(unul verde,unul
albastru).Voi va trebui sd gasiti jetoanele reprezentand
caracteristici ale anotimpului larna sd le asezati in cercul
albastru,si jetonele reprezentdand caracteristici ale anotimpului
Primavara in cercul verde.Apoi in cercul din mijloc cel portocaliu
ce intersecteazd cele doud cercuri agezati jetoanele ce reprezintd
insugsirile comune ale celor doud anotimpuri.

-Cum este vremea in anotimpul iarna? Ce fenomene au
loc?Dar in anotimpul primdvara cum este vremea? Ce fenomene
au loc?(Copiii aseazd imaginile in cercul corespunzitor).

-Cum ne imbrdcam in anotimpul iarna? Dar primdvara?

-Ce se intampla cu vietuitoarele iarna’’? Dar primdvara?

-Ce au in comun aceste doud anotimpuri,prin ce se aseamand?
.(Copiii aseazd imaginile ce redau insusirile comune in cercul

portocaliu).

-conversatia;

problematizarea

-metoda
interactiva:
-Diagrama

Venn

-actional

practica;

10
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10.EVALUAREA

La finalul jocului se vor numaéra punctele obtinute de fiecare
echipd in parte.

Se va descoperi imginea castelului care era acoperit cu piese
de puzzle.
-Zana “Primavara”cred ca e foarte multumita de voi ca ati eliberat-

0 si acum cu sigurantd e pe drum si vine la noi.

-aplauze

-orala;

11.INCHEIEREA
ACTIVITATII

In incheierea activitatii se va canta un cantec de primavara
dedicat Zanei.
-Ca s-0 primim cum se cuvine pe Zana Primavara propun sa-i

cantam un cantecel frumos (Tranzitia).

-interpretarea

unui cantec;

-acordarea de

stimulente;

-se fac aprecieri
asupra modului
in care au
participat la

activitate.

11
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JOC DIDACTIC DINAMICA POPULATIEI

PROF. MIHAELA COBZARU
LICEUL ECONOMIC “VIRGIL MADGEARU” CONSTANTA

Vi propun un joc didactic, usor de implementat, pentru a invata dinamica populatiei, axat pe factori
precum natalitatea, mortalitatea, migratia si impactul resurselor. Jocul este gandit pentru a fi
interactiv si poate fi adaptat pentru diferite varste.

Jocul: "Ecosistemul in echilibru"

Scopul jocului: Elevii invatd cum factorii de natalitate, mortalitate si migratie influenteaza
dinamica populatiei intr-un ecosistem si ce rol joaca resursele disponibile.

1. Materiale necesare
o Cartonase cu animale, plante si oameni
o Foaie de joc (o tabla cu spatii de tip ecosistem: ,,apa”, ,,padure”, ,,campie” etc.)
o Cartonase cu resurse: ,,apa”, ,,hrana”, ,,adapost”
e Zaruri
o Fise pentru fiecare echipd unde sd noteze schimbadrile de populatie
2. Reguli de baza
o Jocul se desfasoara pe ture. Fiecare tur reprezinta un an.

e La fiecare tur, echipele vor trage cartonase care simbolizeazd evenimente naturale sau
umane (ex: migratie, foamete, secetd, cresterea natalitatii, aparitia pradatorilor).

e Scopul este de a mentine un echilibru in ecosistemul propriu si de a pastra populatia la un
nivel stabil.

3. Desfagurarea jocului

1. Impdrtirea pe echipe: Fiecare echipa este un ,,ecosistem” cu o populatie initiald de plante,
animale i oameni.

2. Stabilirea resurselor initiale: Fiecare ecosistem incepe cu un anumit numar de resurse
(hrana, apa, adapost).

3. Prima turd (Anul 1): Fiecare echipd arunca zarurile pentru a vedea evenimentul de baza al
anului, cum ar fi:
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o 4,5, 6: Cresterea natalitétii (se adaugd 10% la populatia actuald).

o 2, 3: Mortalitate crescutd din cauza unei boli (se scade 15% din populatia

animalelor).

o 1: Migratie (populatia scade cu 10% si resursele cresc cu 10% pentru cad populatia

consuma mai putin).

4. Evaluarea resurselor: La finalul fiecérei ture, echipele compara numarul total de populatie

cu numarul de resurse:

o Dacd populatia depaseste resursele, fiecare segment (plante, animale, oameni)

suferd o reducere proportionalad de 10%.

o Dacd resursele sunt suficiente, populatia raimane stabila si creste cu 5%.

5. Runda de decizii: La fiecare 3 ani, echipele pot lua o decizie strategica (de exemplu, sa

investeasca in cresterea resurselor prin ,,protectia mediului”).

4. Factori speciali

e La fiecare 5 ani, introducem un factor de hazard, precum ,,schimbari climatice” sau

»extinderea unui pradator”, care poate reduce populatia temporar sau permanent.

o ,Efecte pozitive” pot aparea aleatoriu, cum ar fi ,,conditii climatice favorabile” sau

-5

,»inovatii in agricultura”, care aduc cresteri de resurse.
5. Scopul final
Jocul se incheie dupad 10 ture (10 ani). Echipele 1si calculeaza scorul final in functie de:

e Numarul de membri ai populatiei (plante, animale, oameni) ramasi.

e Echilibrul intre populatie si resurse (daca au reusit sa-si mentind echilibrul fara sa piarda

semnificativ din populatie).
Echipa cu cel mai echilibrat ecosistem castiga!

Beneficiile jocului

Acest joc i1 ajutd pe elevi sa Inteleaga conceptele de dinamica a populatiei si echilibrul ecologic,
sd faca legaturi intre resurse si supravietuirea populatiei si sd inteleagd impactul deciziilor asupra

mediului.
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METACOGNITION

,STRATEGII METACOGNITIVE IN ELABORAREA SI UTILIZAREA LA
CLASA A RESURSELOR EDUCATIONALE DESCHISE
NOIEMBRIE 2024

MOTTO: ,,Métacognition et confiance en soi’’

Nume si prenume autor — DANILA GABRIELA-CRISTINA

Unitatea de fnviatimant — LICEUL TEHNOLOGIC ,,RADU NEGRU”’, GALATI
Denumirea resursei educationale propuse - ,,LA METACOGNiTiON, UN
OUTIL POUR DEVELOPPER L’AUTONOMIE DES ELEVES”’.

THEME- LE VOCABULAIRE DES VACANCES/ DU VOYAGE

Tema /Scurta descriere

Resursa creatd este conceputa prin folosirea unor documente autentice (audio-
video preluat de pe Youtube French Schoo TV) , a unor instrumente digitale precum
Wordwall si Learningapps , si are drept scop dezvoltarea competentei de receptare a
mesajului oral/scris in limba francezd , se adreseaza elevilor de clasa a 1X-a si nu
numai, ce au dobandit un nivel de cunostinte echivalent cu A1/A2+, conform
CECRL.

Am ales un material video, al unui vorbitor nativ, ce poate fi exploatat la ora de
limba francezd, avand ca tematicd : ,,Exprimer vos préférences pour les
vacances”. Expunerea elevilor la cat mai numeroase si diverse documente autentice
cu o tematicd ce se inscrie in cotidianul lor, le dezvoltd acestora atat competente de
intelegere a mesajului oral/ scris, cat si competente de comunicare in limba straina.

Scopul materialului propus:
- didactic (de utilizat la clasd/cu elevii)
- pentru elevi (de utilizat de cétre elevi)

- de documentare pentru cadre didactice
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Nivelul de invatamant: Liceal, clasa a IXa, 2 ore

Aria curriculari/disciplina/domeniul: LIMBA FRANCEZA

Competente vizate:

Competenta generald: Receptarea de mesaje transmise oral sau scris in diverse

situatii de comunicare

Competente specifice:
1.1 Identificarea unor informatii specific dintr-un text citit/ audiat pe subiecte
familiare, articulat clar si cu viteza normal.

1.2. Receptarea de mesaje scrise in diverse situatii de comunicare

Metode utilizate:

l. ex. de intelegere orald si/sau scrisa (1dentificare/ asociere/ clasificare)
2. sarcina -realizarea unei harti mentale, pornind de la expresia ,, partir en
vacances”

3. ciorchinele

Modalitéti de evaluare :

. feedback pe parcursul activitatilor ( al profesorului/ colegilor - coevaluare)
. evaluarea sarcinii de rezolvat si de definitivat ca tema
. exercitiul de asociere https://wordwall.net/resource/29713050

S-au urmarit cele 3 etape ale activitdtilor metacognitive:

1. Strategia de planificare
2. Strategia de monitorizare
3. Strategia de evaluare
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DEROULEMENT DES ACTIVITES

I.  Activités pour I’expression orale : L’étape de I’anticipation et de la
planification
ACTIVITE 1. Répondez aux questions suivantes :( les apprenants sont partagés en
deux groupes)
a. A quoi pensez-vous quand vous entendez le mot ,,vacances” ?
b. De quoi vous rappelle le mot ,,vacances” ?

c. Mots cachés . Retrouvez les mots mélés dans la grille : mots-meles-de-1¢été-.png

S ETESDTIZZTTLVOE Q
V EGTOZEWZPNUOTZEZTL § M
Les mots mélés de |'été v
K G CYNDUJEA ATITFTCU K
Retrouve les mots proposés de la liste ci- T 2 WNEGCMO O S E A Y
dessous a l'intérieur de la grille. Les mots
peuvent étre inscrits de maniére horizontale, CwoeasSaxVuUrl 66 BN
verticale ou en diagonale. U oA Y I CNJBTU RUVEHD AW
B L CR I PAEWEXDUL
BAIGNADE DETENTE COPAIN T — T I
GLACE PAUSE LOISIR : LSS £ B RQ
PLAGE SEJOUR REPOS S O P ERXA ATYOTYMNK P
TOURISME ETE VACANCES
T F D X R W P OMZPERGH J
E NV Q ¥ Z A JHUBNI K R

DETENTEUZWSOGTUDTEBZW
I A A P L R J A G K Y A W R
J I D DS L G N Q W Z E I

¢ ) Travail de mime comique- Communiquez, sous forme de mime, la série de
mots inconnus de la grille (baignade, glace, détente, loisir, repos) dans le moins
de temps possible. Les coéquipiers doivent trouver le mot juste pour obtenir le

point.

m

4]
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mots-meles-de-lété-.png

ACTIVITE 2- Compréhension orale. L’écoute d’un document audio, disponible

a I’adresse ; https:// www.youtube.com/watch?v=Rnlz7y2htv()

La vidéo comprends 5 séquences :
» Période et durée
» Lieux
» Moyens de transport
» Logements

» Activités pendant les vacances

Consigne : Je vous demande d’étre tres attentifs durant la I’ audition. Vous ne faites
qu’écouter. Dés que la video est fini, je vous demande d’écrire sur la feuille blanche
que vous avez devant vous, les mots dont vous vous souvenez dans I’ordre dans
lesquels ils reviennent de “ vos mémoires ”. C’est moi qui donnerai les temps et
I’enchainement des opérations ; vous aurez cinq minutes pour écrire les mots dont
vous vous souviendrez (par séquence). Ne vous préoccupez pas de I’orthographe des
mots. Le nombre de mots justes rappelés est le seul indice qui compte pour alimenter
la réflexion .

Les ¢€leves seront partagés en deux groupes.

II. L’étape de controéle ou de surveillance-
ACTIVITE 1. SE PREPARER POUR LES VACANCES- La Roue de la
chance

https://wordwall.net/resource/29718685

Répondez aux questions :
1. Quand pars-tu en vacances ?

Avec qui pars-tu ?

2

3. Que mets-tu dans ton bagage?

4 Quel budget as-tu pour un sé¢jour?
5

Quel est le moyen de transport que tu préféres ?
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Quel type de logement choisis-tu ?
Quelle est le type de chambre que tu préferes ?
Quels sont tes plats regionaux préférés?

Quelles sont tes activités favories pendant les vacances ?

= ¥ © =2

0.  Quels souvenirs achétes-tu pour ta famille ?

m i B Se préparer pour les vacances - X |‘+‘- = »

(4 1 hipsytwordwallnet/issource/ 29718595, se-prepaser-pour-les-uacances A \3 = @ ‘

B Wordwall  creste bester fessons quicker Home  Features  Price Plans teein | [ sienup | @ Enstin - r"
0:26 Switch template
INTERACTIVES

v,
‘:: Rarichom wheel

| ¥ @ | Random cards

= Opan the box

¥ 1 : d .

. g | Repondez
il ¥

o &

aux | = e | o
. questions [ AnamEn
Shisw all
<> |
. KA
E] Spin It ) s
Se préparer pour les vacances & Shar=
Danilagabrisile
W Like  # EditContent More  ~
| Clasa g |
E 2 Type here to search

ACTIVITE 2- Expression écrite -L.” ACROSTICHE DE VOS VACANCES
Consigne- A partir des lettres du mot vacances, écrivez une liste de noms,
d’adjectifs, ou d’activités . Faites une présentation dans votre classe. Amusez-vous

bien!




ACTIVITE 3- Consigne pour le groupe 1- Si TU ETAIS LE CiEL, COMMENT
SERAIS-TU AUJOURD’HUI ? Utilise la méthode de la grappe et écris les

adjectifs aproppriés. Puis, demande a tes collegues dans quel autre contexte ils

pourriont utiliser les mots écrits dans la grappe. Associe ces mots avec des mots que

tu connais déja, avec une photo ou un dessin, forme une phrase ,une rime, ou dits de

ce qu’ils te rappellent. Tu peux utiliser des couleurs.

nuageux

b)
%% nuageux- journée d’automne
% gris- le ciment de la rue
= couvert- un mur plein d’affiches

= instable- la météo

agréable

ensoleillé

Le ciel

splendide

agréable- les vacances chez mes cousins

bleu- la couleur de mes yeux

splendide-moment passé avec ma famille




III. L’étape de I’auto-évaluation

ACTIVITE 1- JORGANISE MES VACANCES
https://learningapps.org/13254836

Consigne: Classez les actions que vous devez faire avant, pendant ou aprés les
vacances.

v - 0 ¥
B (4dunread) - danilagabriellech: X s 3 - Vorganise mes vacances X s Lesminglppsorg - srervicessee X | R Cuel logicel gratut utiiser pou) X | 4+ L
€ C W learningapps.org/display?e=pyrSlicsoa2d Bea &
5 - J'organise mes vacances
o — Prendre ['avion / le B
o bus /e train : =
' Chnicige data | Alleralaéroportoud P
Préparer les ] . ‘ ’ la gare
prochaines vacances Choisir 1a destination ! Vider le mgo
I S
4 RENGUVElErsan b
) . passeport
R“-“ﬂ” a & Vider les poubslles _
Préparer le pro- Acheter un billet de i e -
gramme (visites frain, d'avion ou de Arroser les plantes @
musées, radonnées, bus
shopping, etc.) \ .
hr - 3 o o % et vacances =
Se reposer r f Se souvenir des bons : ’
e—— Envoyer des cartes moments Faire un album photo
] postales & sa famille ——r—
Visiter de nouveaux eld ses amis i ' l
endroits Raconter sas va- Gﬁrér des soevemrs
Cances 4 ses amis rg Sl Eilas
v
el i
@ Créer une appli similaire. ~ N Enregistrer dans Mes appls A
3
i.

ACTIVITE 2- RECOMMANDATIONS POUR UN VOYAGE . L’exercice
d’association (travail individuel)

Consigne: Reliez les phrases comme il faut, pour trouver la logique.

https://wordwall.net/resource/29713050
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ACTIVITE 3- ECRIiS LE MOT QUi TE SEMBLE LE PLUS IMPORTANT
JUSQU’A PRESENT !

mot important.jpg

IV. L’EVALUATION

ACTIVITE 1- Production écrite. Réalizez une carte mentale a partir de
I’expression ,,PARTIR EN VACANCES”’

harta mentala.jpeg

ACTIVITE 2- ,,DESSINER EST UN MOYEN DE PENSER’’ - MES
VACANCES EN iIMAGES.

Mes vacances en images.jpg

Resurse folosite

1. MUR d'encouragements.docx

2. https://learningapps.org/index.php?s=vacances

3. https://apprendre.tvSmonde.com/fr/exercice/10452?id serie=14457&nom serie=nous

organisons une soiree francaise&niveau=al debutant&exercice=2 (Ecouter)

4. https://www.lepointdufle.net/ressources fle/comprendre un texte 1.htm

(Compréhension écrite )

5. https://wordwall.net/

6. https://leszexpertsfle.com/
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JOCURI DIDACTICE
(tip, obiective, scop, sarcina didactica, continut, reguli, elemente de joc, material
didactic, desfasurare)

Jocuri didactice de educare a limbajului

Grupa mica

Spune cum face

Scop: exersarea pronuntdrii corecte a unor consoane ca: 1, ¢, g, s, z aflate in diferite parti ale
cuvintelor (inceput, mijloc, sfarsit), activizarea vocabularului cu cuvinte care desemneaza animale
cunoscute de copii, dezvoltarea capacitatii de a face legaturi simple (intre glas, miscare si animalul
respectiv).

Sarcina didactica: recunoasterea animalelor si reproducerea onomatopeelor corespunzatoare
glasului acestora.

Regulile jocului: la privirea jucariei sau a imaginii, copilul trebuie sa imite glasul animalului
respectiv, iar ceilalti copii trebuie sd-l recunoascd si sd-1 denumeasca. La semnalul dat, toti copiii
imitd glasul animalului si executd miscari corespunzatoare acestuia.

Material didactic: animale-jucirii sau imagini reprezentand cainele, pisica, oaia, calul, giina,
cocosul, rata, gasca, vrabia, albina etc.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

Materialul necesar jocului va fi acoperit sau introdus intr-un sdculet (cosulet) pentru a crea
surpriza la prezentare si a da posibilitatea sa se perceapd pe rand fiecare animal al cérui glas va trebui
imitat. Copiii vor fi asezati pe scaunele in jurul mesei cu materialul de joc.

In desfasurarea jocului, se va asigura o anumita succesiune in prezentarea imaginilor sau a
jucariilor, incepand cu cele al caror glas este mai usor de pronuntat (pisica) si terminand cu cele al
caror glas (onomatopee) prezintd oarecare dificultate in reproducere. Se va urmari sistematic ca
reproducerea sd se facd la inceput individual, apoi se va trece la probd in mod individual cu copiii
care intampind dificultéti in pronuntarea unor sunete.

In complicarea jocului se modifica ordinea actiunilor. Copiii ascultd onomatopeea (reprodusa
de educatoare, inregistratd pe casetd) apoi aleg animalul al carui glas I-au auzit si-1 reproduc individual
sau in colectiv, dupa cum li se cere.

Ne jucidm cu baloane

Scop: formarea deprinderii de a folosi corect unele adjective care reprezintd o insusire
cunoscutd a obiectelor si de a face acordul In gen si numar intre substantiv si adjectiv; fixarea
cunostintelor despre culori: rosu, galben, albastru, verde, alb; educarea spiritului de observatie si a
capacitdtii de a face asocieri simple.

Sarcina didactica: recunoasterea si denumirea culorilor, formularea corectd a propozitiei
respectand acordul dintre substantiv si adjectiv.

Regulile jocului: copiii care au jetoanele de coloarea corespunzétoare balonului prezentat de
educatoare, le vor ridica si vor preciza culoarea baloanelor cu care se joaca.

Copiil vor cauta alte obiecte de aceeasi culoare cu a balonului educatoarei si vor denumi
culoarea acestora.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

Copiii vor fi asezati la masutele dispuse in careu deschis. In prima parte a jocului se va urmari
ridicarea corecta de cdtre copii a jetonului cu imaginea balonului de aceeasi culoare cu culoarea
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aceluia ridicat de educatoare. Copiii vor denumi culoarea baloanelor respective. In acest sens
educatoarea pune intrebarea Cu ce baloane ne jucam?, iar copiii raspund: Ne jucam cu baloanele
rosii etc. Se vor utiliza si intrebari adresate in mod individual: Cu ce balon te joci? pentru a determina
s1 folosirea singularului.

In partea a doua a jocului, educatoarea ridica un anumit balon, iar copiii indicati cauti pe o
masa special pregdtitd obiectele sau imaginile acestora de aceeasi culoare, formuland corect o
propozitie care sd cuprinda atat substantivul cat si adjectivul corespunzitor. Se va insista asupra
acordului corect Intre substantiv si adjectivul care il insoteste: balon rosu- minge rosie; balon albastru-
rochitd albastra etc.

Unde s-a oprit roata?

Scop: fixarea deprinderii de a formula propozitii in care sd fie utilizat corect singularul si
pluralul; stimularea spiritului de observatie.

Sarcina didactica: diferentierea si enuntarea corectd a substantivelor la singular si la plural
constituind corect propozitia.

Regulile jocului: copiii trebuie sd recunoascd imaginea la care s-a oprit roata si sd indice
corect dacd este a unui obiect sau a mai multor obiecte.

Materialul didactic: un disc cu segmente pe care sunt desenate obiecte intr-un grup sau intr-
un singur exemplar. Pe acest disc este fixat de un ax, un alt disc cu un segment lipsa. Prin invartirea
acestuia, se descopera pe rand o singura imagine.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

Copiii vor fi asezati pe scaunele dispuse In semicerc.

In timpul jocului se va acorda atentia formularii corecte de citre copii a propozitiilor: Roata
s-a oprit la mar. In functie de nivelul de dezvoltare a grupei se poate cere copiilor si insoteasci
substantivele de adjectivul care aratd culoarea obiectului din imagine, de exemplu: Roata s-a oprit la
creionul albastru.

Copiii numiti vor alege de pe masad un jeton reprezentdnd un obiect sau mai multe obiecte
dupd cum indicd imaginea de pe disc.

Grupa mijlocie

Saculetul fermecat

Scop: formarea deprinderii de a pronunta cuvintele care contin grupe de consoane
consecutive; activizarea vocabularului; educarea capacitatii de a clasifica obiectele dupa criterii date
(utilitate, material).

Sarcina didactica: denumirea corectd a obiectului scos din siculet, raportarea lui la alte
obiecte, de aceeasi categorie.

Regulile jocului: copiii la care se opreste saculetul la semnalul educatoarei, scot obiectul
(imaginea lui), il denumesc si il asaza la locul potrivit pe masa sau panou.

Materialul didactic: un saculet de panza de dimensiune mica in care se introduc jucdrii sau
alte obiecte de uz personal ca de exemplu: creion, cretd, cratitd, batistd, chibrit, servetel, prosop,
solnita etc.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

Inainte de inceperea jocului educatoarea asazi pe pa-nou sau pe mai multe mese cate un obiect
care sd indice criteriul de clasificare a obiectelor gasite de copii in saculet. De exemplu: masa pentru
mobilier, o pisicd pentru animale, periutd pentru obiecte de uz personal, rochitd pentru obiecte de
imbracaminte. Se discuta cu copiii ce alte obiecte pot fi asezate alaturi de cele aflate pe mese in functie
de criteriul utilitdtii.

In siculet vor fi introduse obiecte din categorii diferite. Ele vor fi date copiilor asezati in
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semicerc pentru a le trece din mand in mand. La semnalul educatoarei saculetul se opreste. Copilul la
care s-a oprit sdculetul trebuie sd scoatd un singur obiect; il denumeste si-1 oferd vecinului cu
rugamintea de a-1 aseza la locul potrivit. Acesta va cduta grupul de obiecte corespunzator si va motiva
asezarea efectuata.

A spus bine sau n-a spus bine?

Scop: perfectionarea deprinderilor de pronuntare corectd a sunetelor limbii materne aflate in
componenta diferitelor cuvinte; dezvoltarea acuitdtii auditive.

Sarcina didacticd: compararea pronuntdrii corecte cu cea incorectd, gisirea formei corecte
de pronuntare a cuvintelor auzite.

Regulile jocului: papusa Aschiutd va prezenta pe rand cate un obiect si-l va denumi
pronuntand unele cuvinte corect, iar altele eronat. Grupa repeta cuvantul in cor atunci cand este corect
spus, iar atunci cand este gresit Intrerupe pdpusa printr-un semnal convenit. Unul din copii va
pronunta forma corecta iar un altul va construi o propozitie cu acel cuvant.

Material didactic: obiecte cunoscute de copii sau imagini ale acestora.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

Introducerea in joc se poate realiza prin prezentarea personajului de la teatru de papusi in jurul
caruia se poate purta o scurtd discutie. Educatoarea va supune pe Aschiutd unui examen de vorbire
corectd pentru a stabili daca mai trebuie sd Invete in gradinitd sau nu. Va descoperi obiectele de pe
masa si va cere papusii sd aleagd una dintre ele sa spund copiilor cum se numeste. Apoi educatoarea
va interveni cu Intrebarea leit-motiv a jocului 4 spus bine sau n-a spus bine? Pe baza comparatiei cu
forma corecta copiii vor reactiona repetand forma corecta sau corectand pdpusa, dupa caz.

Unde am asezat jucaria?

Scop: consolidarea cunostintelor privind relatiile spatiale si a cuvintelor care indica pozitia si
directia obiectelor (sus, jos, pe, sub, in fatd, in spate, Tnapoi); dezvoltarea spiritului de observatie, a
memoriei si atentiei vizuale.

Sarcina didactica: folosirea corectd a cuvintelor care indicd pozitia in spatiu, compararea
pozitiei obiectelor unele fatad de altele.

Regulile jocului: copiii inchid si deschid ochii la semnal. Ei trebuie sd observe ce schimbari
de pozitie a jucdriilor a efectuat conducéatorul jocului (educatoarea), iar unul dintre ei sa raspunda la
intrebarea acestuia. Un alt copil va modifica pozitia unei jucdrii din sala de grupa, reproducand
aceeasi relatie spatiala.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

Copiii sunt asezati la masute aranjate in careu deschis.

In desfisurarea jocului, educatoarea va respecta o anumiti gradare in succesiunea
modificarilor. La inceput va actiona cu un singur obiect -realizand asezarea unei jucdrii sau a alteia
pe ceva sau sub ceva. Ulterior vor putea fi utilizate doud jucarii deodata.

In complicarea jocului educatoarea poate folosi flanelograful sau o macheti cu personaje din
povesti cunoscute si va efectua unele schimbari, solicitand copiilor sd le transpund in actiunea cu
obiectele. De exemplu: sa aseze papusa in aceeasi pozitie cu piticul de pe macheta. Astfel, daca piticul
std pe scaun, copilul va aseza papusa tot pe scaun sau daca piticul se afla in spatele scaunului, papusa
va fi agezata 1n aceeasi pozitie.

Grupa mare

Cine spune mai multe cuvinte?

Scop: consolidarea deprinderii de a pronunta corect sunete si grupuri de sunete mai dificile
cuprinse in structura cuvintelor cunoscute; dezvoltarea promptitudinii si a rapiditdtii in actiune;
stimularea spiritului de echipa in rezolvarea sarcinii de joc.
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Sarcina didactica: alegerea imaginilor corespunzitoare unor cuvinte care incep cu sunetul
dat si pronuntarea corectd a cuvintelor.

Regulile jocului: la semnalul dat, echipele selecteazda din imaginile obiectelor primite pe
acelea a caror denumire in-cepe cu sunetul dat. Castigd echipa care in timpul acordat selecteaza corect
cele mai multe imagini.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

Fiecare echipa formata din 5-6 copii primeste un cosulet cu 20-25 jetoane reprezentand diferite
obiecte cunoscute. Educatoarea va pronunta un sunet de preferintd din sunetele mai dificil de
pronuntat: c, g, 1, s, S, t, j, V, $1 va cere copiilor sd aleagd acele imagini care corespund cuvintelor ce
incep cu sunetul respectiv, de pilda s: sanie, sac, sapd, sacosd, solnitd, scafandru, scaun, scara etc. sau
pentru g: gascd, guler, gutuie, greblad, gradind, grau; pentru s: sarpe, sosoni, sosete, sort, sapcd,
soarece, soparla etc.

Copiii au un timp limitat pentru alegerea imaginilor. Pe rand fiecare copil din echipa va fi
solicitat sd denumeasca o imagine din cele alese de echipa din care face parte. Se noteaza pe echipe
numarul raspunsurilor corecte sau al jetoanelor corect alese. In incheierea jocului se stabileste echipa
castiga-toare totalizdnd punctele obtinute de fiecare echipa.

Réspunde repede si bine

Scop: precizarea si activizarea vocabularului privind unele cuvinte (substantive, adjective) cu
sens contrar; perfectionarea formuldrii corecte si cu sens a propozitiilor; obisnuirea copiilor de a-si
adresa unii altora intrebdéri si de a raspunde prompt, de a se consulta in grup in vederea formularii
intrebdrilor sau a raspunsurilor, de a-si alege reprezentantul in dialogul dintre grupuri.

Sarcina didactica: gasirea antonimelor unor cuvinte, formularea unor propozitii cu acestea.

Regulile jocului: fiecare echipa are dreptul sd spund, pe rand, 2-3 cuvinte la care cealaltd
echipd trebuie sa-i gaseasca antonimul. Echipele n-au voie sd repete un cuvant care s-a mai spus.
Fiecare echipa trebuie sa respecte timpul dat pentru consultare: la sunetul clopotelului sd puna
intrebarea sau sa dea raspunsul. Echipa care nu se incadreaza in timp sau nu raspunde corect pierde
un punct sau un stegulet din cele ce i-au fost repartizate la inceput.

Castiga echipa care are cele mai multe din steguletele primite.

Material didactic: un clopotel sau un alt instrument cu care se poate da un semnal auditiv,
stegulete (cate 20 de fiecare echipd) asezate Intr-un vas sau pe un suport.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

La inceputul jocului copiii vor fi impdrtiti Tn doud echipe, cu un numar egal de membri.
Alegerea unui conducator nu este o cerintd obligatorie ci ramane la latitudinea educatoarei, in functie
de nivelul dezvoltarii copiilor.

Se va insista pe baza unui exemplu sau doud asupra insusirii tehnicii de a adresa o intrebare
de catre un grup prin reprezentantul siu si a tehnicii de a se consulta in formularea Intrebarii si in
alegerea reprezentantului. Se va urmari respectarea regulii de a nu enunta de mai multe ori acelasi
cuvant si nici ca aceeasi copii sa fie mereu reprezentantii echipei (la intrebdri si raspunsuri). Se va
stimula spiritul de creativitate a copiilor in gasirea unor antonime cat mai variate pornind de la aspecte
concrete: dimensiuni, asperitate, intensitate, rapiditate, duritate, temperaturd, greutate, culori,
ajungand pana la nsusiri morale: harnic-lenes, bun-rdu, corect-incorect, ascultitor-neascultator,
vesel-trist, curajos-fricos.

Unul din copii sau educatoarea va avea grija ca la fie-care greseald sa indeparteze un stegulet
din colectia echipei respective. Educatoarea va participa alternativ la o echipa sau la alta in prima
parte a jocului pentru a-i organiza in consultarea reciproci si la alegerea reprezentantului. In partea a
doua a jocului va acorda independentd cat mai mare copiilor in rezolvarea sarcinilor jocului.
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In incheiere, se va stabili echipa castigitoare, care va avea latitudinea sd ofere echipei
necastigatoare un dar de con-solare.

Cum circuldm?

Scop: Invatarea unor reguli de circulatie; recunoasterea unor indicatoare; respectarea ordinii
si disciplinei In timpul jocului; dezvoltarea spiritului de observatie.

Sarcina didactica: traversarea numai prin locurile marcate sau cu circulatie dirijatd;
exprimarea corectd a motivului: gisirea indicatoarelor cerute si agsezarea lor acolo unde se potrivesc.

Regulile jocului: traversarea strazilor numai la semnalul dat de educatoare si numai acolo
unde intdlnesc indica-toarele: trecere pietoni (zebre si semafor). Pe strazile fara in-dicatoare, copiii
trebuie sa traverseze asigurandu-se Intai din stdnga pand la jumatatea soselei dacd nu vin masini, apoi
din dreapta.

Indicatii pentru organizarea si desfasurarea jocului

Jocul se va desfasura in curtea gradinitei sub formd de intrecere intre doud echipe. Un copil
din fiecare echipa va fi nsotitorul grupului. Educatoarea va avea rolul politistului care va schimba
mereu culorile semaforului pentru a-i face atenti pe copii la trecere. In partea a doua a activitatii copiii
vor veni $i vor alege indicatoarele dupa cum le spune educatoarea, le aseaza pe sosele -sd circule
numai la culoarea verde a semaforului.

In mediul rural, copiii vor fi deprinsi sa circule numai pe partea stdngd pentru observarea
vehiculelor care vin din fata.

Jocuri didactice matematice

Grupa mica

Saculetul cu surprize

Sarcina didactica: separarea obiectelor de acelasi fel si denumirea lor prin analizatorul tactil,
folosirea corectd a numeralului cardinal.

Elemente de joc: cdutarea, miscarea, ghicirea si aplauze, legarea ochilor si surpriza.

Reguli de joc: copilul numit introduce mana 1n sac fard sa priveascd, pipdie obiectul, il
denumeste, 1l scoate si il asaza pe masa. Alt copil va cauta obiecte de acelasi fel, procedand ca mai
sus. Actiunea va fi verbalizata.

Material: un saculet cu jucarii (doud mingi, o papusa, doud cuburi, 0 masina etc).

Desfasurarea jocului: Copilul numit de educatoare introduce méana in sac, pipdie jucaria si,
fara s-o priveasca, o de-numeste, o scoate din sac, o aratd copiilor si 0 asazd pe masa, spunand ce
jucdrie a scos. Alt copil va cduta in sac si tot prin pipdire va trebui sd scoatd o jucérie la fel cu
precedenta. Daca in sac nu vor mai fi jucarii de acelasi fel, copilul va trebui sd precizeze aceasta.
Jocul va continua in acest fel pana se vor termina jucariile din sac.

Complicarea jocului: Copilul chemat la masa educatoarei va fi legat la ochi. Pe masa se va
lasa o singura grupa de obiecte formata din una sau doua jucarii de acelasi fel, pe care le va pipai cu
amandoud mainile si va spune cate sunt si ce sunt. Dupa aceasta actiune, copilul va fi dezlegat la ochi
pentru a vedea dacd rdspunsul este corect. Atat in prima parte cat si in cea de-a doua, raspunsurile
corecte vor fi aplaudate.

Grupa mijlocie

Cine asazi mai bine?”

Scop: alcatuirea de grupe de obiecte de acelasi fel; stimularea operatiilor gandirii si
dezvoltarea calitatilor ei; corectitudinea, promptitudinea, independenta si rapiditatea.

Sarcina didactica: separarea, gruparea si denumirea corectd a grupelor de obiecte de acelasi
fel.
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Elemente de joc: manuire, miscare, surpriza, intrecere, inchiderea si deschiderea ochilor,
aplauze.

Reguli de joc: copiii separa si grupeaza obiectele de acelasi fel conform exemplarului primit.
Ei actioneaza independent prin intrecere si denumesc pe rand grupele de obiecte formate.

Material: cinci-sase feluri de obiecte (mingi, castane, papusi, masini, betisoare etc.), un cos
si un servetel pentru acoperit cosul.

Desfiasurarea jocului: Copiii numiti de educatoare (cinci-sase, dupd cate feluri de obiecte
sunt folosite In joc) vor primi cate unul din obiectele existente, se vor aseza cu fata spre ceilalti copii
si spre obiectele de pe covor, iar la cuvintele: Cine asazd mai bine?, ei vor grupa obiectele de acelasi
fel si pe rand le vor denumi. De exemplu: Eu am format grupa mingilor, Eu am format grupa
masinilor etc. Gruparea se face prin intrecere si cei care asaza repede si bine sunt aplaudati. Repetarea
gruparii obiectelor ramane la latitudinea educatoarei.

Complicarea jocului: Copiii numiti sd grupeze obiectele nu vor mai primi cate un exemplar,
ci, la cerinta verbala a educatoarei, vor efectua actiunea tot prin intrecere. In continuarea jocului, la
primul semnal, copiii vor Inchide ochii, in timp ce educatoarea mai adauga si alte obiecte prin grupele
de obiecte deja formate, de exemplu: in grupa masinilor mai apare si o papusa sau in grupa mingilor
apare o castand etc. La al doilea semnal, copiii deschid ochii si trebuie sd sesizeze greseala si s o
corecteze.

Grupa mare

Cine are acelasi numar?

Scop:

- Compararea numerelor aldturate pe baza de material concret;

- Recunoasterea cifrelor si raportarea lor la cantitatea; intelegerea si folosirea termenilor
matematici necesari verbali-zdrii operatiilor efectuate.

Sarcina didactica: efectuarea unor operatii de adunare si scddere; raportarea numarului la
cantitate.

Elemente de joc: manuirea materialului, surpriza, aplauze.

Reguli de joc: la deschiderea cortinei apare un numar de ratuste. Copiii le numara in gand si
le raporteaza la cantitatea de ratuste de pe jetonul primit, apoi vor raporta numadrul la cifra
corespunzatoare.

Material: pentru fiecare copil, cite un jeton cu 1-10 ratuste, teatru de papusi, un panou, o
vulpe, zece boboci de rata si cifrele 1-10.

Desfasurarea jocului: educatoarea atrage atentia copiilor cd pe lac vor veni pe rand ratuste.
Ei trebuie sd priveascd ratustele, sa le numere si cel care are pe jeton un numar de ratuste egal cu
numadrul celor aflate pe lac, in acel moment, ridica jetonul, motivand actiunea. Un alt copil va alege
cifra corespunzitoare numarului de ratuste de pe lac. Asa se va proceda pana vor fi agezate toate cele
zece ratuste. Se va inchide cor-tina. La redeschiderea cortinei, pe lac apare un numar de ratuste
(exemplu patru). Se simuleaz aparitia vulpii care minanci o ritusca. In continuare se procedeazi ca
mai sus (se numadra, se ridica jetonul cu acelasi numar de ratuste, apoi jetonul cu cifra corespunzéatoare
numarului, se motiveaza).

Complicarea jocului: educatoarea deschide cortina. Pe lac va fi un numér de ratuste.
Educatoarea va cere copiilor s ridice jetonul cu o ratuscd mai putin (mai mult), decat cele de pe lac.
Copilul va motiva actiunea. Astfel jocul va continua 1n limita timpului afectat.

Jocuri didactice pentru cunoasterea mediului inconjuritor

Cu ce a fost lucrat?

Scop: fixarea reprezentarilor despre uneltele cunoscute si produsele ce pot fi lucrate cu
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ele; obisnuirea copiilor cu folosirea corectd a verbului; sublinierea utilititii uneltelor.

Sarcina didactica: raportarea uneltelor la obiectele lucrate, clasificare.

Reguli de joc: copiii care au uneltele sau jetoanele cu uneltele corespunzatoare obiectului
aratat de educatoare se ridica in picioare, descriu imaginea de pe jeton (denumirea modului de
folosire si de cine e folositd); copiii vor imita actiunea indeplinitd de meserias cu unealta, numai
copiii care au raspuns bine aduc la masa educatoarei uneltele sau jetoanele respective, asezandu-le in
dreptul obiectului lucrat.

Elementele de joc: manuirea jetoanelor, imitarea actiunilor de manuire a uneltelor.

Materialul didactic: pentru fiecare copil, cel putin, un jeton cu o unealtd sau o unealtd in
miniatura, la masa educatoarei obiecte lucrate.

Desfasurarea jocului: la alegerea meseriilor si a uneltelor, educatoarea va tine seama
observdrile organizate si de observdrile spontane: croitor-ac cu ata, degetar, foarfece, centimetru,
masind de cusut, masind de calcat; cizmar-ciocan. calapod, cleste; tamplar-rindea, ferdstrau, cleste,
sfredel; gradinar-sapa, grebld, lopatd, cazma, stropitoare, roabd; bucdtar-polonic, sitd de
strecurat, oald, cratitd, masind de tocat, cutit, tel, lingura de lemn, razatoare. Conducétorul jocului ridica
pe rand cate un obiect (gheata, haind, masa sau scaun, un strat de flori, o tava cu fripturd) si intreaba:
Cu ce a fost lucrat? Copiii care au uneltele corespunzatoare se ridica in picioare, aratandu-le grupei si
denumindu-le. Totodatd copilul va denumi actiunea de folosire a uneltei si persoana care o foloseste
(croitorul coase cu acul sau cizmarul bate cuiul cu ciocanul). Dupd denumirea actiunii, ceilalti
copii vor urma migcdarile corespunzdtoare. Clasificarea uneltelor se poate face atat in cursul jocului
cat si 1n Incheiere - dupa cum apreciaza educatoarea.

A cui mancare este?

Scop: fixarea si verificarea cunostintelor despre hrana animalelor domestice si sdlbatice
cunoscute si consolidarea deprinderilor de a folosi genitivul, educarea independentei 1n actiune.

Sarcina didactica: raportarea hranei caracteristice la animalele respective.

Reguli de joc: copilul care are jetonul cu animalul corespunzator hranei trebuie sa raspunda
a cui mancare este; daca a raspuns bine, vine la masa educatoarei si asaza jetonul cu animalul in
dreptul hranei corespunzatoare.

Elemente de joc: gdsirea perechii, imitarea onomatopeelor si a actiunii de hranire a
animalelor.

Materialul didactic: jetoane cu animale si hrand sau jucarii - animale si hrana naturala.

Desfasurarea jocului: in functie de numarul copiilor, educatoarea va Impdrti cate un
singur jeton cu un animal sau mai multe jetoane cu acelasi animal, iar in partea a doua a jocului
mai multe jetoane cu hrana.

Jetoanele vor putea cuprinde animalele cele mai cunoscute de copii, cum ar fi: pisica-lapte
sau soarece; caine-oase; cal. vaca. Oaie-iarba; porc-porumb; gdind, ratd, gasca-graunte, viermisori;
iepurele-morcovi, varza; urs-miere, zmeura; vulpe-pasari; lup-miel; veverita - alune, nuci.

Inainte de inceperea jocului se recomandi ca educatoarea si facid o intuire a jetoanelor
cerand copiilor de-numirea animalelor si a hranei. In prima parte a jocului, educatoarea ridic un
jeton reprezentand hrana si intreaba: 4 cui mdncare este? fara sa o denumeasca.

Copiii care au animalul corespunzéator trebuie sa for-muleze raspunsul intr-o propozitie
simplad in care sd foloseasca genitivul, denumind hrana, de exemplu: Mierea este mancarea
ursului.

In cazul in care aceeasi hrand este consumatd de mai multe animale (iarba-cal, vaca,
oaie) vor iesi toate animalele dupa ce au rdspuns in mod individual la Intrebarea educatoarei.

Copiii care nu sunt atenti si nu vin atunci cand este prezentatd hrana, raiman cu animalul
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flamand.

In partea a doua a jocului copiii se impart in doud grupe egale, jumitate primind jetoane
cu animale, iar cealaltd jumatate jetoane cu hrana.

Pe rand copiii avand jetonul cu hrana, il ridicd, iar copiii avand jetoanele cu animale vin la
el si se 1au de mana.

Daca timpul permite, jetoanele se schimba intre copii.

In incheiere toti copiii isi cauta copilul pereche cu hrana corespunzitoare.

Ghiceste ce s-a adaugat sau ce lipseste

Scop: verificarea vocabularului cu privire la partile corpului omenesc si la imbracaminte,
dezvoltarea atentiei voluntare si a spiritului de observatie.

Sarcina didactica: recunoasterea si denumirea unor obiecte de imbracaminte.

Reguli de joc: copiii 1si vor ascunde capul si-1 vor ridica numai la semnalul
educatoarei; dupa ridicarea capului, toti copiii trebuie sd observe ce s-a addugat sau ce
lipseste; copilul numit de educatoare va ardta si va denumi elementul care s-a addugat sau care
a fost eliminat.

Elemente de joc: ascunderea, surpriza si miscarea.

Material didactic: se poate folosi o papusd demontabilda sau o siluetd de carton cu
imbracdminte sau un desen pe tabld executat de catre educatoare.

Desfasurarea jocului: educatoarea poate folosi ca semnal fie un clopotel, fie batai din
palme sau cuvintele ghiceste ce s-a addugat sau ghiceste ce lipseste. In modificarile ficute
in decursul jocului, educatoarea va avea grijd sd asigure o gradare pornind de la elementele mai
vizibile la cele de améanunt si de la un element la mai multe elemente. Jocul se poate desfasura si
cu material individual. In acest caz, se imparte fiecarui copil un material diferit avind cte o
modificare fatd de modelul educatoarei. Fiecare copil va trebui sa spund ce modificare exista
pe materialul primit (jeton cu o pdpusd desenatd, pdpusd decupatd din carton). De exemplu
pe un jeton papusa are o cdciulitd rosie sau are un palton maro, sau o jachetd. Mate-rialul
educatoarei poate fi o papusd imbracata 1n rochita (fard pantofi, sort, jachetd, fular, manusi s.a.).

Recunoaste povestea!

Scop: fixarea si consolidarea unor povesti invatate anterior.

Continutul jocului: povestile invatate de copii: Ursul pdcalit de vulpe, Ciubotelele ogarului,
Capra cu trei iezi, Scufita rosie

Sarcina didactica: sd identifice povestea dupd imagini-le prezentate, sd povesteasca
fragmentul ilustrat, sd recunoasca si sd caracterizeze sumar personajele din povesti.

Regulile jocului:

- Traistuta cu povesti se plimba de la un copil la altul si la semnalul luminos al baghetei
fermecate dat de conduca-torul jocului, se opreste la un copil care alege o imagine, recunoaste
povestea din care face parte povestind fragmentul respectiv;

- Un alt copil stabileste care sunt personajele din poveste;

- Raspunsurile corecte se aplauda si sunt rasplatite cu stimulente reprezentand personajul
recunoscut;

- Raéspunsurile incomplete sau gresite sunt corectate de un copil numit de conducétorul
jocului.

Elemente de joc: aplauze, stimulente, semnale luminoase, personaj surpriza care face
introducerea in joc.

Variante:

~ lIntr-o cutie fermecatd sunt siluete ale unor personaje din povesti; copiii extrag o siluetd,
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recunosc personajul si povestea, reproduc cateva din replicile acestuia si il caracterizeaza;

- Se audiaza un fragment din poveste, se identificd povestea si copiii dramatizeaza o scend
reprezentativa.

Jocul silabelor

Scop: formarea deprinderii de a formula propozitii cu un cuvant dat, despartirea cuvintelor in
silabe, formarea de-prinderii de a gasi cuvinte care sa inceapa cu o silaba data.

Sarcina didactica: sa alcatuiascad propozitii cu cuvantul sugerat prin imagine sau verbal, sa
despartd cuvintele in silabe mentiondnd numarul silabelor, sd gdseascd cuvinte care sd in-ceapa cu o
silaba data.

Continutul jocului: formulare de propozitii cu sau fara suport material, despartirea cuvintelor
in silabe si precizarea numdrului acestora, exprimarea a cat mai multor cuvinte care Incep cu o
anumita silaba.

Regulile jocului:

- Copilul numit de educatoare alege un jeton, denumeste obiectul si formuleaza o propozitie;

- Jetonul este transmis altui copil care desparte cu-vantul in silabe precizand numarul

acestora;

- Se stabileste prima silaba a cuvantului si se cere gasirea altor cuvinte care sa contind aceeasi
silaba;

- Este interzis ca un cuvant nou format sa fie pronuntat de mai multe ori;

- Raspunsurile trebuie sa se incadreze intr-o limita de timp marcata de batai din palme;

- Réspunsurile corecte sunt apreciate prin aplauze;

- Réspunsurile incomplete sau gresite sunt corectate de un copil numit de conducétorul
jocului.

Elemente de joc:

- Limitarea timpului prin batai din palme;

- Aplauze;

- Elemente de miscare.

Variante:

- Educatoarea pronunta o silabd. Copilul cu care a dat mana adaugd imediat o alta silaba
pentru a construi un cuvant cu sens, apoi il repetd in intregime.

- Educatoarea spune un cuvant iar copilul cu care a dat mana il desparte in silabe. Grupa de
copii scoate din cosulet atatea betisoare cate silabe are cuvantul. Se incepe cu cuvinte cu 2 silabe si
se continud cu cuvinte care contin mai multe silabe.

La cine s-a oprit mingea?

Scop: cunoasterea numelor si prenumelor, educarea sentimentelor de atagament fata de copiii
din grupa.

Continutul jocului: cunoasterea colegilor din grupa dupa nume si prenume, precizarea unor
reguli de comportare in grup.

Sarcina didactica: sd recunoasca si sd denumeascd membrii grupului din care fac parte.

Regulile jocului:

- Jucaria trebuie sd mearga din mana in manad fara sa fie retinutad de copil,;

- La semnalul educatoarei Stop sau alt semnal auditiv jucaria se opreste la copilul la care se
afla in acel moment;

- Vecinii copilului la care se afla jucdria sau alt copil numit de educatoare trebuie sa spuna
grupei numele si prenumele copilului la care se afld aceasta.
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Elemente de joc:

- Manipularea jucariei;

- Aplauze;

- Semnale sonore;

Variante:

Educatoarea arunca de la distantd mica o minge, o bilutd unui copil, apoi intreaba grupa: Cine
a primit mingea (biluta)? Raspunde copilul vecin cu acesta sau altul indicat de copilul care a primit
mingea. Raspunsul copilului va fi dat Intr-o propozitie care sa cuprinda numele si prenumele colegului
la care se afla mingea.

In randul jocurilor prin care am urmarit imbogitirea vocabularului copiilor cu unele notiuni
referitoare la aspecte caracteristice anotimpurilor, am folosit cu mare succes jocul Case minunate. La
acest joc, copiii aveau in fata lor cateva case din carton cu ferestre mobile. In spatele ferestrelor erau
fixate imagini reprezentand diferite aspecte din anotimpuri. Pe masura ce copiii deschideau ferestrele,
el spuneau ce vad de la fereastra casei lor. Elementul de joc folosit, deschiderea ferestre-lor, a
constituit un procedeu deosebit de atractiv, copiii participand cu mare interes la joc, iar imaginile
privite de la geam le-au rdmas Intiparite In memorie mult timp.

Tot pentru activizarea vocabularului copiilor cu notiuni specifice anotimpurilor, am organizat
jocul didactic La piatd, in cadrul tematicii Toamna, prin care am urmadrit fixarea denu-mirii partilor
componente ale legumelor. Copilul care interpreta rolul vanzatorului trebuia sa precizeze care este
partea necomestibila a fiecarei legume vandute.

Exemple

Rosia se consumd fard codita.

Ardeiul se consumd fard seminte §i cotor.

Vinetele se consuma fara coaja.

Morcovul se mdandnca fara frunze.

Un alt joc pe care 1l organizez adeseori cu copiii este jocul Si jucariilor le place sa fie alintate,
tot pentru diversificarea modului de exprimare al copiilor. Fiecare copil primeste cate o jucdrie pe
care o denumeste si apoi o alintd (urs-ursulet, papusd-papusica etc). In continuare, copiii pot fi
incurajati sa alcatuiasca propozitii scurte, corecte din punct de vedere gramatical, cu sens si originale,
folosind diminutivele formate de ei.

Unde s-a ascuns greierasul?

Scop:

- Verificarea cunostintelor copiilor despre atributele pieselor geometrice;

- Dezvoltarea operatiilor gandirii.

Obiective operationale

- Sa recunoasca si sd denumeasca figurile geometrice, efectudnd operatii logice in ceea ce
priveste sortarea pieselor in functie de cerintele exprimate de catre educatoare;

- Sa identifice pozitii spatiale, si sd plaseze piesele in pozitia spatiald indicata;

- Sa rezolve corect itemii fisei;

- Sa participe cu placere si interes la activitate;

Sarcina didactica:

- Recunoasterea formelor geometrice si precizarea atributelor acestora;

- Recunoasterea si denumirea pozitiilor spatiale;

Reguli de joc

La solicitarea educatoarei copiii inchid ochii, iar cand ii deschid trebuie sda spund unde s-a
ascuns greierasul, ce figurd geometrica se afld n acel loc si care sunt atributele acesteia. Daca
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raspunsul este corect, copilul va primi drept recompensa un stimulent in forma de chitara.
Elemente de joc: inchisul si deschisul ochilor, miscarea.
Material didactic: greieras, chitare stimulente, piese geometrice.

Desfasurarea jocului

Se prezinta invitatul zilei -Greierasul- care le cere ajutorul copiilor pentru a-l invata formele
geometrice. Pe un panou sunt asezate toate piesele geometrice invatate. Copiii inchid ochii, iar
educatoarea asaza greierasul langa o piesd geometri-cd. Apoi deschid ochii iar educatoarea intreaba:
Unde s-a ascuns greierasul? Copiii raspund precizand piesa geometrica si atributele ei.

Varianta

Educatoarea asaza piese geometrice in diferite locuri din grupa. La intrebarea educatoarei:
Unde sunt asezate cercurile? copiii enumera locurile unde sunt asezate acele piese: Cercurile sunt pe
masda / sub scaun / langd greieras.

Furnicuta harnica

Scop
- Consolidarea deprinderii de a raporta numarul la cantitate si cantitatea la numar;
- Verificarea numaratului in limitele 1-5;

- Educarea independentei in actiune;

Obiective operationale

- Sa formeze multimi cu 1-5 elemente dupa criteriul formei;

- Sé numere in limitele 1-5 prin incercuire;

Sa asocieze cifra numarului corespunzator de obiecte si invers.
- Sa participe cu placere si interes la activitate.

Sarcina didactica

- Raportarea cantitétii la numar folosind analizatorii: vizual, auditiv, tactil.

Regulile jocului: Educatoarea va alege un cartonas care se va opri la semnalul Stop. Copilul
la care s-a oprit cartonasul il aratd tuturor pentru cd va aseza la musuroi atatea fur-nicute céte arata
cifra de pe cartonas sau cate batdi din palme a auzit.

Elemente de joc: miscarea, surpriza.

Materialul didactic: cartonase cu cifrele de la 1 la 5, siluete furnicute, imagine cu un musuroi,
saculetul furnicutei.

Desfasurarea jocului:

Educatoarea va da drumul unui cartonas pe care este scrisa o cifrd sa circule de la un copil la
altul. La semnalul educatoarei, copilul la care s-a oprit cartonasul 1l va ardta 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 cd pe jeton este cifra 5.

In continuarea jocului, se vor inlocui semnalele vizuale cu cele auditive. Copiii vor grupa
furnicutele dupd numarul batailor educatoarei.
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Varianta
Copiii primesc saculetul furnicutei pe care il plimbd din mand in mana. La semnalul
educatoarei: Stop!, copilul la care se afla saculetul il pipaie si spune cate boabe (obiecte) sunt in el.

Detectivii

Scop

- Consolidarea deprinderii de a raporta cantitate la numar si a numarului la cantitate;

- Sesizarea locului unui numaér in sirul numeric (limitele 1-5);

- Verificarea deprinderii de a efectua operatii de adunare si scadere cu una si doua unitati in
limitele 1-5

Obiective operationale

- Sa numere in limitele 1-5;

- Sa determine locul fiecarui numadr in sirul numeric 1-5 stabilind vecinii,

- Sa rezolve operatii simple de calcul oral folosind simboluri matematice.

Sarcina didactica

- Stabilirea locului unui numar in sirul numeric;

- Raportarea corectd a numdrului la unitate si a unitétii la numar; efectuarea operatiilor de
adunare si scadere cu una sau doud unitati.

Regulile jocului

Copilul numit de educatoare va corecta greseala si va primi insigna de detectiv. Dacd raspunde
corect este aplaudat, daca greseste alt copil va corecta greseala. In a doua parte a jocului, copilul
indicat a fi detectiv va numaéra elementele unei multimi si va spune daca doreste sda adauge sau sa ia
un element.

Elemente de joc: ghicirea, aplauzele, intrecerea.

Materialul didactic: cifre, siluete cu oameni de zdpadd, maturi, fulgisori, insigna de detectiv.

Desfasurarea jocului

Educatoarea le propune copiilor sa fie detectivi. Ei trebuie sa descopere mai multe mistere.

1) Pe un panou sunt asezate cifrele in dezordine. Copiii trebuie sd aseze cifrele in ordine
crescatoare si apoi descrescatoare.

2) Educatoarea pune o cifra pe panou, iar copiii afiseaza vecinii numdrului dat;

3) Educatoarea pune doud cifre diferite pe panou, iar copiii trebuie sd aseze cifrele
intermediare.

Exemplu

251 5. Copiii asaza 3 si 4.

4) Educatoarea prezintd imagini cu un anumit numar de elemente, iar copiii vor vor forma
grupe cu tot atatea, cu un element mai mult sau cu un element mai putin.

Varianta

Copilul ales detectiv va trebui sd caute vecinul unui nu-mar si sd formeze o grupa cu tot atatea
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elemente cate aratd cifra. Apoi va spune dacd doreste sd mai adauge sau sd ia un element.

3
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Scop
- Consolidarea numaratului in limitele 1-9;
- Cunoasterea locului fiecarui numar in sirul numerelor naturale;
- Consolidarea deprinderii de a efectua operatii de adunare si scddere cu una-doud unitati;
- Verificarea capacitatii de a compune si descompune un numar dat;
Obiective operationale:
- Sa raporteze cantitatea la numdr, respectiv la cifra corespunzitoare, recunoscand si

it

*‘l,_{{

Ajut-o pe veverita!

stabilind vecinii numerelor;

- Sa efectueze operatii simple de calcul oral, recunoscand semnificatia simbolurilor
aritmetice (+; —; =);

- Sa compuna si sd descompund un numaér dat in variante posibile;

- Sa reozlve corect sarcinile fisei.

Sarcina didactica:

- Numara crescator si descrescator in limitele 1-9;

- Fixarea locului fiecarui numar in sirul numerelor na-turale;

- Efectuarea de operatii de calcul matematic in limitele 1-9;

Regulile jocului

Pe rand, cate un copil de la fiecare echipa va alege cate un plic si va rezolva sarcina datd pentru
a o ajuta pe Rita-Veverita. Daca rezolva corect primeste o aluna drept recompensa. Castigd echipa
care a adunat cele mai multe alune.

Elemente de joc: Rita- Veverita, intrecerea.

Materialul didactic: veverita, alune, traseul veveritei, plicuri, jetoane cu cifre.

Desfasurarea jocului:

Educatoarea o prezinta pe Rita-Veverita care este foarte supdaratd pentru ca s-a ratacit. Pentru
a ajunge la scorbura sa trebuie si rezolve mai multe sarcini.

Este amenajat un traseu pe care exista din loc in loc sarcini.

Copiii sunt impadrtiti Tn doud echipe. Pe rand, cite un copil de la fiecare echipa va alege un
plic si va incerca sd rezolve sarcina pentru a ajuta veverita.

Daci rezolvi corect primeste drept recompensi o aluni. In final, va castiga echipa care a
adunat cele mai multe alune.

Exemple:
Asaza cifrele de la 1 la 9 1n ordine crescatoare.
Asaza cifrele de la 1 1a 9 in ordine descrescatoare.
Numadra crescator de la 6.
Numara descrescétor de la 8.
Gaseste vecinul mai mic al lui 9.
Gaseste vecinul mai mare al lui 5.
Descopera cifra care lipseste.

NNk L=
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8. Formeaza o grupa cu tot atitea elemente cate fete sunt prezente azi in grupa.

9. Formeaza 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 corespunzdtoare: 8—2=6 .

12. Asaza cele 9 nuci in doud cosulete. Gaseste mai multe variante de descompunere.

13. Completeaza florile din vaza astfel incat sa fie 9 (compunere)!

Castigd echipa care a adunat cele mai multe alune in cosulet. Copiii vor primi drept
recompense alune si nuci din proviziile veveritei.

A cata albinuta a zburat?

Scop

- Folosirea corecta a numeralelor cardinale si ordinale;

- Cunoasterea locului fiecarui numadr in sirul numeric;

- Verificarea cunostintelor despre zilele sdptamanii.

Obiective operationale

- Sa identifice lipsa unui obiect (imagine) dintr-un sir format, sa-1 denumeasca utilizand
numeralul ordinal corespunzitor respectand acordul verbal intre numeral si substantivul care-1
insoteste;

- Sa stabileasca vecinii numerelor naturale in sirul numeric 1-10.

Sarcina didactica

- Identificarea locului rdmas liber si denumirea lui prin intermediul numeralului ordinal.

Regulile jocului

Conpiii inchid si deschid ochii cand aud bazaitul unei albinute. Toti copiii trebuie sd ia aceeasi
albinuta din sirul lor ca cea luatd de educatoare si sd spund a céta albinutd a zburat. Daca raspunsul
este corect toti copiii se joaca cu albinutele imitand zborul lor.

Elemente de joc: inchiderea si deschiderea ochilor, imitarea zborului albinutelor.

Material didactic: o imagine pe care sunt pozitionate cele 10 albine pentru fiecare copil si
pentru educatoare, stimulente albinute.

Desfasurarea jocului

Copiii sunt asezati la masutele aranjate in formd de careu, iar in fata lor este asezat suportul
cu 10 albine. Educatoarea le cere copiilor sa inchida ochii atunci cand aud bazaitul albinei. La semnal,
deschid ochii si spun a cata albind a zburat si ce albind urmeaza dupa ea. Apoi este ridicat jetonul cu
cifra corespunzatoare locului elementului luat. Daca raspunsul copilului este corect, toti copiii iau
albinuta respectiva de pe suport pentru a imita zborul ei.

Exemplu: 4 cdta albinutd a zburat?/A zburat a saptea albinutd, iar dupd ea urmeazd a opta
albinuta.

Varianta: Educatoarea enumera zilele sdptamanii si de fiecare data lipseste din enumerare o
zi. Copiii descoperi ziua care lipseste si precizeaza locul ei in cadrul zilelor sdptimanii. In ultima
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parte a jocului, vor fi adusi cinci copii in fata grupei care se vor prezenta, apoi unul se va ascunde.
Conpiii trebuie sa ghiceasca cine lipseste, al catelea era in sir si intre care copii era asezat.
In final, toti copiii vor canta cantecelul: Zum, zum, zum albinuta mea!

Cu matematica in lumea povestilor

Scop

- Verificarea numaratului in limitele 1-10 prin raportarea numarului la cantitate.

- Consolidarea deprinderii de a forma grupe echipotente prin punerea in corespondenta;

- Efectuarea operatiilor de adunare si scddere folosind corect simbolurile matematice: +, -,

Obiective operationale
- Sa efectueze operatii simple de calcul oral de adu-nare si scadere cu una si doud unitdti in
limitele 1-10;
- Sa reprezinte grafic rezolvarea exercitiilor efectuate;
- Sa utilizeze corect simbolurile +, - si =;
- Sa rezolve corect fisa de lucru individuala.
Sarcina didactica
- Raportarea corectd a cantitatii la numar si a numa-rului la cantitate;
- Efectuarea operatiilor de adunare si scddere cu un element.
Regulile jocului
Copilul numit de educatoare va numadra elementele gru-pei indicate si va aseza cifra
corespunzatoare. La cererea educatoarei, va mai forma o grupa cu tot atitea elemente cate ele-
menteare cea indicatd. Daca nu rezolva corect sarcina, alt copil va veni sa corecteze greseala.
Elemente de joc: surpriza, manuirea personajelor, aplauze.
Material didactic: tablouri cu imagini din povesti, si-luetele personajelor, cifre, grupe diverse
legate de personajele din povestile cunoscute.
Desfasurarea jocului:
Educatoarea afiseazd un tablou dintr-o poveste, il intuieste cu ajutorul copiilor, apoi ei vor
rezolva sarcinile cu continut matematic. Se pot afisa patru-cinci tablouri din po-vestile cunoscute.
Exemplu: Tabloul afisat prezintd o secventa din basmul Alba-ca-Zapada.
1. Cati pitici sunt In imagine?
2. Asezati cifra corespunzatoare numadrului de pitici.
3. Formati o grupa de patuturi in care sa fie tot atatea cati pitici sunt.
4. Formati o grupa de scdunele in care sa fie cu unul mai multe decat patuturi.
5. Un pitic pleaca la plimbare. Cati au rdmas?
Aceasta sarcind implica rezolvarea si afisarea exercitiu-lui matematic: 7—1 = 6.
6. Cate personaje sunt ? (piticii si Alba-ca-Zapada): 7 + 1= 8.
Varianta
Se vor afisa imagini cu scene din povestile sau basmele cunoscute. Spre deosebire de prima
parte a jocului, grupele, cifrele si exercitiile matematice vor fi intentionat asezate gresit. Copiii vor
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trebui sa sesizeze greselile si sa le corecteze.
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CURSA FRACTIILOR - O ABORDARE INOVATOARE iN iNVATAREA
MATEMATICII

Prof. Dragos Anamaria Monica
Scoala Gimnaziala “Nr. 9”, Borsa, Scoala Gimnaziald “Mihai Olos”, Arinis

Jocul didactic ,,Cursa Fractiilor — Podul Intelepciunii” stimuleaza gandirea logica si colaborarea,
in timp ce faciliteaza intelegerea fractiilor. Acest joc este un exemplu de buna practicd pentru integrarea
jocurilor in procesul educational.

OBIECTIVELE JOCULUI

La finalul jocului, elevii vor fi capabili:

1. Sa efectueze adunari, scaderi, inmultiri si impartiri intre fractii.
2. Sa aplice in rezolvarea problemelor operatiile si regulile de calcul ale fractiilor.
3. Sa colaboreze in echipa pentru a rezolva sarcinile si s dezvolte abilititi de negociere.

Scopul jocului: crearea unui mediu atractiv si prietenos, in care elevul este motivat sa colaboreze
cu ceilalti pentru a rezolva cat mai multe exercitii. Jocul incurajeazd schimbul de informatii si
comunicarea eficientd intre elevi.

DESCRIEREA JOCULUI

Concept: Elevii, organizati n echipe, construiesc un pod stabil intre doud puncte, achizitionand
piese prin rezolvarea de exercitii cu fractii.

Reguli: Echipele rezolva exercitii pentru a castiga piese de diferite culori si valori, apoi le folosesc
pentru constructia podului.

1. Tipuri de piese si rolul acestora:

- Piesele rosii:
* Descriere: Reprezinta piesele de baza ale podului. Sunt dreptunghiuri rosii mici.
* Conditii de obtinere: Se acordd pentru rezolvarea corectd a exercitiilor de nivel usor.
* Valoare: o piesd pentru fiecare exercitiu rezolvat corect.
» Utilizare: Pot fi folosite pentru a completa sectiuni simple ale podului.
- Piesele albastre:
* Descriere: Reprezinta piese mai mari $i mai stabile. Sunt patrate albastre.
+ Conditii de obtinere: Se acorda pentru rezolvarea corecta a exercitiilor de nivel mediu.
* Valoare: 2 piese pentru fiecare exercitiu rezolvat corect.
« Utilizare: Ideale pentru a consolida structura podului.

- Piesele aurii:
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* Descriere: Sunt cele mai valoroase si rare piese, reprezentand triunghiuri aurii de conectare.
* Conditii de obtinere: Se acordd pentru rezolvarea rapida si corectd a exercitiilor de nivel
dificil.
* Valoare: 3 piese pentru fiecare exercitiu rezolvat corect.
» Utilizare: Necesare pentru a finaliza punctele critice ale podului.
2. Reguli de distributie a pieselor:
* Fiecare piesa este oferitd imediat dupa rezolvarea corecta a unui exercitiu.
* Dacd o echipa raspunde gresit, nu primeste piesa, iar profesorul poate oferi oportunitatea unei
alte echipe de a rezolva aceeasi problema.
* Echipele pot schimba piese intre ele, dar doar sub supravegherea profesorului.
3. Cum sunt folosite piesele:
* Echipele folosesc piesele pentru a construi un pod functional intre cele doua insule.
* Piesele trebuie asezate logic, fard spatii intre ele, pentru ca podul s fie stabil.
* Profesorul verifica constructia fiecarei echipe pentru a se asigura ca respecta regulile jocului.
4. Materiale didactice necesare pentru piesele podului:
* Cartonase colorate: Fiecare tip de piesd este reprezentat de cartonase de o anumitd culoare si
forma:
- Dreptunghiuri mici rosii (5x2 cm).
- Patrate albastre (5x5 cm).
- Triunghiuri aurii (laturi de 5 cm).
* Tabla de joc sau spatiul de lucru: Fiecare echipd are o suprafata pe care 1si construieste podul.
Acesta poate fi un poster cu reprezentarea celor doud insule despartite de o apa imaginara.
5. Strategie pentru echipe:
* Echipele trebuie sd decidd ce tip de piese sd obtind in functie de exercitiile pe care le pot
rezolva.
* Piesele rosii sunt esentiale pentru sectiunile de baza ale podului.
* Piesele albastre si aurii sunt necesare pentru a conecta si stabiliza structura.
* Echipele trebuie sd colaboreze si sd negocieze 1n interiorul grupului pentru a folosi piesele
eficient.
Materiale necesare: Cartonase colorate, fise de lucru, cronometru.
SARCINA DIDACTICA

1. Rezolvati exercitiile oferite de profesor pentru a ,,cumpara” piese.

2
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2. Folositi piesele pentru a construi un pod stabil care sd uneascd insulele.
DESFASURARE
1. Introducerea jocului: Profesorul povesteste legenda ,,Podului Intelepciunii” si explici regulile.
2. Impartirea pe echipe: Fiecare echipa primeste un kit de constructie” cu citeva piese si
probleme de inceput.
3. Rezolvarea sarcinilor: Echipele rezolva probleme matematice pentru a obtine noi piese.
4. Constructia podului: Piesele se asazd pe masa in asa fel Incat podul sa fie functional (piesele
trebuie sa formeze un traseu logic, fara goluri).
5. Finalul jocului: Profesorul verificd daca podul fiecdrei echipe este stabil si corect construit. Se
oferd puncte pentru:
- Numarul de piese folosite.
- Corectitudinea constructiei.
- Rapiditatea rezolvarii.
MATERIALE DIDACTICE
Piese pentru pod: Cartonase cu diferite culori si forme, table de joc.
Timer (optional).
Diplome pentru echipa care castiga ,,Cursa Fractiilor”.
Fise de lucru:
Exercitii — Nivel Usor (Piese Rosii)

e Simplifica urmatoarele fractii:

e Scrie cate doud fractii echivalente pentru:

2
a. 3
5
b >
2
C. 18

Exercitii — Nivel Mediu (Piese Albastre)
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e Efectueaza adundrile si scrie rezultatul final sub forma de fractie ireductibila:

1.2_
1177
3 2
b. §+§—
2.3
¢ %10

e Efectueaza scaderile si scrie rezultatul final sub forma de fractie ireductibila:

6_3_
8 8~
8 2
b. E_E:
ok _23_
c. T-%5=

e Scrie rezolvarea completa a urmatoarelor probleme:
a. Aiun tort impartit in 8 felii. Ai mancat 3 felii. Scrie sub forma de fractie cat tort ai mancat
si cat a mai ramas?

b. Dintr-un drum de 12 km, ai parcurs 5 km. Ce fractie din drum ai parcurs?

Exercitii — Nivel Dificil (Piese Aurii)

e Efectueaza adunarile si scrie rezultatul final sub forma de fractie ireductibila:

5.7,

& 5T12°
6 10

b. 3tg =
AN

¢ 18%%°

e Efectueaza sciderile si scrie rezultatul final sub forma de fractie ireductibila:
2 _ 4
10 15~
7 3

b g-1=
115 _

C 127187

e Scrie rezolvarea completd a urmatoarelor probleme:
a. Maria a cumparat %din 16 kg de mere si %din 10 kg de pere. Cate kilograme de fructe a
cumpdrat in total?
b. Launeveniment, % dintre invitati au baut apa, % au baut suc. Scrieti sub forma de fractie
ce parte dintre invitati a baut cafea.
BIBLIOGRAFIE

1. A. Smith, Teaching Mathematics through Innovative Games, Pearson Education, New York,

2018.
2. C. Brown, Interactive Learning Methods in Primary Education, Cambridge University Press,

Cambridge, 2020.
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2019.
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PROIECT DE

DATA: 26.11.2024

UNITATEA DE INVATAMANT: GRADINITA NR. 211, BUCURESTI
PROFESOR iINVATAMANT PRESCOLAR: DUMITRU M. MIHAELA
GRUPA: MARE

TEMA ANUALA: ,,CINE SUNT/SUNTEM?”

SUBTEMA: ,MANDRU CA SUNT ROMAN!”

DOMENIUL EXPERIENTIAL: DOMENIUL STIINTE

CATEGORIA DE ACTIVITATE: ACTIVITATE MATEMATICA
TEMA ACTIVITAIII: ,Raspunde repede si bine”

TIPUL DE ACTIVITATE: Consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
FORMA DE REALIZARE: Joc didactic matematic

ACTIVITATE
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DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:
» Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si cunoasterea mediului apropriat;
» Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistentd in activitati);
» Motricitate grosiera si motricitate fina in contexte de viata familiare;
COMPORTAMENTE VIZATE:
» Demostreaza familiarizarea cu informatii despre marime, forma, culoare;
Efectueaza operatii de seriere, grupare, clasificare a obiectelor;
Demonstreaza familiaritatea cu conceptul de numadr si cu numeratia;

Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa;

YV V V V

Iti coordoneaza muschii in desfasurarea unor activitati diversificate, specifice varstei,

SCOPUL ACTIVITATII:
» Consolidarea si verificarea deprinderilor de triere, grupare, seriere si ordonare in sir crescator si descrescator a elementelor unei
multimi dupa o insusire, a deprinderilor de a raporta numarul la cantitate si invers.
OBIECTIVE OPERATIONALE: pe intreg parcursul activitatii, pe baza explicatiilor primite si avand la dispozitie materialaul didactic, toti
copiii vor fi capabili :
O1: Sa ordoneze crescator si descrescator, in limitele 1-5, multimile date;
02:Sa numere corect in sir crescdtor si descrescator in limitele 1-5;
03: Sa raporteze numarul la cantitate si invers, asociind cifra corespunzatoare in limitele 1-5.;
04: Sa verbalizeze actiunile folosind limbajul matematic corespunzator;

05: Sa manifeste atitudine pozitiva fata de colegi in timpul activitatii.
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SARCINI DIDACTICE:

» Numararea in sir crescator si descrescator in concentrul 1-5
Ordonarea 1n concentrul 1-5, crescator si descrescator;
Formare de multimi cu tot atatea elemente cate indica cifra;

Raportarea numarului la cantitate;

YV V V V

Identificarea valorii de adevarat sau fals a enunturilor.

REGULI DE JOC: Copiii respectd cerintele transmise de cadrul didactic specifice fiecarei probe.

ELEMENTE DE JOC: Manuirea materialului, surpriza, aplauzele, inchiderea si deschiderea ochilor.

STRATEGII DIDACTICE:

METODE SI PROCEDEE: Exercitiul, conversatia, observatia, explicatia, demonstratia, jocul didactic,problematizarea.

MATERIAL DIDACTIC: Cifre polistiren, roata, zarul, jetoane cu cifre, jetoane cu steagul Romaniei, harta Romaniei, costume
populare, cuburi, obiecte de artizanat.

DURATA: 25- 30 de minute
BIBLIOGRAFIE:
1. Revista Nationala : Inviatamantul prescolar si primar 3-4/2013, Editura Arlequin, 2013;
2. Activitatea integrata din gradinita , Ed. Didactica Publishing House, 2008;
3. “Piramida cunoasterii, Repere metodice in aplicarea curriculumului prescolar”,Editura Diamant ,Pitesti
4. Ghid de bune practici pentru educatia timpurie a copiilor intre 3-6/7 ani, M.E.C.T., 2008
5. Jocuri didactice pentru gradinita de copii, Ed. Didactica si Pedagogica, 1976, Bucuresti, M. Taiban, M. Petre, V. Nistor

6. Curriculum pentru educatia timpurie- 2019.
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DEMERSUL DIDACTIC

EVENIMENTUL | OB. CONTINUTUL ACTIVITATII STRATEGII EVALUARE
DIDACTIC OP. DIDACTICE
Se vor asigura conditiile optime pentru desfdsurarea activitatii: Evaluarea
1.MOMENT .. , . .
-aerisirea clasei; deprinderilor de
ORGANIZATO- _ . . o
RIC -copiii vor fi asezati pe scaunele in semicerc ; -observatia disciplina.
-se pregateste materialul didactic necesar pentru activitate.
-observatia
Se va prezinta copiilor invitatul surpriza: -conversatia Observarea
2.CAPTAREA “Fetita fara tara”. Acesta are nevoie de ajutorul copiilor pentru a -explicatia capacitatii de atentie
ATENTIEI putea ajunge acasa. Ca sa realizeze acel traseu, copiii vor trebui sa | Frontal voluntara
rezolve corect cerintele jocului. Personaj
Traseu
Copiii sunt anuntati intr-o maniera accesibild care sunt
. . . . . . . . . Observarea
obiectivele activitdtii si tema: “Raspunde repede si bine”. -conversatia
3.ANUNTAREA . . . ‘ o sistematicd a
Copiii trebuie sa fie atenti, sa raspunda corect la intrebari .Veti | -explicatia )
TEMEI SI A o o . comportamentului
forma multimi de elemente conform sarcinii primite, veti raporta Frontal
OBIECTIVELOR copiilor

numarul la cantitate, veti participa cu atentie la joc, astfel incat sa

il ajutam pe musafirul noastru pentru a ajunge acasa.
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4. -conversatia
REACTUALIZA- -exercitiul
o1 Se adreseaza intrebari referitoare la numerele invatate: Pana la
REA Orala
02 | cat am Invatat sd numdaram? Ce cifra este aceasta? Dar aceasta?
CUNOSTIINTE-
LOR
Li se vor prezenta regulile jocului: Ca sa parcurga traseul, copiii | Frontal Observarea
trebuie sd rezolve corect cerintele jocului. Pentru fiecare sarcina -explicatia sistematici a
rezolvata corect, fetita ajunge la un prieten. Numai asa, o vor ajuta | -exercitiul comportamentului
pe aceasta sd ajunga acasa. copiilor
Educatoarea va citi pe rand sarcinile. Fiecare copil ales va trebui
sd gaseasca raspunsurile corecte sarcinilor primite. Doar raspunsul
S5.DIRIJAREA corect va da posibilitatea continuérii jocului.
INVATARII 02 e Jocul de probi: Harta Romaniei | Evaluare actionald
Educatoare solicitd un copil sd aseze pe harta, tot atatea steaguri | Steaguri Evaluare orala
cat indica cifra de pe roata: -roata
,,Mana fermecati / -zarul
Vrea o sarcina rezolvata/ -plicuri cu
Pentru fetita care asteaptd”. sarcini Evaluare actionala
01 e Desfisurarea jocului propriu-zis -exercitiul Evaluare orala
> Proba 1- Mare sau mic? -demonstratia
Educatoarea solicitd unui copil s indice care cub este mai mare, | -cuburi
respectiv mic, apoi sd aseze cuburile in ordine descrescétoare. Frontal
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03
04

03
04

03
04

>

> Proba 2- ,,Roata matematicienilor’
Plicurile rosii contin sarcini matematice;
Plicurile verzi contin porunci hazlii;

- “Asaza pe harta multimea cu tot atatea elemente cate iti indica
cifra”

Jocul va fi desfasurat de 2-3 copii de la fiecare echipa.

Proba 3- ,,Zarul buclucas’’

> Copiii rostogolesc zarul si primesc ca sarcina de lucru
perspectiva care pica cu fata in sus. Copiii identifica si numara
steagurile de pe fata zarului si descopera pe plansa afisata la tabla
multimea cu tot atatea elemente, asociindu - i cifra

corespunaztoare

199

Proba 4-,, Atentie la clopotel
> Voi suna din clopotel si copiii vor ridica paleta cu cifra

corespunazoare clinchetului de clopotel.

e Complicarea jocului

Proba 5- ,,Adevarat sau Fals?’’

-exercitiul

-conversatia

-roata
-jetoane
Frontal
-exercitiul
-conversatia
-zarul
Frontal
-exercitiul

-conversatia

Frontal
-exercitiul

-conversatia

Evaluare actionala

Evaluare orala

Evaluare actionala

Evaluare orala

Evaluare actionala

Evaluare orala

Evaluare actionala

Evaluare orala
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-obiecte de

03 > Educatoarea ii roaga pe copii sa inchida ochii si va aseza artizanat
6.OBTINEREA . . . .
’ 04 pe tabla un nr de elemente(obiecte de artizanat), verbalizand gresit | o\ o citiul

PERFORMAN- ) La deschid hil i i

sau corect actiunea. La deschiderea ochilor, copiii vor ridica -problematizarea
TEI : . .
’ placuta cu adevarat sau fals in functie de enuntul educatoarei.

Voi adresa copiilor cateva intrebari: Traseu
7. ASIGURAREA -Cum s-a numit jocul nostru? (,,Raspunde repede si bine’’) _exercitiul Evaluare actionala
RETENTEISIA | O5 -De ce e'lm jucat acest joc?‘ (Pen'tru ca'fet'ita sg poata z'ljunge acas?.) Evaluare orals
T -Credeti ca rezolvand sarcinile jocului ati reusit sa o ajutati pe fetita?
TRANSFERULUI (Da!)
Se vor face aprecieri asupra Intregii activitdti, a modului de )
~ -conversatia -

8. INCHEIEREA . . . . . ’ Aprecieri verbale

participare a copiilor la activitate si a comportamentului acestora. I
ACTIVITATII Fronta

Se va descoperi surpriza pe care a adus-o fetita pentru ajutorul

acordat.
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EXEMPLE DE JOCURI DIDACTICE
LA DISCIPLINA LIMBA ENGLEZA

Prof. Ercse Eva, Scoala Gimnaziala “Liviu Rebreanu”

Ora de limba engleza constituie un sprijin in maturizarea copiilor si a tinerilor, creand, de
cele mai multe ori, un spatiu de relationare, comunicare, gasire de solutii si rezolvare a unor
probleme, decizii, autocunoastere, colaborare, acceptari, succese, esecuri, renuntari.

In cadrul orelor de limba englezi, elevii invatd si lucreze productiv unii cu altii, si-si
dezvolte abilitdfi de comunicare, colaborare si ajutor reciproc atat prin invatarea prin cooperare, cat
si prin metode alternative de gandire critica si creativa.

Lectia bazatd pe interactivitate cultivd relatiile bazate pe respect reciproc, colaborare
constructiva, interdependenta pozitiva, ajutandu-i pe elevi sa invete mai profund, sd-si formeze
deprinderi de lucru in echipa, de comunicare, si-si dezvolte increderea in sine, dar mai ales sa-si
formeze capacitatea de a-i respecta si accepta pe cei din jur.

Pentru a obtine o lectie interactivd, pentru a le trezi interesul, atenfia, motivatia pentru
invétare, pentru a le oferi posibilitatea de a se implica activ, de a comunica, putem folosi jocul.

Jocurile pot fi structurate in cinci categorii:

e jocuri de autocunoastere, de prezentare si de cunoastere interpersonala;
jocuri de cooperare §i comunicare;
jocuri de creativitate si de confectionare;
jocuri de energizare si de spargere a ghetii,
jocuri de formare a grupurilor.

JOCURILE DE COOPERARE SI COMUNICARE
Cooperarea contribuie la crearea unei atmosfere prietenoase, de ajutor reciproc, incredere,
bunavointd, comunicare deschisd, ficdnd ca procesul de convietuire in grup sd fie mai putin
anevoios.
Scopul principal al acestor jocuri este consolidarea grupului si promovarea unei comunicari
eficiente intre participanti. Organizand aceste jocuri cu copiii §i tinerii, participantii vor reusi:
e sd se simtd parte a unui grup;
sd-si dezvolte increderea in propria persoana si in ceilalti;
sd demonstreze respectul pentru sine si pentru altii;
sd deosebeasca emotiile de ganduri, realitatea de fantezie;
s cerceteze si sa analizeze realitatea;
sd ia decizii de sine statdtor si In grup;
sd manifeste empatie si ajutor reciproc;
sd-si exprime liber opiniile;
sd faca fata stresului si fricii;
sd gaseasca modalitati de lucru si comunicare nonviolente;
sd asigure echilibru intre dorinta de a fi independent si nevoia de a mentine relatii cu

ceilalti;

e sid-si dezvolte simtul umorului;

e sd-si dezvolte abilitatile de comunicare asertiva.

Aceste jocuri 1si propun sd stimuleze comunicarea intre participanti; ajutd grupul sa
exploreze alte cdi de comunicare decat cele verbale, sd stimuleze comunicarea nonverbala:
expresiile, gesturile, contactul fizic, privirea etc.

Sunt un mijloc eficient de integrare sociald a participantilor traditional exclusi, izolati.

1/3
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Sarcina profesorului constad in implicarea tuturor participantilor.

EXEMPLE DE JOCURI:

1. Degetul ajutator

Impacheteaza cateva mici cadouri. Roagé participantii sa formeze echipe a cate 5 persoane
si distribuie cate un cadou fiecarei echipe. Echipele trebuie sa-1 desfacd folosind cate un deget al
fiecdrui participant, inving cei care despacheteaza primii cadoul.

2. Conducand si ghidand

Participantii formeaza perechi. Unul din parteneri isi leagd sau inchide ochii, iar celalalt il
conduce cu precautie prin sald, pazindu-l de eventualele loviri sau obstacole. Dupa ceva timp,
participantii isi schimba rolurile. La sfarsit, animatorul faciliteaza o discutie referitoare la cum s-au
simtit cand a fost necesar sda aiba incredere in cineva pentru a-si asigura securitatea sau sa fie
responsabil pentru securitatea partenerului. Ca alternativa, poti introduce diverse obstacole: scaune,
mese, sticle etc.

3. Orchestra invizibila

4.

Fiecare membru al echipei va imita/reproduce sunetul unui instrument muzical. La numarul
3 echipa va improviza un cantec original prin combinarea sunetelor produse de ,,instrumentele”
individuale ale membrilor echipei.

5. Cu fata la spate

Partenerii formeaza perechi. Partenerii se aseazd pe scaune, unul cu fata la ceafa celuilalt.
Cel care std Tnainte nu poate sd se intoarcd in urmad, iar cel de la spate nu are voie sa se incline in
fatd. Partenerii trebuie sd discute intre ei timp de 2 minute. Dupd expirarea timpului, opreste
activitatea si discutd cu participantii despre cum s-au simtit atunci cand discutau cu partenerul si
despre importanta limbajului nonverbal si al contactului vizual n timpul comunicarii.

6. Deseneaza ce simti

In grupuri de 5-6 persoane, participantii se aseaza in randuri. Ultimul participant din fiecare
rand deseneaza cu degetul ceva pe spatele penultimului. Dupa ce ultimul a terminat, penultimul, la
randul sdu, deseneazd pe spatele colegului din fata sa ceea ce a simfit si tot asa mai departe. Primul
participant deseneazd ceea ce a simfit pe o bucatd de hartie. Apoi se compard desenul obtinut cu
ideea pe care a vrut sd o transmitd ultimul participant.

7. 1n nori si sub mare

Participantii vor prezenta doar prin gesturi si mimica, fard a folosi alte materiale, o istorie
care se desfasoara Tn douad spatii: in cer si Tn mare. Sarcina lor este sa faca miscarile personajelor cat
mai adecvate, ca si cum ele ar fi cu adevarat in cer si In mare.

8. Aiincredere in mine

Rugdm participantii sd formeze echipe a cate 4 persoane. Participarea trebuie si fie la
dorinta subiectului. O persoana din fiecare grup va fi legata la ochi. Alta va fi liderul si va da indicii
persoanei legate la ochi cum sd se miste prin sald. Celelalte doud persoane vor asista liderul pentru a
se asigura ca persoana legatd la ochi nu se va lovi de nimic. Peste 2-3 minute participantii isi vor
schimba rolurile. Poti crea diverse obstacole prin sala: mese, scaune, alte obiecte.

9. Maratonul
Se formeaza 4-6 echipe cu un minim de trei participanti in fiecare. Fiecare echipa alege un
»soldat pentru maraton”, care are de transmis un mesaj pentru ,,armata” sa. In acest scop, soldatul
va dispune de atatia ,,cai”, cati jucdtori sunt in echipd. Soldatul va parcurge distanta stabilitd in
spatele coechipierului sau, care va avea rolul de ,,cal”. Calul va transporta ,,soldatul” la o distanta
2/3
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cat mai mare, iar apoi ,,soldatul” va fi preluat de un alt membru al echipei.

10. Aurul piratilor

Participantii formeaza doua echipe: ,,piratii” si ,,paza de coastd”. Un membru al echipei
,piratilor” are ,,comoara” (un obiect micut Tn mana). Scopul ,,piratilor” este de a transporta comoara
la celdlalt capat al salii fara a fi prinsi de ,,paza de coastd”. ,,Paza de coastd” se va repezi sd prinda
,piratii” care le vor ardta mainile. Daca ,,piratul” ce duce comoara nu este prins, ,,piratii” primesc
un punct. Daca ,,paza de coastd” gaseste piratul cu ,,comoara”, atunci echipa lor obtine un punct.

Dupa prima runda echipele isi pot schimba rolurile.

11. Prezentarea cadourilor

Animatorul pune intr-o cutie sau intr-o pungd fisele pe care sunt scrise numele tuturor
participantilor. Cutia este transmisa participantilor si ei extrag cate o fisd. Cand cineva a extras fisa
cu propriul nume, o va pune Tnapoi si va alege alta. Participantilor li se acorda cateva minute pentru

a se gandi la un cadou imaginar pe care ar dori sa-1 daruiasca persoanei al carei nume l-au extras si
la modul in care ar vrea si-1 inmaneze. Pe rand, fiecare participant isi va prezenta cadoul imaginar.

12. Razele solare

Participantii primesc cate un creion colorat si o foaie, isi scriu prenumele la mijloc si
deseneaza in jurul acestuia un soare. Fiecare transmite foaia sa vecinului din dreapta, care urmeaza
sd deseneze o raza si sd scrie pe aceasta un lucru pozitiv despre persoana al carui prenume este scris
la mijloc. Foile circuld pana cand toti au scris céte ceva pe fiecare foita.

13. Reflectind asupra zilei

Pentru a ajuta persoanele sd analizeze activitatile efectuate in timpul zilei, animatorul
lanseaza o minge (poate fi confectionatd din hartie) si roagd participantii s-o arunce de la unul la
altul. Persoana care are mingea in mana poate spune ceva despre ziua petrecutd: cum s-a simtit, ce i-
a placut, ce l-a deranjat, ce ar dori sd schimbe, ce ar propune pentru ziua urmétoare etc.

CONCLUZII

Jocurile utilizate la dirigentie pot constitui adevarate exercitii de pregatire si formare a
elevilor pentru viata, iar metodica asigurd participare, strategii interactive, deschizand calea spre
exprimarea liberad a opiniilor, spre formarea atitudinilor, contribuind la realizarea unor ore educative
profitabile, utile, asteptate cu interes si placere de cétre elevi.

Strategiile interactive dezvoltd personalitatea copiilor, capacitatea de a interrelationa si
comunica, de a rezista in situatii de stres, conducand la o bund capacitate de adaptare si integrare
socio-profesionala.
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EDUCATIONAL GAMES FOR ENGLISH CLASSES: AN IN-DEPTH EXPLORATION

Monica Felhert Liceul Tehnologic Nr 1 Salonta

1. Game: "Charades with Vocabulary"
Type: Educational mimicry game, group activity.
Objective:
o Engage students in a fun and interactive activity to enhance their vocabulary.
e Improve non-verbal communication and teamwork.
o Strengthen the ability to connect words with their meanings.
Purpose:
This game helps students internalize new vocabulary through visual and physical cues, improving
retention and understanding. Mimicking words through gestures enhances the connection between
words and actions, leading to a deeper learning experience.
Task:
e Students are divided into teams, each receiving a set of words from the lesson.
e One student from each team mimes a word or phrase while the rest guess what it is.
o The miming student cannot speak or make sounds but can use gestures and body language to
convey meaning.
Content:
The vocabulary is based on the lesson's focus, such as animals, occupations, household items, or daily
activities. The teacher can adjust word difficulty according to students' language levels.
Rules:
e No verbal communication is allowed; only physical gestures represent words or phrases.
o Students can guess only after the miming starts and cannot ask clarifying questions.
e Atime limit (e.g., 1 minute) is set for each round to maintain pace.
Game Elements:
e Vocabulary Set: Words or phrases related to the lesson.
e Timer: Used to limit the miming time.
e Teams: Groups of 3-4 students, with one miming at a time.
Materials:
e Pre-written slips of paper with words.
e A stopwatch or mobile phone timer.

e A spacious area for miming.
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How to Play:

1. Divide the class into small teams (3-4 students).

2. Give each team a set of vocabulary words on slips of paper.

3. One student draws a word and starts miming; the others have 1 minute to guess.

4. 1If guessed correctly, the team earns a point; the next student mimics the next word.

5. The game continues until all words are guessed or a set number of rounds is completed.
Benefits:

e Vocabulary retention: Acting out words helps form visual associations, enhancing recall.

o [Engagement: The physical activity makes learning dynamic, especially for kinesthetic

learners.

o Speaking and listening skills: The guessing phase promotes active listening and articulation.

2. Game: "Word Search Challenge"
Type: Educational word search game.
Objective:
o Help students recognize and remember words in thematic areas.
e Improve reading and word identification in a relaxed environment.
e Provide a visual means to reinforce vocabulary.
Purpose:
This game reinforces vocabulary retention through visual recognition. The challenge of finding words
in a grid stimulates memory and focus as students actively engage with the material.
Task:
e The teacher prepares a word search puzzle with words related to a specific lesson.
e Students find the words hidden in the grid and say them aloud, using them in sentences to
reinforce meaning.
Content:
Focus on vocabulary from the current lesson, such as words related to "family," "nature," "school
subjects," or "travel."
Rules:
e Words may be hidden horizontally, vertically, or diagonally.
e Students must check off found words and pronounce them correctly.
o After finding a word, students use it in a sentence to reinforce understanding.
Game Elements:
e Word List: Vocabulary words to find.

e Timer: Optional for added challenge (5-10 minutes).
2
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e Grid: Random letters containing the vocabulary words.
Materials:
e Printed word search grids.
e A corresponding list of words.
e Pencils or markers for checking off words.
How to Play:
1. Distribute a word search grid and corresponding word list to each student.
2. Students have a set time (e.g., 10 minutes) to search for words.
3. They mark and say each word aloud, using it in a sentence.
4. Atthe end, review the words as a class, discussing meanings and providing examples.
Benefits:
o Reinforced vocabulary acquisition: Finding words in context aids retention.
o Focus and concentration: The search enhances attention to detail.

e Sentence construction: Using words in sentences practices grammar and syntax.

3. Game: "Sentence Scramble"
Type: Grammatical construction game.
Objective:
e Practice constructing grammatically correct sentences.
o Reinforce understanding of sentence structure and word order.
e Encourage teamwork in a language context.
Purpose:
This game allows students to practice constructing sentences by reordering scrambled words,
strengthening their grasp of syntax and grammar.
Task:
Students receive a set of scrambled words and must rearrange them to form correct sentences,
promoting critical thinking about sentence structure.
Content:
Scrambled words based on the grammatical focus, such as verbs, nouns, adjectives, and adverbs.
Rules:
e Students must reorder words to create grammatically correct sentences.
o Each sentence must be meaningful and adhere to grammar rules.
e The team with the most correct sentences wins.
Game Elements:

e Scrambled Words: A set of mixed-up words.
3
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e Timer: Optional to create urgency (3 minutes per round).
e Teams: Small groups of students.
Materials:
o Slips of paper with scrambled words.
e Pencils for writing answers.
e Timer (optional).
How to Play:
1. Divide the class into small teams (3-4 students).
2. Provide each team with scrambled words.
3. Teams work together to reorder the words into correct sentences.
4. After time expires (e.g., 3 minutes), each team presents its sentence.
5. The teacher offers feedback on accuracy and grammar.
Benefits:
o Grammar practice: Reinforces sentence structure and subject-verb agreement.
e Collaboration: Encourages teamwork and discussion among students.

e Critical thinking: Promotes thoughtful sentence formation.

4. Game: "Pictionary: English Edition"
Type: Educational drawing and guessing game.
Objective:
o Reinforce vocabulary and associate words with visual images.
o Improve speaking and listening skills through team-based play.
o Foster a collaborative classroom environment.
Purpose:
This game helps students internalize vocabulary by linking words to images, enhancing verbal and
non-verbal communication skills.
Task:
One student draws a word or phrase from a list, while the team guesses what it is. No letters or
numbers may be used in the drawing.
Content:
Focus on words or phrases that can be visually represented, such as "a dog," "a tree," or "to swim."
Rules:
e The drawer cannot use letters, numbers, or verbal hints.
e The team has 1 minute to guess the word or phrase.

o If guessed correctly, the team scores a point and the next student draws.
4
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Game Elements:
e Timer: A set time for each round (e.g., 1 minute).
o Drawing Space: A whiteboard or paper for drawing.
o Teams: Groups of 3-4 students.
Materials:
e Whiteboard and markers, or paper and pens.
e A timer or stopwatch.
e Alist of words or phrases for drawing.
How to Play:
1. Divide the class into teams and give each a set of words to draw.
2. A student selects a word from the list and begins drawing.
3. The team guesses the word within the time limit (e.g., 1 minute).
4. When guessed correctly, the next team takes a turn with a different student drawing.
5. The game continues until all words are guessed or a set number of rounds is completed.
Benefits:
e Vocabulary reinforcement: Drawing connects words to images, enhancing recall.
e Creativity and collaboration: Encourages creative thinking and teamwork.

o Speaking and listening skills: Promotes verbal interaction during guessing.

Conclusion

These games create an interactive and enjoyable environment in English language classes. Through
active engagement, students practice vocabulary while improving essential skills like speaking,
listening, writing, and grammar. Whether miming, searching for words, constructing sentences, or

drawing, each activity effectively addresses different aspects of language learning in a fun manner.
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Joc pentru Dezvoltarea Vocabularului in Limba Engleza: "Word Quest"

Eva Fenechiu
Liceul Tehnologic de Transporturi Transilvania/
Colegiul de Muzica Sigismund Toduta, Cluj Napoca
Tip

Joc interactiv de grup, destinat elevilor din ciclul gimnazial, pentru consolidarea vocabularului
tematic (ex. animale, obiecte casnice, profesii).

Scop

Dezvoltarea vocabularului activ si pasiv prin practica interactiva, promovand cooperarea,
gandirea critica si creativitatea.

Obiective
1. Identificarea si utilizarea corecta a cuvintelor in limba engleza.
2. Exersarea pronuntiei si ortografiei.
3. Dezvoltarea abilitatilor de asociere logica intre imagini si cuvinte.
4. Stimularea interactiunii intre elevi prin competitie constructiva.
Sarcina didactica

Elevii vor asocia corect imagini, definitii sau fraze scurte cu cuvinte in limba engleza, respectand
regulile jocului.

Continut
e Vocabular selectat pe teme precum ,,animale”, , obiecte casnice” sau ,hobby-uri”.
e Cartonase cu imagini, definitii si cuvinte incomplete.

e Activitati de tip: completare de cuvinte, gasirea sinonimelor/antonimelor, scrierea propozitiilor.

1. Fiecare echipa primeste acelasi set de cartonase.

2. Elevii aleg pe rand cate un cartonas si rezolva sarcina asociata (ex. identificarea corecta a
cuvantului sau completarea acestuia).

3. Fiecare raspuns corect aduce un punct.
4. Jocul se desfasoara pe runde, iar echipa cu cele mai multe puncte castiga.

Elemente de joc
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3.

4.

Echipe: Grupuri de 3-5 elevi.
Cartonase: llustratii, fragmente de text sau cuvinte lipsa.
Tabla de punctaj: Fiecare echipa isi urmareste scorul.

Cronometru: Timp limitat pentru fiecare sarcina (ex. 1 minut).

Material didactic

Cartonase cu imagini (ex. animale, obiecte).
Liste de cuvinte incomplete sau sinonime.
Tabla de scris sau flipchart pentru punctaje.

Un cronometru.

Desfasurare
1. Introducere: Profesorul explica regulile si ofera exemple.
2. Tmpartirea in echipe: Elevii se asazd in grupuri.
3. Prima runda: Fiecare echipa alege un cartonas si rezolva sarcina in timp limitat.
4. Runde urmatoare: Cartonasele devin din ce in ce mai dificile (ex. propozitii mai complexe).
5. Finalizare: Punctele sunt numarate, iar echipa castigatoare este premiata.

Exemplu de sarcina

Cartonas cu imagine: Elevii trebuie sa numeasca animalul si sa scrie o propozitie corecta cu acel
cuvant (ex. "This is a lion. Lions live in Africa.").

Definitie: ,It is a small animal that likes to chase mice” = Raspuns: "cat".

Cuvinte lipsa: "The ___is barking." (dog).

Beneficii

Acest joc faciliteaza consolidarea vocabularului intr-un mod ludic, motivant, si dezvolta

colaborarea intre elevi, fiind adaptabil pentru diferite niveluri de dificultate.

97



JOCURI DIDACTICE CU LEGO pentru copii cu CES : STRUCTURA SI
DESFASURARE

Prof. Gabor Mihaela — Centrul de Educatie Incluziva numérul 1 Bacau, jud. Bacau

Jocurile didactice bazate pe piese LEGO reprezintd o metoda interactiva si creativa de a
invata, utilizata frecvent in invatdmantul prescolar si primar, dar si in alte contexte educationale.
Aceste jocuri stimuleazd gandirea logica, abilititile 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 in care sunt structurate activititile.

2. OBIECTIVELE JOCULUI DIDACTIC
Obiectivele jocurilor didactice cu LEGO variazd in functie de contextul si scopurile
educationale, 1nsd, de obicei, se concentreaza pe:
- Dezvoltarea gandirii critice si a rezolvarii de probleme
- Imbunititirea coordonirii ochi-mani si a abilitatilor motorii fine
- Incurajarea creativitatii si imaginatiei
- Invitarea notiunilor de matematici, geometrie si stiinte
- Stimularea colabordrii si a abilitatilor de comunicare in echipa

3. SCOPUL JOCULUI DIDACTIC

Scopul principal este sd faciliteze Tnvatarea prin experientd directd si practicd, intr-un
mod care sd 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 abilitéti sociale (munca in
echipd, rezolvarea conflictelor).

4. SARCINA DIDACTICA
Sarcina didactica este specifica obiectivelor educationale, iar profesorul poate solicita,
de exemplu:
- Construirea unei structuri cu un anumit numar 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 echipd 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 sa 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.
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Prof. inv. prescolar Gonteanu Ancuta
Scoala Gimnaziala Ilarion Felea, Arad

Educatia in evolutie: Abordari inovatoare si practici
exceptionale

Jocuri didactice pentru prescolari
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SPUNE MAI DEPARTE (3-4 ANI)

Tipul jocului:

- Joc - exercitiu pentru educarea limbajului.
Scop:

- Pronuntarea clara a consoanelor din cuvinte.
Sarcina didactica:

- Completarea propozitiilor cu onomatopee potrivite.
Obiective:

- Dezvoltarea exprimarii orale;
- Dezvoltarea creativitatii si expresivitatii limbajului oral;

- Dezvoltarea capacititii de a transmite intentii, ginduri, etc.

Desfasurarea jocului:

- Educatoarea formuleaza inceputul unei propozitii, iar copiii

completeaza cu onomatopeele potrivite.
Exemple:

Pisica face....miau, miau

Vaca face.... mu, mu

Oaia face.... bee, bee

Ceasul face.... tic-tac, tic-tac

Tantarul face....bzzz,bzzz.
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IN OGRADA LA BUNICI (5-6 ANI)

Tipul jocului:
- Joc didactic pentru cunoasterea mediului.
Scopuri:

- Consolidarea cunostintelor despre animale domestice;
- Dezvoltarea atentiei si a spiritului de observatie.

Sarcina didactica:
- Precizarea caracteristicilor unor animale domestice si foloasele acestora.
Obiective:

- Utilizarea unui limbaj adecvat in descrierea animalelor;
- Dobandirea de noi cunostinte despre animale.

Material didactic:
- animale de jucarie, videoproiector.
Desfasurarea jocului:

- Animalele de jucdrie sunt asezate intr-o laditd numitd Ograda bunicilor.
Copiii vin pe rand, aleg un animal, il denumeste, il descrie, apoi ceilalti
copii spun foloasele pe care le da acel animal omului.

Exemplu:
Descriere:

- Acest animal este un porc, are patru picioare, cap mare si alungit, corpul
gras si lung care se termind cu o coada subtire si lungd. Are corpul
acoperit cu par. Copiii vad acest animal pe videoproiector.

Foloase:

- De la porc oamenii folosesc carnea pentru mancare si pielea pentru
confectionarea unor produse de imbracaminte sau incdltdminte.
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Prof. Ilie Alina

Liceul Tehnologic “ Inaltarea Domnului”, Slobozia, Ialomita

Joc de cunoastere — ,,Fii sincer”,

PROCEDURA Se pregitesc fisele cu intrebari:
- ce poti face cel mai bine?

- ce programe TV si radio iti plac?

- dacd ai fi castigat 1000 de dolari cum i-ati fi cheltuit
- ce te face sa zambesti?

- cel mai fericit moment din viata ta?

- ai dori sa fii altcineva? Cine?

- ce te-a bucurat astazi cel mai mult?

- cu ce te vei ocupa in urmatorii 10 ani?

- despre ce ai mintit in ultimul timp?

- ce te stimuleaza cel mai mult?

- ce te frustreaza?

- cand ultima data ai plans?

- ce te-a indispus pe parcursul ultimei saptdmani?

Participantii trebuie sa creeze un cerc. Fisele trebuie puse pe podea, in centrul cercului, cu fata
in jos. Fiecare fisd are cate o intrebare pe partea opusd. Cand va veni randul, fiecare participant
trebuie sa ia fisa si sa incerce sa raspunda la intrebare cat se poate de sincer. Daca cineva se
simte cad nu este 1n stare sa raspunda la intrebare spune “pas” si transmite fisa urmatoarei

persoane. Unele din Intrebdri vor provoca discutii.

NOTE Aceasta joacd functioneaza mai bine daca animatorul grupului de asemenea participa si
raspunde la Intrebari sincer. De asemenea este foarte important ca caracterul intrebarilor sa
corespundd grupului dat. Daca in grup sunt persoane introvertite, ele trebuie convinse sa

participe.
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Joc Didactic: ,,Misterul Clientului Multumit”

1. Tipul jocului:

Joc de simulare si rezolvare de probleme.

2. Scopul jocului:

Dezvoltarea abilitatilor de analiza si rezolvare a problemelor in relatia cu clientii, in vederea
asigurdrii calitatii produselor si serviciilor pentru satisfacerea nevoilor acestora.

3. Obiectivele jocului:

1. Identificarea principalilor factori care influenteaza satisfactia clientului.

2. Exersarea capacitatii de a lua decizii rapide si eficiente in situatii ce implicd reclamatii sau
feedback negativ.

3. Dezvoltarea spiritului de echipa si a competentelor de comunicare in relatia cu clientii.

4. Sarcina didactica:

Echipele vor analiza scenarii bazate pe situatii reale privind satisfactia clientilor si vor propune
solutii creative pentru a rezolva problemele aparute, asigurand calitatea produselor si serviciilor
oferite.

5. Continutul jocului:

Se utilizeaza cunostintele teoretice si practice din capitolul ,,Satisfactia clientului” din auxiliarul
didactic Calitatea produselor si serviciilor (Tantica Petre si Gabriela Iordache, Editura CD Press,
2018). Temele includ:

o Factorii care determina satisfactia clientului.
o Gestionarea reclamatiilor si a feedbackului.
o Implementarea solutiilor de imbunatatire a serviciilor.

6. Regulile jocului:

Clasele sunt impartite in echipe de 3-5 membri.

Fiecare echipd primeste un scenariu diferit legat de satisfactia clientului.

Echipele au 10 minute sd analizeze situatia si sa prezinte solutiile propuse.

Solutiile sunt evaluate pe baza creativitatii, fezabilitétii si relevantei pentru tema discutata.
Echipa care obtine cel mai mare punctaj castiga.

ARl
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7. Elementele de joc:

o Scenarii: Situatii fictive bazate pe exemple reale (ex.: un client nemultumit de intarzierea
unei comenzi, o plangere despre calitatea nesatisfacatoare a unui produs).

e Roluri: Elevii pot interpreta roluri precum managerul serviciului clienti, reprezentantul de
vanzari si clientul.

o Cartonase: Carduri care contin situatiile problema, posibile obstacole sau cerinte
suplimentare.

8. Mod de desfasurare:

1. Introducerea jocului: Profesorul explicd regulile si obiectivele jocului. Se oferd un scurt
rezumat teoretic despre satisfactia clientului, folosind manualul ca suport.
2. Formarea echipelor: Elevii se impart in echipe, iar fiecare echipa extrage un cartonas cu
scenariul sau.
3. Analiza scenariilor: Membrii echipelor discuta intre ei timp de 10 minute si propun
solutii.
4. Prezentarea solutiilor: Fiecare echipd isi prezintd scenariul si solutia propusd in fata
clasei, timp de 2-3 minute.
5. Evaluare: Profesorul si colegii acorda punctaje pe baza unei grile:
o Creativitate (1-5 puncte).
o Fezabilitate (1-5 puncte).
o Relevanta (1-5 puncte).
6. Feedback: Profesorul ofera feedback, subliniaza punctele forte si sugereaza imbunatatiri.

9. Material didactic:

1. Manualul auxiliar: Calitatea produselor si serviciilor (Tantica Petre si Gabriela lordache,
Editura CD Press, 2018).

2. Cartonase: Situatii problemad, exemple de reclamatii sau cerinte specifice.

Tabla interactiva sau flipchart: Pentru prezentarea solutiilor.

4. Fise de evaluare: Grild simpld de punctare a solutiilor propuse.

[98)

Exemplu de scenariu:
»Reclamatia unui client fidel”
Un client care a comandat un produs premium din gama articolelor de mobilier, observa ca acesta

are un defect minor pe una dintre usi. Plangerea a fost Tnregistratd, iar clientul cere un raspuns
rapid. Cum procedati pentru a rezolva situatia si a mentine fidelitatea clientului?

Rezultate asteptate:
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» Elevii vor intelege importanta calitatii superioare a serviciilor pentru satisfactia clientilor.
e Vor dobandi competente practice in gestionarea reclamatiilor.
e Vor dezvolta abilitati de lucru 1n echipd si comunicare eficienta.

Acest joc este potrivit pentru o abordare interactiva a temei ,,Satisfactia clientului” si faciliteaza
aplicarea cunostintelor teoretice in situatii practice.
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JOCURI DIDACTICE
Prof. inv. primar LASCUZEANU EMILIA EMINE
SCOALA GIMNAZIALA “FEDERICO GARCIA LORCA”

1. Jocul ,,Intrebari si Raspunsuri” (Tip: Joc de intrebare si raspuns)

e Obiective:
o Dezvoltarea gandirii critice si a capacititii de argumentare.
o Consolidarea cunostintelor acumulate de elevi intr-o anumita tema sau domeniu.
o Incurajarea activitatii in echipa si a cooperirii intre colegi.
e Scop:
o Imbunatitirea abilitatilor de invitare activi si a capacititii de a sintetiza
informatiile.
o Incurajarea elevilor sa participe activ la procesul educativ.
e Sarcina didactica:
o Elevii trebuie sa raspunda corect la intrebarile adresate de profesor sau colegi,
avand ca scop consolidarea unor cunostinte si concepte esentiale.
o Continut:
o Intrebarile pot fi din orice domeniu (istorie, geografie, matematici, limba si
literatura romana etc.) si se aleg in functie de materia studiata.
e Reguli:
o Jocul se joaca 1n echipe de 3-5 elevi.
o Fiecare echipa va alege un ,,portavoce” care va da raspunsurile in numele echipei.
o Intrebarile sunt adresate pe rand fiecarei echipe.
o Echipa care da un raspuns corect primeste un punct.
o Dacd un raspuns este gresit, celelalte echipe pot interveni cu o varianta corecta.
e Elemente de joc:
o Intrebari din domeniul de studiu.
o Timp de raspuns limitat (de exemplu, 30 de secunde).
o Sistem de punctaj.
o Echipe si lideri.
e Material didactic:
o Foaie de punctaj.
o Cartonase cu Intrebari si raspunsuri pregétite de profesor sau elevi.
o Un cronometru pentru a monitoriza timpul alocat fiecarei echipe pentru raspuns.
o Desfasurare:

Profesorul explica regulile jocului si formeaza echipele.

. Fiecare echipa isi alege un ,,portavoce”.

. Profesorul citeste Intrebdrile pe rand, iar echipele raspund la fiecare intrebare.
. Dupa fiecare intrebare, se acorda puncte echipelor care raspund corect.

. La finalul jocului, echipa cu cele mai multe puncte céstiga.

g w N
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2. Jocul ,,Calatoria prin Lume” (Tip: Joc de explorare si rezolvare de probleme)

e Obiective:
o Dezvoltarea abilititii de a rezolva probleme si de a colabora in echipa.
o Imbogitirea cunostintelor geografice si culturale.
o Promovarea invatarii prin descoperire activa.

o Exersarea cunostintelor despre geografie, culturi si continente.
o Incurajarea elevilor sa aplice notiunile teoretice intr-un context mai larg si mai
creativ.
e Sarcina didactica:
o Elevii trebuie sa rezolve o serie de ,,provocari geografice” si sa raspunda la
intrebari pe baza unor harti sau informatii despre diferite locuri din lume.
o Continut:
o Notiuni de geografie (harti, continente, capitale, tar1).
o Aspecte culturale, istorice si economice ale diferitelor regiuni ale lumii.
¢ Reguli:
o Jocul se joaca in echipe de 4-5 elevi.
o Fiecare echipa primeste o ,,harta a lumii” pe care sunt marcate diferite locatii.
o Echipele trebuie sa raspunda la intrebari legate de locatiile respective si sa rezolve
diverse sarcini (ex: identificarea capitalei, un monument faimos, traditii sau
obiceiuri).
o Timpul pentru fiecare intrebare este limitat (10-15 secunde).
o Echipele castiga puncte pentru fiecare raspuns corect.
e FElemente de joc:
o Harti ale lumii, indicatoare cu locatii importante.
o Cartonase cu Intrebari de geografie sau cultura.
o Timp limitat pentru raspunsuri.
o Punctaj pentru raspunsuri corecte.
e Material didactic:
o Harti ale lumii (tipdrite sau digitale).
o Cartonase cu intrebari si sarcini.
o Cronometru pentru a masura timpul de raspuns.
o Foaie de punctaj.
o Desfasurare:

1. Profesorul imparte elevii 1n echipe si le da cate o harta a lumii.
Fiecare echipd primeste o listd cu locatii si intrebari corespunzatoare.
Echipele au un timp limitat pentru a raspunde corect fiecdrei intrebari legate de
locatiile respective.
4. Dupa fiecare runda, echipele primesc puncte pentru raspunsuri corecte.
La finalul jocului, echipa cu cel mai mare punctaj castiga.
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3. Jocul ,,Cautarea Comorii” (Tip: Joc de aventura cu indicii)

e Obiective:
o Dezvoltarea abilitétii de lucru in echipa si a gandirii logice.
o Aplicarea notiunilor Invatate intr-un context de rezolvare de probleme si de
cautare a solutiilor.
o Promovarea unei atmosfere de invétare activa si interactiva.
e Scop:
o Consolidarea cunostintelor intr-un mod amuzant si interactiv, printr-o ,,vandtoare
de comori” educativa.
e Sarcina didactica:
o Elevii trebuie sd rezolve o serie de ghicitori, enigme sau sarcini legate de tema
invatata, pentru a descoperi indicii care ii conduc spre ,,comoara” finala.
o Continut:
o Notiuni din diferite domenii de studiu (literaturd, matematica, stiinte, istorie etc.),
in functie de tema jocului.
o Reguli:
o Jocul se desfasoard in echipe de 4-6 elevi.
o Fiecare echipa trebuie sd rezolve o serie de enigme sau ghicitori pentru a
descoperi urmatorul indiciu.
o Echipele pot obtine un indiciu suplimentar dacd raspund corect la intrebarile pe
care le primesc.
o Primul grup care ajunge la ,,comoara” finald castiga.
e FElemente de joc:
o Indicii scrisi pe hartie sau ascunsi in diverse locatii.
o Provocari si ghicitori bazate pe temele de invatare.
o Harti sau indicii pentru a ghida echipele.
o Material didactic:
o Harti sau foi cu indicii.
o Cartonase cu Intrebari si enigme.
o Obiecte care pot fi folosite ca ,,comoard” finald (ex: un obiect simbolic sau un
premiu mic).
o Desfasurare:

1. Profesorul impartea elevii in echipe si le da fiecarei echipe primul indiciu.
Fiecare echipa rezolva ghicitorile si 1si urmeaza indicii pentru a ajunge la
urmatorul punct.

Echipele continua sa rezolve sarcinile pana ajung la ,,comoara” finala.

4. Echipa care ajunge prima la comoara castiga jocul.

109



Educatia in Evolutie: Abordari Inovatoare si Practici Exceptionale

VANATOAREA DE COMORI GRAMATICALE
JOC DIDACTIC

ELENA-CRISTINA LODIN
Scoala Gimnaziald,, Dimitrie Cantemir’’

Baia Mare

Argument

In contextul evolutiei educatiei si al necesititii de a raspunde provocirilor actuale ale
invatamantului, jocurile didactice au devenit un instrument esential in predarea si invitarea
eficientd. Educatia se afld intr-o continud transformare, iar Invatarea activd si interactiva
devine din ce in ce mai importantd pentru a capta atentia elevilor si a le facilita o intelegere
profundi a conceptelor predate. In acest sens, ,,Vanitoarea de Comori Gramaticale”la
clasa a IV-a reprezintd o abordare inovativd 1n predarea limbii si literaturii roméane, ce
integreazd In mod creativ notiunile de gramaticd, cu un accent deosebit pe identificarea
partilor principale ale propozitiei (subiectul si predicatul).

Prin acest joc didactic, propun o modalitate captivantd si ludicd de a invéta si de a
aplica notiunile gramaticale, stimuland colaborarea si gandirea criticd a elevilor. Jocul
promoveazd o Invatare activd, in care elevii devin ,detectivi ai gramaticii”, avand
oportunitatea sd descopere si sd aplice regulile gramaticale printr-o serie de provocari si

Participarea cu acest joc la simpozionul ,, Educatia in Evolutie: Abordari Inovatoare si
Practici Exceptionale” reprezintd o oportunitate de a evidentia importanta metodelor
inovative in procesul educational, care nu doar cd imbogétesc experienta de Invatare, dar si
formeazd competente esentiale pentru dezvoltarea elevilor. ,,Vandtoarea de Comori
Gramaticale” este o practica exceptionald care pune in valoare puterea jocului ca instrument
didactic, incurajand elevii sd invete prin experientd si explorare activd, intr-un mediu
educational stimulant si motivant. Astfel, jocul nu doar cd sprijinad consolidarea cunostintelor
teoretice de gramaticd, dar si cultivd abilitati esentiale precum colaborarea, creativitatea si

gandirea critic.
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VANATOAREA DE COMORI GRAMATICALE
JOC DIDACTIC

L. Tipul jocului: Joc didactic transdisciplinar, integrat cu artele vizuale si
dezvoltarea competentelor digitale.
Obiective:
1. Identificarea si recunoasterea partilor principale de propozitie (subiect,

predicat) in limba romana.

2. Dezvoltarea gandirii logice si a capacitatii de a formula propozitii corecte si
clare.

3. Exersarea cooperarii si a lucrului 1n echipa.

4. Imbunitatirea competentelor digitale prin utilizarea resurselor online (imagini

si cuvinte cheie).

5. Dezvoltarea creativitatii prin desen si expresivitate in exprimare.

Scop: Consolidarea cunostintelor despre partile principale de propozitie printr-un joc

interactiv care promoveaza creativitatea, colaborarea si invatarea prin descoperire.

I1. Sarcina didactica

I. Organizarea echipelor si explicarea regulilor jocului:

. Cadrul didactic imparte clasa in echipe de 4-5 elevi pentru a stimula
cooperarea si lucrul in echipa. Fiecare echipa va primi o ,,hartd a comorii” si va parcurge un
traseu al indiciilor ascunse prin clasa.

. Se explica elevilor cad fiecare indiciu contine cate o propozitie simpld care
contine un subiect si un predicat, si ca sarcina lor este sd identifice aceste parti principale.

. Pentru fiecare identificare corecta a subiectului si predicatului, echipa va primi
un cartonas cu un simbol de ,,comoara” (ex. cartonase colorate pentru subiect si predicat).

2. Cautarea indiciilor si identificarea partilor principale de propozitie:

. Fiecare echipd va folosi ,harta comorii” primitd pentru a gisi biletelele
ascunse in diverse locuri din clasa (de exemplu, ,,in spatele dulapului”, ,,]1anga fereastra”).

. La fiecare loc indicat pe hartd, echipa gaseste un bilet cu o propozitie simpla

(ex. ,,Ana aleargd in parc”).
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. Echipa citeste cu voce tare propozitia si discutd impreund pentru a identifica
subiectul si predicatul. In exemplul de mai sus, ,,Ana” este subiectul, iar ,,aleargd” este
predicatul.

. Dupa ce decid asupra raspunsului, un membru al echipei merge la profesor
pentru a prezenta subiectul si predicatul identificate.

3. Validarea raspunsurilor si acumularea de ,,comori” gramaticale:

. Cadrul didactic valideaza raspunsul oferit de echipd. Dacd identificarea
subiectului si predicatului este corectd, echipa primeste cate un cartonas ,,comoard” pentru
fiecare parte de propozitie identificata corect.

. In caz de raspuns gresit, profesorul ofera sugestii si incurajari pentru a-i ajuta
sd ajunga la solutia corecta. Echipa poate reveni si corecta raspunsul dupa o scurtd discutie
interna.

4. Activitatea creativa — Desenarea si descrierea propozitiei:

. Dupa ce toate echipele au parcurs traseul si au identificat partile principale din
toate propozitiile ascunse, fiecare echipa alege una dintre propozitiile descoperite.

. Echipa trebuie sd creeze un desen care sd reprezinte propozitia aleasd si sa
exprime ideea acesteia. De exemplu, dacd propozitia este ,,Ana aleargd in parc”, desenul ar

putea reprezenta un parc cu o persoand care alearga.

Continut:
. Subiect si predicat.
. Identificarea propozitiilor simple si a partilor principale din acestea.
. Notiuni elementare de formulare a propozitiilor in limba romana.
I11. Reguli ale jocului didactic
1. Elevii sunt Tmpartiti in echipe de 4-5 membri.
2. Fiecare echipd primeste o ,hartd a comorii” cu 3orrect care ii conduc cétre

propozitiile ascunse in clasa.

3. La fiecare indiciu gésit, echipa trebuie sa identifice subiectul si predicatul din
propozitia respectiva.

4. Dupa identificare, echipa trebuie sd deseneze un 3orrec sau o imagine
reprezentativa pentru propozitia gasitd si sd o descrie pe scurt.

5. Echipa care reuseste sia gdseasca si sd analizeze 3orrect toate propozitiile

castiga.
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IV. Elemente de joc:

Fiecare element este gandit pentru a stimula interesul si participarea activa a elevilor,
imbinand elemente de descoperire, competitie si creativitate.
1. Harta Comorii

. Descriere: Fiecare echipd primeste o hartd simplificatd a clasei, pe care sunt
marcate locatiile unde sunt ascunse biletelele cu propozitii. Aceste puncte de interes sunt
desenate simbolic pe harta

. Rol: Harta functioneazd ca ghid pentru elevi, stimuldnd curiozitatea si
orientarea in spatiu. Ea 1i ghideaza pas cu pas cétre ,,comorile gramaticale”, generand senzatia
unei aventuri.

. Impact asupra jocului: Creste entuziasmul si implicarea elevilor, oferindu-le

un scop clar si o modalitate de a-si organiza cautarea.

2. Indiciile si Propozitiile ascunse

. Descriere: Indiciile sunt biletele cu propozitii simple, fiecare propozitie
contindnd un subiect si un predicat clar definite. Ele sunt plasate in locurile indicate pe harta
(ex. sub o0 masa, langa fereastra, etc.).

. Rol: Fiecare propozitie gasitd reprezintd o ,,provocare gramaticala” pentru

echipe, acestea trebuind sa identifice subiectul si predicatul.

3. Cartonasele de ,,Comori Gramaticale”

. Descriere: La fiecare propozitie gésitd si analizata corect, echipa primeste cate
un cartonas colorat — unul pentru ,,Subiect” si altul pentru ,,Predicat.” Cartonasele sunt
colorate diferit pentru fiecare echipd, permitand evidentierea progresului.

. Rol: Cartonasele sunt simboluri de recompensd, functionand ca ,,comori” care
motiveaza elevii sa participe si sd isi atinga obiectivele gramaticale.

. Impact asupra jocului: Acestea oferd un sistem de recompensd vizual si
stimuleazd competitia sdndtoasa intre echipe, elevii dorind sa adune cit mai multe ,,comori”
si sd fie cei mai rapizi si corecti.

4. Desenul creativ bazat pe propozitie

. Descriere: Dupa ce echipele au gasit toate propozitiile, li se cere sa aleaga una

dintre propozitiile descoperite si sa creeze un desen care sa reprezinte vizual sensul acesteia.

In desen trebuie s includa elementele reprezentative pentru subiect si predicat.
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. Rol: Aceastd activitate le oferd elevilor sansa de a exprima creativitatea,
aplicand in mod vizual notiunile gramaticale invatate. Elevii sunt Incurajati sd interpreteze
propozitia si s o ilustreze.

. Impact asupra jocului: Aceastd sarcind stimuleaza creativitatea si 11 ajutd pe

elevi sd-si insugeascd structura propozitiei intr-un mod placut si memorabil.

V. Material didactic:

. Cartonase pentru ,,subiect” si ,,predicat”

. O hartd a comorii pentru fiecare echipa

. Biletele cu propozitii simple

. Markere colorate si coli de desen pentru activitatile creative
. Tabel pentru notarea scorurilor si progresului fiecarei echipe

Element Surpriza: ,,Misterul Frazei Pierdute”

Pentru a adduga un element de mister la finalul jocului ,,Vanatoarea de Comori
Gramaticale”, se poate introduce o ultimad provocare secretd, intitulatd ,Misterul Frazei
Pierdute”.

Descriere:

1. Pregatire prealabila:

« Invitatorul va crea o propozitie speciald, mai complexi (de exemplu, cu un subiect
compus si un predicat exprimat printr-o locutiune verbald), si o va numi ,,Fraza Pierduta”.

» Aceastd propozitie va fi tdiatd in cuvinte sau fragmente si ascunsa in diferite locuri

din clasa, dar fard a fi inclusa 1n ,,harta comorii” initiala.
2. Introducerea provocarii:

. Dupa ce echipele si-au finalizat sarcinile si au prezentat propozitiile si
desenele, profesorul le oferd o ,notd misterioasd” care contine urmdtorul mesaj: ,,Ati
descoperit comorile gramaticale, dar o frazd importantd s-a pierdut. Gasiti toate pdrtile si
asamblati Fraza Pierdutd pentru a descoperi ultimul premiu!”

3. Cautarea Frazei Pierdute:

. Echipele trebuie sa colaboreze pentru a gasi toate fragmentele propozitiei si sa

le puna Tmpreuna pentru a forma fraza completa.
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. La géasirea fiecarui cuvant sau fragment, echipele vor trebui sa identifice rolul
sdu gramatical (de exemplu, cine este subiectul, ce parte de predicat este etc.).

. Prima echipa care reuseste sd reconstituie corect fraza si sa identifice partile
principale (subiect si predicat) castiga ,,Premiul Misterios.”

4. Premiul Misterios:

. Premiul poate fi o diploma specialda numita ,,Detectivii Gramaticii” sau un mic
obiect simbolic (o lupa de jucarie, un breloc cu o cheie etc.), care sd sugereze descoperirea
unui mister.

. In plus, profesorul poate pregiti o scrisoare de felicitare cu un mesaj amuzant,

incurajand elevii sa continue ,,investigatiile gramaticale.”

VI. Desfasurarea Jocului Didactic
1. Introducerea Jocului si Formarea Echipei

. Durata: Aproximativ 5 minute

. Cadrul didactic prezintd jocul si explicd regulile, tematica si scopul:
identificarea pdrtilor principale de propozitie (subiect si predicat).

. Formarea echipelor: Seimparte clasa in echipe de cate 4-5 elevi, incurajand
colaborarea. Fiecare echipd primeste un nume de echipd (ex: ,,Detectivii Gramaticii”) si o
,,hartd a comorii”.

2. Explicarea Hartii Comorii si a Primului Indiciu

. Durata: Aproximativ 3 minute

. Activitate: Fiecare echipd primeste o hartd simpla a clasei, cu locatiile indicate
pentru a gési biletele cu propozitii ascunse. Harta contine locuri precum ,,langa tabld”, ,,sub
birou” etc.

. Primul Indiciu: Se aratd un exemplu de indiciu si le explicd cum ar trebui sa
gdseasca propozitia, sd identifice subiectul si predicatul si sa revind pentru validare.

3. Vanitoarea de Comori - Gasirea indiciilor si Identificarea partilor principale

. Durata: Aproximativ 20-25 minute

. Fiecare echipd incepe cdutarea primului indiciu indicat pe hartd. La fiecare
locatie gasesc cate un biletel cu o propozitie simpld, cum ar fi: ,,Ana citeste o carte.”

. Echipa discutd impreund pentru a identifica subiectul si predicatul. Dupa ce

decid asupra raspunsului, un membru al echipei merge la profesor pentru verificare.
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. Daca identificarea este corectd (ex. ,,Ana” este subiectul, ,citeste” este
predicatul), profesorul le oferd echipei cate un cartonas de ,,comoard” colorat pentru fiecare
parte identificata corect.

. Daca raspunsul este gresit, invatitorul le oferd o sugestie, iar echipa are o noua
sansa sa gaseasca raspunsul corect.

. Dupa validarea unui indiciu, echipa trece la urmatorul loc de pe harta pentru a

gasi un nou biletel si a continua jocul.

4. Activitatea Creativa - Desenul Inspirat de Propozitie

. Durata: Aproximativ 10-15 minute

. Dupa ce au parcurs toate indiciile si au adunat ,,comorile gramaticale”, fiecare
echipa alege una dintre propozitiile descoperite si trebuie sd creeze un desen care sd o
reprezinte.

. De exemplu, daca propozitia aleasd este ,,Ana citeste o carte,” desenul poate
include o fata care citeste intr-o biblioteca sau sub un copac.

. Echipa trebuie sa scrie si o scurtd descriere a desenului, mentionand subiectul
si predicatul propozitiei.

. Invatitorul trece pe la fiecare echipa, oferindu-le feedback si apreciind

creativitatea si acuratetea exprimarii.

5. Prezentarea rezultatelor si feedback-ul

. Durata: Aproximativ 10 minute

. Fiecare echipa prezinta in fata clasei desenul si propozitia aleasd. Unul dintre
membrii echipei explicd ce reprezintd desenul si cum au identificat subiectul si predicatul.

. Invatatorul ofera feedback fiecarei echipe, incurajand efortul si colaborarea
lor. Acesta poate oferi puncte suplimentare pentru creativitate, claritate si corectitudinea
gramaticala.

6. Elementul Surpriza - ,,Misterul Frazei Pierdute”

. Durata: Aproximativ 10 minute

. La finalul prezentarii, profesorul le dezvaluie elevilor o ultimd provocare
misterioasa: ,,Misterul Frazei Pierdute”. Le oferd o notd misterioasa care anunta ca o fraza
speciald s-a ,,pierdut” si cd trebuie gasita si reconstituita.

. Fragmentata in cuvinte sau segmente, fraza pierduta este ascunsa in diverse

locuri din clasd. Fiecare echipa trebuie sa colaboreze si sa adune toate fragmentele.

7
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. Echipele trebuie sad reconstituie fraza si sa identifice subiectul si predicatul,
lucrand impreuna.

. Prima echipa care reconstituie corect fraza castiga ,,Premiul Misterios.”

7. Premierea si incheierea jocului
. Echipa care a finalizat prima ,,Misterul Frazei Pierdute” si a identificat

corect subiectul si predicatul primeste un premiu simbolic (de exemplu, o diploma ,,Detectivii
Gramaticii” sau un mic trofeu).

. Toate echipele primesc diplome de participare si laude din partea profesorului
pentru efortul depus.

. Concluzia: Cadrul didactic reaminteste importanta subiectului si predicatului
in propozitii si 1i felicitd pe elevi pentru colaborare si creativitate, incheind activitatea cu un

moment de apreciere generala.

Concluzii

Jocul didactic ,,Vanatoarea de Comori Gramaticale” este proiectat pentru a integra
abilitati gramaticale, colaborare si creativitate. Prin parcurgerea traseului de indicii si
activitatea creativad de la final, elevii Tnvata intr-un mod placut cum sa identifice subiectul si
predicatul 1n propozitii, consolidandu-si astfel cunostintele gramaticale intr-un cadru
interactiv si ludic.

Fiecare element al jocului ,,Vanatoarea de Comori Gramaticale” este conceput pentru a
sprijini o Invatare activa, captivantd si integrata. Harta si indiciile le ofera elevilor un obiectiv
clar, iar cartonasele de comori si premiul final functioneazd ca recompense care incurajeaza
implicarea si dorinta de a excela. Desenul creativ le dd ocazia sa-si exprime creativitatea si sa
consolideze cunostintele intr-un mod distractiv, iar premiul misterios adaugd o doza finald de
mister, asigurand o incheiere satisfacatoare.

Asfel, se creazd o atmosferd de joc care i ajutd pe elevi sd invete gramatica intr-un mod
memorabil, asigurd o invdtare activa, captivantd si educativd, imbinand competentele

gramaticale cu creativitatea si cooperarea in echipa.
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JOCUL EXERCITIU-JOC DIDACTIC

Prof.Educatie Timpurie-Mardale Andreina Daniela

Gradinita Nr.38,Bucuresti

Tema anuala: CUM ESTE/A FOST SI VA FI AICI PE PAMANT?
Grupa: mijlocie
Denumire: "Dino-Silabe"

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de segmentare fonetica prin descompunerea numelor de dinozauriin
silabe.

Sarcina: Copiii trebuie sa desparta corect in silabe numele diferitilor dinozauri, intuind regulile de
despartire in silabe Reguli: sa aleaga un singur dinozaur; sa predea stafeta despartirii in silabe,
numind colegul/colega silabisindu-i numele.

Strategia cu evidentierea materialelor: Utilizarea unor cartonase cu imagini cu dinozauri, un panou
pentru plasarea silabelor, marker si foi A3.

Varianta/Variantele de joc:

Varianta 1: Copiii descompun n silabe si scriu sub imagine tot atatea liniute orizontale cate are
cuvantul.

Varianta 2: Copiii trebuie sa memoreze numele dinozaurilor spus de educatoare si sa le desparta in
silabe.

Elemente de joc: surpriza, aplauze
Demonstrarea jocului:

Educatoarea demonstreaza cum se despart in silabe numele dinozaurilor folosind un exemplu. De

exemplu, "Tyrannosaurus" se desparte in "Ty-ran-no-sau-rus". Lipeste pe foaie cartonasul si traseaza

sub imagine tot atatea linii orizontale cate silabe are cuvantul.
Explicarea jocului si expunerea regulilor:

Educatoarea explica copiilor ca vor extrage cartonase dinozauri din saculet si trebuie sa le
descompuna numele in silabe. Sub fiecare cartonas vor trebui sa traseze tot atatea linii orizontale

cate silabe are cuvantul. Jocul de proba si fixarea regulilor: Copiii efectueaza un tur de proba pentru a

se familiariza cu procesul de despartire in silabe. Educatoarea corecteaza eventualele greseli si
clarifica orice neintelegeri.

Executarea jocului:
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Jocul incepe oficial, copiii primind cartonase cu numele dinozaurilor si descompunandu-le in silabe.
Educatorul monitorizeaza si ofera feedback imediat.

Varianta/Variantele de joc:

Varianta 1: Pe rand, copiii numiti vor extrage cartonase cu dinozauri din saculet si le descompun
numele in silabe. Sub fiecare cartonas vor trebui sa traseze tot atatea linii orizontale cate silabe are
cuvantul. Obtinerea performantei: Varianta 2: Educatoarea le spune copiilor numiti un nume de
dinozaur. Copiii trebuie sa desparta corect numele dinozaurilor in silabe, fara a verbaliza, sa traseze
linile pe foaie, iar ceilalti sa ghiceasca despre ce dinozaur este vorba.

Elemente de joc suplimentare:
Cartonase colorate pentru a face jocul mai atractiv.

Sticker-e cu dinozauri pentru a recompensa corectitudinea si viteza.
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JOCUL DIDACTIC IN MATEMATICA - ABORDARE
INOVATOARE

PROF. ANGELA MARIAN

LICEUL TEHNOLOGIC “HENRI COANDA”, TARGU JIU

Jocul didactic in predarea matematicii la liceu poate transforma o
disciplind perceputd adesea ca dificild Intr-o experientd interactiva si
captivantd pentru elevi. O abordare inovatoare implica utilizarea unor
jocuri care nu doar consolideazd cunostintele, ci si dezvoltd abilitéti
esentiale, cum ar fi gandirea criticd, colaborarea si creativitatea. [ata cateva
idei si exemple de jocuri didactice inovatoare potrivite pentru matematica

de liceu:
1. Jocuri de tip "Escape Room" matematic

Cum functioneaza: Elevii lucreazd in echipe pentru a ,,evada” dintr-o
incdpere virtuala sau fizica, rezolvand o serie de probleme matematice.
Fiecare problema corect rezolvata le dezvaluie indicii pentru a ajunge la

urmatoarea provocare.

Exemplu: O serie de probleme de algebra sau geometrie care necesitd mai
multe etape de rezolvare. De exemplu, fiecare problema rezolvata corect
ar putea oferi un cod sau o parte a unui cod ce deblocheazd urmatoarea

,usd” virtuala.

Beneficii: Aceastd metoda dezvoltd abilitdtile de colaborare, stimuleaza
gandirea criticd si face ca invatarea matematicii sa fie mai dinamica si mai

practica.
2. Matematica aplicata prin "Simuliri de afaceri"

Cum functioneazi: Elevii sunt organizati in echipe care administreaza o

afacere virtuald (de exemplu, un magazin online). Pentru a obtine profit,
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trebuie sd aplice notiuni matematice precum calcule de profit si pierdere,

rata dobanzii, analiza statistica si optimizarea costurilor.

Exemplu: Echipele primesc un buget fictiv si trebuie sa ia decizii pe baza
calculului costurilor, preturilor, cheltuielilor si profitului. Scopul este de a

folosi concepte de matematicd financiard pentru a-si creste afacerea.

Beneficii: Aceastd abordare le oferd elevilor o intelegere practicd a
aplicarii matematicii in viata reald si 11 ajuta sa isi dezvolte competentele

de gestionare a bugetului.

3. Jocuri de matematica bazate pe tehnologie - folosind aplicatii si

platforme interactive

Cum functioneaza: Utilizarea unor aplicatii si platforme online precum
Kahoot!, Quizizz sau GeoGebra permite crearea unor teste si jocuri
matematice interactive. Elevii rdspund la intrebdri pe telefoanele sau

tabletele lor, iar clasamentul se actualizeaza in timp real.

Exemplu: Un joc de tip quiz pe baza unei teme studiate, cum ar fi
trigonometria. Profesorul creeaza un set de intrebari, iar elevii raspund

contra cronometru pentru a obtine puncte.

Beneficii: Elevii sunt motivati sd participe activ si sunt atrasi de competitia
prietenoasa. Acest tip de joc 1i ajuta sa-si verifice rapid cunostintele si sa

isi clarifice eventualele neldmuriri.
4. Jocuri de rol matematice — ""Cine sunt eu?"

Cum functioneazi: Profesorul atribuie fiecarui elev un rol ce reprezinta
un concept matematic sau o figurd importantd din istoria matematicii.
Elevii trebuie sd colaboreze si sd puna intrebari pentru a afla identitatea

colegilor.

Exemplu: Un elev poate juca rolul ,,Teoremei lui Pitagora”, iar colegii sdi
trebuie sa deduca cine este prin intrebari despre proprietatile acestuia, de

exemplu: ,,A1 legaturd cu triunghiurile dreptunghice?”.
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Beneficii: Jocul ajuta la consolidarea conceptelor si contribuie la o mai

buna intelegere a teoriilor matematice, precum si a aplicatiilor acestora.
5. Matematica creativa prin "Construieste-ti propria problema"

Cum functioneaza: Elevii primesc o temd de matematicd (ex., functii,
ecuatii, probabilitati) si trebuie sd creeze o problema de la zero, cu tot cu
solutie. Acestia isi prezintd problema clasei, iar colegii incearcd sd o

rezolve.

Exemplu: In cadrul unui capitol despre ecuatiile de gradul doi, elevii sunt
provocati sa isi imagineze si sa creeze probleme aplicate in viata reald (ex.,

traiectoria unui obiect aruncat in aer).

Beneficii: Elevii 1si exerseazd abilitdtile de gandire creativd si fsi
consolideazd cunostintele prin explicatii si prezentare. In plus, aceastad

activitate dezvoltd competente de formulare si comunicare a ideilor.
6. Matematica prin Arta — Jocuri de tip "Fractali si simetrie"

Cum functioneazi: Activitatea combind matematica cu artele vizuale,
prin desenarea si explorarea fractalilor sau a figurilor simetrice. Elevii pot
invdta despre proprietdtile fractalilor si simetria folosind instrumente

digitale de grafica sau hartie si creion.

Exemplu: Elevii pot folosi software pentru a crea modele fractale sau
pentru a explora simetria in creatii artistice, cum ar fi desenarea unor flori

sau a unor forme geometrice complexe.

Beneficii: Aceastd activitate stimuleaza creativitatea si ii ajuta pe elevi sa
vizualizeze matematica Intr-un mod diferit, aplicaind concepte precum

geometria si algebrele 1n arta.
7. Stafeta matematica - concursuri pe echipe

Cum functioneaza: Elevii sunt impartiti in echipe si primesc o serie de

probleme cu diferite grade de dificultate. Fiecare membru al echipei
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trebuie sa rezolve o problema inainte de a trece la urmatoarea. Scopul este

ca Intreaga echipa sa finalizeze toate problemele intr-un timp cat mai scurt.

Exemplu: Problemele pot fi organizate pe nivele de dificultate, de la usor
la dificil, si pot include teme din arii diverse (algebra, trigonometrie,
statisticd). Echipele castigd puncte pentru fiecare problema rezolvata

corect.

Beneficii: Acest joc dezvoltd spiritul de echipd si stimuleazd gandirea
rapidd. De asemenea, sporeste motivatia de a invita, Intrucat elevii sunt

stimulati de interactiunea cu colegii.
Resurse si metode de implementare

Resurse digitale: Softuri precum GeoGebra, Desmos sau platformele de
invatare colaborativd (Kahoot, Quizizz) sunt ideale pentru a crea si

implementa jocuri didactice.

Metode de evaluare: Fiecare activitate poate fi urmatd de discutii si
reflectii asupra modului de rezolvare a problemelor si a aplicarii

conceptelor invétate.

Abordarea inovatoare prin jocuri didactice in matematica de liceu ofera
multiple avantaje: face invitarea mai accesibild si motivantd, sprijind
creativitatea, implicd elevii activ si demonstreazd aplicabilitatea

matematicii in moduri captivante si practice.
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Prof. MELNICIUC IOANA MADALINA
Scoala Gimnaziala ,,Nicolae Iorga” Buhalnita IASI

Disciplina: Biologie

Detectivii Fotosintezei - Joc Didactic

Tipul jocului: Explorativ, bazat pe investigatie stiintifica
Obiective:

- Sd Inteleagd procesul fotosintezei si importanta acestuia pentru viata plantelor si a altor
organisme.

- Sé identifice factorii care influenteaza fotosinteza.

- S& aplice metoda investigatiei stiintifice pentru a rezolva o problema a biologiei.

Scop: Intelegerea modului in care lumina, apa, dioxidul de carbon si clorofila contribuie
la procesul fotosintezei prin realizarea unui experiment simplu.

Sarcina didactica: Elevii, organizati in echipe, vor realiza un experiment pentru a
demonstra fotosinteza si vor prezenta concluziile lor. Fiecare echipd va investiga rolul
unui factor diferit si va compara rezultatele obtinute.

Continut: Informatii despre fotosinteza (definitie, etapele procesului, rolul fiecarui
factor), importanta acesteia pentru viata, si rolul frunzelor si clorofilei.

Reguli:

1. Fiecare echipa va primi o sarcind specifica legata de unul dintre factorii fotosintezei
(lumina, apa, dioxid de carbon, clorofild).

2. Echipele trebuie sa respecte etapele investigatiei stiintifice si sa foloseasca numai
materialele primite.

3. Toti membrii echipei trebuie sd contribuie la experiment si la prezentarea concluziilor.

4. Echipele vor avea un timp limitat pentru desfasurarea experimentului si pentru
pregitirea prezentarii.

Elemente de joc:
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- Rolul de detectiv atribuit fiecarui elev sau echipe de elevi.
- Carduri cu indicii legate de rolul fiecdrui factor in fotosinteza.
- Un tabel de investigatie in care sd noteze observatiile si concluziile.

Material didactic:

- Frunze proaspete (plante acvatice sau de interior cu frunze mari, ex. elodea, care
faciliteaza observatiile)

- Lampi pentru lumind artificiala

- Vase de apa si pahare de plastic

- Hartie de turnesol pentru testarea dioxidului de carbon

- Cutii negre pentru a crea umbra

- Tabel de lucru pentru notarea observatiilor

Desfasurare:

1. Introducere: Profesorul prezintd obiectivele jocului si explica procesul fotosintezei,
concentrandu-se pe cei patru factori (lumina, apa, dioxid de carbon, clorofila).

2. Formarea echipelor si atribuirea sarcinilor: Fiecare echipd primeste un factor al
fotosintezei si carduri cu instructiuni pentru investigarea acestuia.

3. Desfasurarea investigatiei: Fiecare echipd desfasoara un experiment simplu pentru a
testa efectul factorului sdu asupra fotosintezei.

4. Observatii si concluzii: Echipele completeaza tabelul de lucru cu observatiile realizate
in timpul experimentului.

5. Prezentarea: Fiecare echipa prezinta rezultatele obtinute si compara efectul factorului
sdu asupra procesului fotosintezei.

6. Discutie finald: Profesorul incheie activitatea, subliniind cum fiecare factor contribuie
la fotosinteza si importanta acestui proces 1n biologie si pentru viata.
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SCRIE O POVESTE...INTR-UN JOC!

Violeta Mihai, Scoala Gimnaziald ,, Mihai Viteazul "Alexandria

In cadrul metodelor
activ-participative,  jocul

didactic este considerat o

N ] metodi didactica ce
prezintd multiple valente formative, avandu-si radpcinile in principala cale de descoperire a
lumii de cétre copii, si anume jocul. Desi are trasaturile sale specifice, jocul didactic aduce in
activitate aceeasi energie ca si jocul propriu-zis, trezeste spiritul de echipa sau de competitie,
bucura prin participarea copiilor intr-o maniera personald, disciplineaza si formeaza, datorita
regulilor explicite pe care trebuie s le urmeze toti copiii, rezultatele finale devin achizitii de

educatie pe termen mediu si lung.

Prin folosirea jocurilor didactice la clasele primare se realizeazad si importante sarcini

formative ale procesului de invatamant:

* antrenarea operatiilor gandirii;

* dezvoltarea spiritului imaginativ-creator si de imaginatie;

* dezvoltarea atentiei, disciplinei si spiritului de ordine in desfagurarea unei activitati,
« formarea deprinderii de lucru corect si rapid,

* asigurarea Insusirii temeinice a cunostintelor.

Jocul didactic poare reprezenta o etapa in demersul instructiv-educativ sau intreaga lectie

poate fi conceputa ca un joc didactic.

Indiferent de vasta elevilor, fie ei in primul an de scoald sau in ultimul an de ciclu primar,
jocul didactic este la fel de placut, integrarea lui in momentul potrivit al lectiei tinand de buna

cunoastere a particularitatilor elevilor (rezistenta la efort, grad de concentrare, curba de effort a
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unei zile etc), insd succesul sdu- materializat n atingerea obiectivelor propuse de nvatator- vine

de atenta proiectare a jocului, de respectarea etapelor sale.

Voi exemplifica modul in care am folosit metoda jocului didactic la clasa a treia, in cadrul
orei de limba romand, doud dintre obiectivele lectiei fiind acelea de stimulare a creativitatii
elevilor prin crearea unor texte cu inceput dat si sporirea expresivitdtii limbajului elevilor in

cadrul activitdtilor de scriere creativa.
Subiectul: Textul creativ cu inceput dat
Tipul lectiei: de dobandire de cunostinte, priceperi si deprinderi

Sarcina didactica: exersarea deprinderii de alcdtuire in scris a unui text creativ cu inceput dat in

cadrul unui joc didactic

Competente cheie vizate au fost:

3.3. Formularea unei pareri despre o povestire/personajele acesteia - exercitii de exprimare
personald pe baza elementelor din text - exprimarea acordului/ dezacordului fatd de
actiunile, atitudinile unor persoane

4.4. Povestirea pe scurt a unei Intamplari imaginate/ traite - alegerea unor subiecte atractive

si construirea unei ,,burse a povestilor” - antrenamente de scriere creativa,

Regulile jocului:

- elevii sunt impadrtiti in trei grupe
- citirea enuntului introductiv de pe slideul corespunzitor echipei
-fiecare elev sd formuleze unul, maxim doud enunturi care sa continue textul creativ

- fiecare elev sd introducd adjective 1in textul creativ, pentru nuantarea si ,,infrumusetarea”

exprimarii

Elemente de joc: slide-urile cu texte, instrumente de scris, culori, ilustratii, aplauze, semnele de

carte oferite ca recompensa elevilor participanti la joc.

Voi sintetiza cele mai importante momente ale desfasurarii jocului didactic, incepand cu:
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*Introducerea in joc. Discutii pregdtitoare

In cadrul lectiei cu titlul Scrierea unui text creativ cu inceput dat”, la clasa a treia,
propun elevilor ca activitatea sd se desfdsoare sub forma unui joc didactic, in care reusita
finald este datd de participarea creativd a fiecdrui elev.

Jocul se numeste ,,Scrie povestea!” si scopul sau este acela al dezvoltdrii abilitatilor de
scriere creativa si lucrul in echipa.

Se anuntd numele jocului astfel: ,, Astdzi vom juca un joc nou. Jocul se numeste ,,Scrie
povestea!” El constd in faptul ca fiecare elev dintr-o echipd de scriere creativd va participa
la compunerea unei povesti, text creativ, al cdrei inceput se afla scris pe un slide care va fi
afisat pe videoproiector.

*Enuntarea regulilor jocului: pe rand, fiecare elev va construi oral unul sau cel mult doua

enunturi, legate logic intre ele, astfel incat sd Intocmeasca un nou text creativ, pornind de la
enunturile scrise de invatator pe slide.

Regulile jocului ,, Scrie povestea!” sunt urmatoarele:

- Am format 3 echipe de scriere creativa, voi fiind 30 de elevi in clasd- numerele pe
care le-am agezat In  fata randului corespund numarului echipei din care faceti
parte.Observati ca sunteti grupati cate doud randuri de elevi pe un numdr.Astfel, fiecare
echipa are cate 10 membri. Nu veti avea nevoie de un lider, deoarece lucrul in echipa este cel
mai important in acest joc.

- Vi rog sa fiti atenti, deoarece voi expune regulile jocului:

Fiecare echipa va avea pe videoproiector cate un slide cu un titlu si un inceput al unui
text creativ- o poveste.

Incepand cu grupa cu nr.1, pe rand, fiecare elev va construi unul sau cel mult dou
enunturi, legate logic intre ele, astfel incat sd intocmeascd o noud poveste. Spre exemplu,
primul elev va citi titlul si enuntul de pe slide-ul dat, apoi va continua cu enuntul creat de el.
Pe masurd ce fiecare membru al echipei creeaza enuntul, ceilalti componenti ai echipei vor
scrie pe coald povestea, iar eu voi scrie povestea pe slide-uri, pand ce toti elevii din prima
echipd au creat povestea lor.

In acelasi fel procedeazi si elevii echipei a doua, pornind de la slide-ul afisat de mine,
apoi elevii ultimei echipe. Colegii vor fi atenti la textul creativ al celorlalte echipe, dacd va

voi solicita ajutorul, s va putea ajuta colegii.
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Dupa ce povestile sunt scrise atat pe coli, de fiecare elev, dar si pe slide-uri, de mine, ele
vor fi citite de cétre un elev desemnat de echipa.

Cu primii trei elevi initiez executarea jocului de probd, pentru a ma asigura cd au fost

intelese regulile.

Complicarea jocului - In aceasta etapd, fiecare din membri unei echipe au sarcina de a introduce

cat mai multe adjective in povestea creatd de una din celelalte doud echipe participante, apoi de a

ilustra propria poveste.

Evaluarea se face prin identificarea fiecirei parti componente a textului creativ- (introducerea,
cuprinsul, incheierea). Formulez concluzii si aprecieri asupra felului in care s-a desfasurat jocul,
asupra modului in care s-au respectat regulile de joc si s-au executat sarcinile primite, asupra
comportarii elevilor. Fiecare elev primeste o recunoastere a muncii sale sub forma unui semn de

carte.

Concluzia mea 1n urma aplicarii acestui joc didactic a fost ca elevii au lucrat intr-un mod
mult mai eficient, au fost captivati de spiritul jocului si s-au bucurat sd Tmpleteasca frumusetea
cuvantului cu aceea a desenului. Vocabularul pasiv al copiilor a fost stimulat, iar modul de operare

cu structuri de limba nuantate si expresive a fost unul dinamic si creativ.

Bibliografie:

1. Hobjila, A. Elemente de didactica a limbii si literaturii romdne pentru ciclul primar, Editura

Junimea, Iasi, 2006;

2. Nicola, I. Tratat de pedagogie scolard, Editura Didacticd si Pedagogicd, Bucuresti, 1996.
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Fisd de lucru adaptata

Clasa a VllI-a

1. Gaseste antonimele pe baza imaginilor. Scrie -le in caiet:
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2. Gaseste sinonimele cu ajutorul imaginilor:
Scrie apoi sinonimele pe caiet.

cadou fereastra
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mosneag drapel

3. Scrie numairul de silabe al cuvintelor care denumesc animalele din imagini:

4. Asociaza imaginile cu cuvintele pe care le reprezinta! (omonime)
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liliac(mamifer cu aripi asemanator cu soarecele)

liliac ( floare )

leu (unitate monetara)
leu (animal carnivor)

ras ( mamifer salbatic carnivor)
ras (actiunea de a rade)
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Jocuri de cunoastere/ miscare

Jocuri de cunoastere/ jocuri de miscare pentru clasa pregatitoare

“Cercul prenumelor”: jocul de cunoastere poate fi folosit la inceput de
an scolar, pentru a-i ajuta pe copii sa se familiarizeze cu prenumele
colegilor. Fiecare isi spune prenumele si rosteste toate prenumele care s-
au spus pana ce s-a ajuns la el.

Exemplu: loana....
Marius, loana...
George, Marius, loana...

“Canta-ti numele!”

Pe cartonase se scriu prenumele copiilor, cu litere de tipar. Fiecare isi tine
cartonasul/ecusonul, astfel incat numele lui sa poata fi vizualizat de catre
colegi. Pe o melodie usoara, cunoscuta de totj, invatatoarea intreaba Unde
este Ana? Fetita care si-a auzit prenumele ridica cartonasul si raspunde
cantand Aici sunt!

Jocul se poate complica. Copiii se asaza in cerc pe covor. invatitoarea are
la dispozitie cartonasele cu prenumele elevilor si 0 minge. Ridica un
cartonas la intamplare si intreaba al cui este prenumele. Copilul care isi
recunoaste prenumele, primeste mingea. Invatitoarea continua si arate
cartonase cu prenume. Mingea se rostogoleste de la un copil la altul, pe
masura ce fiecare isi recunoaste prenumele.

“Sa ne cunoastem!”: copiii stau in cerc. Fiecare isi spune prenumele si
apoi mimeaza jocul/ activitatea/ hobby-ul preferat, iar colegii trebuie sa
ghiceasca. Invatatoarea/invatatorul incepe, mimand hobby-ul sau.

,Ghiceste schimbarea!”: jocul poate fi folosit in cadrul intalnirii de
dimineata, inainte de intrarea in activitatea propriu-zisa. Colectivul de elevi
se imparte in doua echipe, prin numarare pana la doi. Elevi se asaza fata
in fata, avand fiecare o pereche. Timp de 3 min fiecare pereche se observa
cu atentie. Dupa cele 3 min, una dintre echipe paraseste pentru putin timp
sala de clasa, timp in care membrii celeilalte echipe schimba macar un
lucru din infatisare (se dau jos veste, se pun esarfe, sepci, bentite etc.).

1
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Coechipierii se intorc si incearca sa recunoasca schimbarile. Se inverseaza
rolurile. Céstiga echipa care a ghicit cele mai multe diferente.

“Atinge ceva albastru!”. copiii stau in picioare. La startul dat de
invatatoare, fiecare trebuie sa caute un obiect de culoare albastra (un
stilou, un caiet, un pantof, un tricou etc.) si sa il atinga. Odata ce toti copiii
au atins un obiect albastru, se poate schimba culoarea sau se pot alege
alte adjective.

sSemaforul’: jocul se desfasoara in cerc sau in coloane; copiii se
deplaseaza pastrand distanta intre ei; la comanda rosu, se opresc; la
comanda galben, merg pe loc; la comanda verde, continua mersul.

»,Buchetelele”: copiii formeaza un cerc si merg pe circumferinia
acestuia executand diferite migcari dupa comenzi date: mers obisnuit, ca
piticul, sarituri ca iepurasul etc. La un moment dat, invatatoarea striga un
numar, de exemplu 4. Copiii trebuie sa formeze buchetele de cate 4. Cei
care nu au reusit, vor fi penalizati sa stea intr-un picior, pana se numara la
4. Jocul continua si se striga alte numere din cele invatate.

»Figuri geometrice”: in curte sunt desenate pe asfalt figuri geometrice
diferite, cate 3, 4 din fiecare fel. Copiii se deplaseaza in exteriorul formelor,
in mers sau alergare, pastrand distanta stabilita intre ei. La comanda
,cerc”, ei alearga sa ocupe cercurile, fara sa se inghesuie. Castiga cei care
au ocupat figura geometrica corecta. Jocul se reia si se striga alta figura
geometrica.

»Randunelele in cuib’: copiii sunt asezati in formatie de cerc, in grupe
de cate 3. in fiecare grup, doi copii stau fatd in fat, tinandu-se de maini,
formand cuibul, iar al treilea, care este ,rdndunica”, sta in cuib, intre bratele
lor. in mijlocul cercului sta un copil care este ,randunica fara cuib”. La
inceperea jocului, invatatoarea striga ,Randunelele zboara!”. Copiii care
sunt randunele alearga prin mijlocul terenului. La comanda ,,Randunelele in
cuib’ copiii isi gasesc un cuib. Cel ramas fara cuib trece in mijlocul cercului
si jocul continua cu schimbarea rolurilor.
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»Calculatorul”: copiii sunt invitati sa-si imagineze ca sunt litere pe
tastatura unui calculator. Primesc fiecare cate o litera din carton. Li se
propune un cuvant uzual, cum ar fi prenumele unui elev sau un cuvant
exersat. Se amesteca si, la semnalul invatatoarei, incearca sa refaca
cuvantul dat, scris pe tabla cu litere de tipar (invatatoarea va asigura
suficiente litere pentru compunerea cuvantului).

,Poveste cu numere” este un joc de atentie. Copiii stau pe scaune.
Fiecarui copil ii este atribuit un anumit numar (mai multi copii pot primi
acelasi numar). invatatorul incepe sa spuni o poveste care implicd multe
numere. De fiecare data cand isi aude numarul, fiecare trebuie sa se ridice
in picioare (apoi sa se aseze la loc).

,Ploaia” este un exercitiu de incalzire a muschilor mici ai mainii, inainte
de activitatea de scriere:

,Ploua usor, sa auzim, cu varf de degete banca lovim,

Ploua mai tare, ploaia vine, lovim cu degetele bine,

Loveste grindina in trotuare, sa ciocanim si noi mai tare,

Tuna puternic uneori, bat pumnii-n tobele de nori.

Vreme frumoasa s-a facut, un curcubeu a aparut.

Noi bratele usor rotim si norii ii gonim.”

“Om la om!” se imparte colectivul in perechi. Invatatorul striga

instructiuni precum “cot la cot”, “spate in spate”, “sold la sold”, “talpa in
talpa”, “cot la genunchi” etc. Fiecare pereche trebuie sa urmeze

instructiunile. Cand invatatorul striga “om la om!”, se face schimb intre
perechi.

,Numaram cantand’:
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,Hai sa zicem una, una este luna/Hai sa zicem una, sa se faca doua,
Doua maini copilul are, una este luna./Hai sa zicem doua, sa se faca trei.
Trei crai vin din departare, /Doua maini copilul are, /Una este luna.

Hai sa zicem trei, sa se faca patru,/ Patru boi la plug se mana,

Trei crai vin din departare, /Doua maini copilul are, /Una este luna.

Hai sa zicem patru, sa se faca cinci/Cinci sunt degete la mana

Patru boi la plug se mana, Trei crai vin din departare, /Doua maini copilul
are, /Una este luna.

Hai sa zicem cinci, sa se faca sase/Sase fete cubul are,

Cinci sunt degete la mana, Patru boi la plug se mana,/Trei crai vin din
departare, /Doua maini copilul are, /Una este luna.”

Hai sa zicem sase, sa se faca sapte/ Sapte zile-n saptaméana, Sase fete
zarul are,

Cinci sunt degete la mana, Patru boi la plug se mana,/Trei crai vin din
departare, Doua maini copilul are, Una este luna.”

Hai sa zicem sapte, sa se faca opt.

Cate opt la joc voinicii, Sapte zile-n saptamana,/Sase fete zarul are, Cinci
sunt degete la mana, /Patru boi la plug se mana, Trei crai vin din departare,
/Doua maini copilul are, Una este luna.”

Hai sa zicem opt, sa se faca noua.Noua-i zi de sarbatoare,

Cate opt la joc voinicii, Sapte zile-n saptamana, /Sase fete zarul are, Cinci
sunt degete la mana, /Patru boi la plug se mana, Trei crai vin din departare,
/Doua maini copilul are, Una este luna.”

Hai sa zicem noua, sa se faca zece.Zece-i nota cea mai mare,

Noua-i zi de sarbatoare,/Céate opt la joc voinicii, Sapte zile-n saptaména,

4
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Sase fete zarul are, Cinci sunt degete la mana, /Patru boi la plug se mana,
Trei crai vin din departare, /Doua maini copilul are, Una este luna.”

,»Unu-doi’- copiii merg in cerc si rostesc urmatoarele versuri:
Merg soldatii-n pas vioi, tot la fel mergem si noi, 1-2, 1-2 (se imita mersul
soldatului)
Pot sa fiu un urias, pasul meu are doi pasi, 1-2, 1-2 (se imita mersul
uriasului)
Pot sa fiu si un pitic si sa merg cu pasul mic, 1-2, 1-2 (se imita mersul
piticului)
Mosul merge-ncetisor, ca-i batran si toate-I dor, 1-2, 1-2 (se imita mersul
mosneagului)
lar strengarul face saltul de pe un picior pe altul, 1-2, 1-2 (se imita pasul
strengarului)

»La loc!”. urmatoarele recitative pot fi folosite atunci cand copiii trebuie
sa incheie un joc/ o activitate recreativa si sa se aseze la locuri pentru
urmatoarea activitate de invatare:

Noi zburam ca fluturasii,
Rontaim ca iepurasii,
Desenam un curcubeu,

Eu pe-al meu si tu pe-al tau,
lar apoi ne asezam

Linistea noi o pastram,

O poveste ascultam.

“Traista cu povesti”: invatatorul strange intr-o traista cateva obiecte
din natura (scoici, pietre colorate, frunze, flori presate etc.). Alege un obiect
si le spune elevilor o poveste despre el, care poate fi adevarata sau fictiva.
Pe baza cunostintelor despre acel obiect, copiii trebuie sa spuna daca
povestea este adevarata (cu argumente). Dupa aceasta, copiii pot alege un
alt obiect si pot spune la randul lor o poveste. De asemenea, copiii pot
completa triistuta cu obiecte aduse de ei. in felul acesta, invatatorul fi
cunoaste.
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o Tema saptamanii: "Calatoreste cu Maia!”
Tema ,, Calatoreste cu Maia!”, este un mod captivant de a conduce prescolarii in tainele
astronomiei si explorarii spatiului. Aceastd tema aduce astronomia in grupa intr-un mod
interactiv si accesibil.

» Echipa (numar elevi implicati, clasa si unitatea de invatamant);
-14 prescolari- grupa mica roméana- Gradinita cu Program Prelungit nr.12, Medias

e Cuvinte cheie: astronomie, explorare, curiozitate,

o Tipuri de activitati desfasurate;

- Activitdti bazate pe povesti si aventuri intergalactice pot incuraja copiii sd Invete
prin intermediul jocului si simuldrilor interactive, ceea ce poate stimula interesul
pentru stiintd, tehnologie, inginerie si matematica.

- Jocuri si activitati liber-alese

- Activitdti pe domenii experientiale

- Activitati tematice

o Alte elemente:
Argumente pentru implementarea temei:

Accesibilitatea si atractivitatea subiectului: Maia este un personaj conceput special pentru
a atrage atentia copiilor si a stimula curiozitatea lor naturala.

Abordarea interdisciplinard: Tema a integrat elemente din mai multe discipline, cum ar fi:

o Domeniul Om si Societate: Studiul planetelor, stelelor, galaxiilor, miscarile
Pamantului etc.

o Domeniul Stiinte: Localizarea corpurilor ceresti si explorarea hartilor stelare.
o Domeniul Limba si Comunicare

Invatarea prin joc: Lectiile bazate pe povesti si aventuri interactive au Incurajat prescolarii
si le-au stimuleazat interesul pentru stiinta, folosind masa luminoasa in explorarea noilor
notiuni.

Dezvoltarea abilitatilor cognitive si creative: Prescolarii au fost incurajati sd gandeasca
creativ. in timp ce exploreazd notiuni despre formarea Sistemului Solar.

B. Rezumat:
Activitati realizate:

1. Prezentari interactive, filmulete: copiii vor viziona videoclipuri educationale in care se
explica diverse concepte legate de univers.
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2. Ateliere de construire a unui model al Sistemului Solar: copiii se vor juca cu sistemul
solar folosind diverse materiale.

3. Explorarea cerului prin diverse metode folosind abordarea STEAM: prin explorarea
cerului. Prin abordarea STEAM am folosit Stiinta, Tehnologia, Ingineria, Arte si
Matematica ca puncte de acces pentru ghidarea temei.

Prin metodele folosite si prin discutiile interactive copiii si-au dezvoltat nu doar cunostintele
stiintifice, ci si abilitdti esentiale, precum lucrul in echipa, comunicarea si gandirea critica.
Rezultatele asteptate includ o mai buna intelegere a conceptelor astronomice, cresterea
interesului pentru stiinta si tehnologie, si dezvoltarea unor competente esentiale pentru viitor.

C. Imagini reprezentative
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Joc didactic: ,,Exploratorii cunoasterii”

Prof. inv. primar PETRESCU FLORENTINA — REBIANA
Scoala Gimnazialad ,,Matei Basarab” Targoviste

wExploratorii cunoasterii” un joc didactic care poate fi folosit in diverse contexte
educationale. Acesta poate fi aplicat pentru copii sau adolescenti, in scopul dezvoltarii
abilitatilor de cooperare, comunicare si rezolvare de probleme, asadar poate fi adaptat si pentru
invatamantul liceal sau gimnazial.

Joc didactic: "Exploratorii Cunoasterii'

Tip:
e Joc de cooperare si competitie moderata
Obiective:

e Dezvoltarea abilitatii de lucru 1n echipa.

« Imbunititirea abilitatilor de comunicare si negociere.

o Stimularea creativitatii si a gandirii critice.

e Aplicarea cunostintelor acumulate intr-un context aplicativ (de exemplu, teme de
geografie, stiinte, istorie sau literaturd).

Scop:

Jocul urmareste sd incurajeze elevii sd colaboreze in echipe pentru a rezolva diverse
provocari, stimuland astfel gandirea analitica, creativitatea si responsabilitatea individuald. De
asemenea, jocul promoveaza spiritul de echipd si dezvoltd competentele de organizare a
timpului si de gestionare a resurselor.

Sarcind didactica:

Elevii vor forma echipe, iar fiecare echipa va trebui sa rezolve o serie de provocari in
cadrul unui traseu tematic, in care fiecare sarcind va pune in valoare diferite abilitati si
cunostinte. Echipele vor trebui sa raspunda corect la intrebari, sa rezolve puzzle-uri sau sa puna
in aplicare activitdti care implica solutionarea unor probleme practice.

Continut:

o Sarcini educative din domenii diverse (ex: matematica, geografie, stiinte, literatura).

e Provociri care includ intrebari de culturd generald, exercitii logice, jocuri de cuvinte
sau de asociere.

o Teste de cunostinte aplicate (ex: rezolvarea unui puzzle pe baza unui text de literatura
sau analiza unui fenomen natural).

e Activitdti creative (de exemplu, realizarea unui proiect de echipa pe o tema data).

Reguli:

1. Formarea echipelor: Se formeaza echipe de 3-5 membri. Fiecare echipd va avea un
nume si un lider (care poate fi ales prin tragere la sorti sau desemnat de profesor).

2. Traseul de joc: Echipele vor urma un traseu didactic marcat de posturi. La fiecare post
vor gasi o provocare educativa pe care trebuie si o rezolve intr-un timp limitat (ex: 10-
15 minute). Fiecare post reprezintd o statie de invatare unde echipele trebuie sa
colaboreze pentru a rezolva sarcina.

3. Rezolvarea provocirilor: Fiecare post contine o intrebare sau o sarcind legata de
tematica lectiei (ex: geografie - ,,Locatia unor orase pe hartd” sau matematica -
,Rezolvati un set de exercitii”’). Pentru fiecare sarcind rezolvata corect, echipa primeste
un indiciu care o va ajuta sd ajunga la urmatorul post.
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4. Timpul: Fiecare echipd are la dispozitie un anumit interval de timp pentru a rezolva

sarcina (de obicei 10-15 minute). Echipele pot trece la urmatorul post doar dupa ce au
rezolvat corect provocarea.

Evaluarea: Dupa fiecare etapa, profesorul va verifica raspunsurile echipei si va acorda
puncte. Echipele pot castiga puncte suplimentare dacd reusesc sd rezolve sarcini
suplimentare sau mai dificile.

Finalizarea jocului: Jocul se incheie atunci cand toate echipele au ajuns la ultima statie
de invitare si au completat provocarile. Echipa cu cele mai multe puncte obtinute in
urma rezolvarii corecte a provocarilor castiga.

Elemente de joc:

Echipe de 3-5 membri.

Provocari educative diversificate.

Tematicd adaptabila in functie de materia studiata.

Mecanism de punctaj si recompense pentru echipele care rezolva provocarile cu succes.

Material didactic:

Fise de joc (care contin sarcinile pentru fiecare post).

Harti, diagrame, carti sau resurse digitale pentru a ajuta la rezolvarea provocdrilor.
Tabel cu punctaje pentru a urmari progresul fiecarei echipe.

Cronometru pentru a respecta timpul limita al fiecarei provocari.

Desfasurare:

1.

Introducerea jocului (5-10 minute):
o Profesorul explicd scopul si regulile jocului, impartirea elevilor in echipe si
explica tema jocului.
o Fiecare echipa isi alege un lider si un nume. Se prezintd provocarile ce urmeaza
a fi rezolvate.

2. Desfasurarea jocului (45-60 minute):

o Echipele incep jocul la primul post, unde trebuie sa rezolve prima provocare.
Dupa ce echipa termind o provocare, primeste un indiciu sau o noua sarcina.

o Echipele se deplaseaza de la un post la altul, rezolvand provocarile intr-un timp
limitat, n functie de dificultatea acestora.

o La fiecare post, profesorul oferd feedback si puncte, incurajand elevii sa
colaboreze eficient si sd isi argumenteze raspunsurile.

3. Incheierea jocului si evaluarea (10-15 minute):

o Dupa incheierea jocului, fiecare echipa isi prezinta rezultatele (daca este cazul,
se pot discuta raspunsurile corecte la provocarile rezolvate).

o Profesorul 1si exprima aprecierea pentru colaborarea echipelor si pentru modul
in care au abordat sarcinile.

o Se acordd premii sau diplome pentru echipa castigatoare, iar toti elevii sunt
incurajati sa reflecteze asupra ceea ce au invdtat in cadrul jocului.

Beneficii ale jocului:

Dezvoltarea abilititilor de comunicare si colaborare in cadrul echipei.
imbunﬁtétirea gandirii critice prin rezolvarea de probleme si provocari.

Motivarea elevilor de a invata intr-un mod interactiv si dinamic.

incurajarea invitarii prin experienta si prin aplicarea cunostintelor Intr-un context
real.

Acest tip de joc poate fi adaptat si utilizat pentru orice materie, fiind o metoda de Invatare
activa si foarte captivanta pentru elevi.
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JOC DIDACTIC MATEMATIC
GASESTE LOCUL POTRIVIT!
joc logic
Prof. Pruna loana

Gradinita cu program Prelungit Nr. 6 Buzdu

Scopul: Verificarea reprezentarilor copiilor privind figurile geometrice invatate (cerc, patrat,
triunghi)
Obiective operationale:

e sd denumeasca piesele trusei Dienes precizand forma, marimea si culoarea;

e sd aseze formele geometrice in cdsufele corespunzatoare pe tabla magnetica si in cele
doua cercuri respectand cerintele de constituire a mulgimilor, intuind intersectia;
Sarcina didactica: Denumirea figurilor geometrice invatate precizand atributele acestora si
asezarea lor 1n casutele corespunzitoare si in cele doud cercuri, respectand cerintele date si

motivand alegerea facuta.
Regulile jocului: Copilul ales de saculetul fermecat va veni si va extrage din sdculet cate o
forma geometricd, o va identifica precizand forma, culoarea si marimea, asezand-o apoi in
casuta corespunzatoare pe tabla magneticd. Raspunsurile corecte sunt rasplatite cu aplauze,
cele mai putin corecte sau incomplete vor fi reformulate cu ajutorul colegilor sau al educatoarei.
Elemente de joc: surpriza, manuirea materialului, miscarea, aplauze
Material didactic: Trusa Dienes, cercuri colorate, table magnetice;
Desfisurarea jocului: In sala de grupi, copiii vor gisi la centrul tematic o surpriza lisata de
un spiridus, un sdculet plin cu figurile geometrice ale trusei Dienes, doua cercuri §i o scrisoare
in care se prezintd copiilor sarcinile jocului ,,Gaseste locul potrivit!” si regulile acestuia.
Copilul ales de saculetul fermecat, pe baza poeziei "Hai, sdculet fermecat,/ Hai, aratd-ne indat',/
Ce-ai ascuns cu dibécie,/ Caci copilul vrea sa stie", va veni si va extrage din saculet, cite o
forma geometrica, o va identifica precizand forma, culoarea, marimea, apoi o va aseza pe tabla
magnetica in casuta corespunzatoare.

Dupa prezentarea regulilor jocului, se va desfasura un joc de proba pentru a verifica daca
regulile au fost bine intelese, urmata de desfasurarea propriu-zisa a jocului de céitre copii.

In complicare, copiii vor avea de asezat figurile geometrice in cele doua cercuri care se
intersecteaza, respectand cerintele date si motivand alegerea facuta printr-un limbaj matematic

adecvat: ,,si ... si ....”- intersectia, ,,si...dar nu ...” - diferenta, ,,nici ...nici ...” complementara
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reuniunii. Astfel, in cercul verde vor aseza numai patrate, in cercul rosu vor ageza numai piese
rosii, iar in intersectie vor ageza numai patrate rosii. Piesele care nu sunt nici patrate, nici rosii

vor fi asezate in exteriorul cercurilor.

Y YVAYIOr X .
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ROLUL INTERNETULUI IN VIATA DE ZI CU ZI

Plan de Lectie: Consolidarea cunostintelor despre Internet

ITonica Iuliana Rdadoi

Scoala Gimnaziala lon Pillat Pitesti, Arges

Scopul acestei lectii este de a ajuta elevii sd Inteleagd importanta unui comportament
responsabil pe Internet si sd aplice mdsuri de sigurantd care sa 11 protejeze atat pe ei, cat si pe
cei din jur.
Clasa: a V-a
Durata: 50 minute
Obiective generale:
o Siidentifice si sd aplice notiunile legate de utilizarea Internetului Intr-un mod corect si
sigur.
e Siinteleagd avantajele si riscurile Internetului.
e S& dezvolte comportamente responsabile pe Internet, invatand despre protectia datelor
si siguranta online.
Obiective specifice:
e Sa defineasca ce este Internetul si cum functioneaza.
e S& enumere avantajele si dezavantajele utilizarii Internetului.
e S& descrie masuri de sigurantd pentru protectia informatiilor personale online.
o S identifice surse sigure de informatie pe Internet.

o Saaplice regulile de siguranta in activitatile online.

1. Activitatea introductiva (10 minute)
Scop: Activitate de motivare si revizuire a cunostintelor anterioare.
Desfasurarea lectiei:
Incepem printr-o discutie generala despre Internet:
» Ce este Internetul?
» Cum folosim Internetul in viata de zi cu zi?
» Ce aplicatii sau site-uri folositi cel mai des?

> Intrebari pentru elevi:
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= (Care sunt avantajele Internetului?
» Dar dezavantajele?

= (e riscuri pot aparea atunci cand folosim Internetul?

2. Prezentarea notiunilor (15 minute)
Scop: Explicarea conceptelor de bazd legate de Internet si siguranta online.
Desfasurare:
o Definirea Internetului: retea globala de calculatoare conectate, care permite transferul
de informatii.
e Explicarea termenilor relevanti: website, browser, motor de cautare, e-mail, aplicatii
online.
e Avantajele Internetului:
o Acces la informatii rapide.
o Posibilitatea de a comunica usor cu oameni din Intreaga lume.
o Posibilitatea consoliddrii cunostintelor asimilate la clasd - online, jocuri
educative.
o Dezavantajele si riscurile Internetului:
o Expunerea la continut ddunator sau inadecvat.
o Pericolele intalnirii cu persoane necunoscute online (cyberbullying, fraude).
o Dependenta de Internet.
o Siguranta pe Internet:
o Protectia datelor personale.
o Folosirea parolelor sigure.

o Importanta respectdrii regulilor de comportament online.

3. Activitate practica (15 minute)
Scop: Aplicatii practice pentru consolidarea cunostintelor.
Desfasurare:
e Lectia continua cu vizionarea unei lectii video interesanta despre gandirea critica. O

lectie accesibila accesand link-ul: https://eduboom.ro/video/1197/ce-inseamna-sa-

gandesti-critic.

In cadrul video-ului aflim: Ce inseamnd sd gandesti critic? Inseamnd sa folosesti

informatii, sd pui Intrebdri, sd cauti raspunsuri, sd gasesti argumente apoi sa-ti formezi
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o opinie. Argumentele sunt importante atunci cand gandim critic? Opinie sau fapte? De

ce este important s gandim critic?

e Joc de rol: Elevii vor fi impartiti in grupuri mici. Fiecare grup va juca un scenariu legat
de utilizarea Internetului. Unii elevi vor reprezenta persoane care folosesc Internetul
corect, iar altii vor juca rolul celor care intdmpind probleme (ex: accesarea unui site
nesigur, primirea unui mesaj de phishing).

e Dupa fiecare scenariu, grupul va discuta ce s-a intdmplat si ce masuri de siguranta ar fi

trebuit luate.

4. Discutie de grup si concluzii (S minute)
Scop: Evaluarea intelegerii lectiei si consolidarea cunostintelor.
Desfasurare:
o Intrebari de evaluare:
o Ce am Invatat despre Internet astdzi?
o Ce masuri de sigurantd ar trebui sd aplicdm cand navigam pe Internet?
o Care sunt principalele riscuri ale utilizarii Internetului?
e Discutdm despre importanta verificarii surselor de informatie online si despre ce putem

face pentru a ne proteja datele personale.

5. Activitate de incheiere (5 minute)
Scop: Evaluare finala si reflectie asupra lectiei.
Desfasurare:
o Elevii vor completa o fisd de lucru cu intrebari pentru autoevaluare, in care vor rdspunde
la Intrebari precum:
o Care sunt cele mai importante reguli de sigurantad pe Internet?
o Cum te protejezi atunci cand folosesti un site necunoscut?

o Ce ai invétat astazi despre Internet si siguranta online?

Materiale necesare:
e Proiector si laptop (pentru prezentare, daca este cazul)
o Fise de lucru pentru elevi
o Flipchart sau tabla pentru notarea ideilor importante

Evaluare:
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o Participare activa la discutii si activitati.
e Corectitudinea raspunsurilor in cadrul activitatilor de grup.

o Completarea fisei de lucru cu cunostintele corect aplicate.

Aceastd lectie are scopul de a ajuta elevii sd inteleagd importanta unui comportament
responsabil pe Internet si sd aplice mdsuri de siguranta care sa 11 protejeze atat pe ei, cat si pe

cei din jur.

Bibliografie:

e https://eduboom.ro/video/1197/ce-inseamna-sa-gandesti-critic

e Manual clasa a V-a, Informatica si TIC, Informatica si TIC. Manual pentru clasa a V-a,
Luminita Ciocaru, Stefania Penea, Oana Rusu, Claudia-Elena Mitrache, Bucuresti:
Litera, 2022: https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20V-
a/Informatica%?20s1%20TIC/R1JVUCBFREIUT1JJQUwg/
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Resus matemaTica- TRIUNGHIUL

1. OBIECTIV PRINCIPAL Ciclul gimnazial

Clasa a VI-a
Consolidarea cunostintelor despre triunghi,  Matematica
proprietatile acestuia si clasificarea 10 minute
triunghiurilor.
Autor: Radulescu Catalina
Scoala Gimnaziala Nr.3 Doicesti
Doicesti

Dambovita

2. INTRODUCERE

Scurta descriere

In vederea consolidarii cunostintelor despre triunghi, propun ca rezolvare la finalul unitatii de invatare,
ca secventa a lectie de geometrie, clasa a VI-a, un rebus matematic.

Competente/ Comportamente vizate

1.Identificarea elementelor unui triunghi
2.Definirea elementelor unui triunghi
3.Identificarea naturii triunghiului

Resurse necesare

Manual de geometrie
www.didactic.ro

3. DESFASURARE

Pasi desfasurare pentru profesor

Pas.1 Profesorul reaminteste elevilor notiunile despre triunghi invatate in lectiile anterioare.
Pas.2 Foloseste metoda brainstorming prin intrebari adresate elevilor:

-Care sunt elementele unui triunghi?

-Cate laturi si cate unghiuri are un triunghi?

-Care este suma masurilor unui triunghi?

-Cum se clasifica triunghiurile in functie de lungimile laturilor?

-Cum se clasifica triunghiurile in functie de masuriel unghiurilor?

-Ce este perimetrul unui triunghi? Dar semiperimetrul?
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Metoda de evaluare
Se propune spre rezolvare urmatorul rebus:https://www.didactic.ro/r/gwpyqc

Raspunsuri

. Unitatea de masura pentru unghi- Gradul

. Instrument de geometrie cu care putem desena un unghi drept-Echer

. Intersectia inaltimilor unui triunghi-Ortocentru

. Segmentul care uneste varful triunghiului cu mijlocul laturii opuse-Mediana
. Triunghiul care are toate laturile congruente-Echilateral

. Figura geometrica formata din 3 laturi-Triunghi

. Instrument de geometrie cu care putem masura segmentul-Rigla

. Triunghiul care are doua laturi congruente-Isoscel

. Doua segmente care au aceeasi lungime-Egale

OoONOUT DA WN =

Instructiuni pentru elevi

Pas 1. Raspunde la fiecare enunt si completeaza pe fiecare linie orizontala.
Pas 2. Pe verticala AB vei gasi 0 ramura a matematicii pe care o studiem in clasa a VI-a.

4. CONCLUZII

Reflectie

Cum vi se par exercitiile care contin rebusuri?
Este mai usor de rezolvat un rebus decat un enunt cu intrbari?
Ati mai rezolvat vreodata un rebus matematic?

Feedback

Cum vi s-a parut continutul rebusului?
Puteti realiza singuri un rebus pe care sa-l rezolvam impreuna?
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JOC DIDACTIC: ,,EDUCATIA IN EVOLUTIE”
Prof. inv. primar: Rusu Ana

Scoala Gimnaziala Slobozia, Voinesti, lasi

e Tipul jocului:
Joc de echipa, combinat cu sarcini practice si creative (joc de invdtare prin explorare si
colaborare).
e Scopul jocului:
» Familiarizarea elevilor cu evolutia educatiei si dezvoltarea creativitatii prin activitati
interactive.
» Stimularea colaborérii si implicarii elevilor in procesul educational.
e Obiective:

O1: Sa inteleaga diferentele dintre metodele traditionale, moderne si viitoare de educatie.

02: Sa propuna solutii sau idei inovative pentru educatia viitorului.

03: Sa is1 exerseze abilitdtile de colaborare si rezolvare de probleme.

e Sarcina didactica:

Aceastd activitate interactiva le va permite elevilor sd exploreze si sd inteleagd evolutia
educatiei, invatand despre impactul diferitelor perioade asupra procesului educational. Fiecare echipa
va colabora pentru a raspunde la intrebarile din trecut, a solutiona provocarile din prezent si a imagina
viitorul educatiei, ceea ce le va dezvolta abilitati de gandire critica, creativitate si lucru in echipa.
Punctajul obtinut va incuraja o competitie sdndtoasd si un angajament activ al participantilor.

e Continut:
» Educatia traditionala (scoala din trecut).
» Educatia moderna (metode si tehnologii actuale).
» Educatia viitorului (idei creative si inovatoare).
e Reguli:
» Fiecare echipa trebuie sa finalizeze sarcina de la fiecare etapd in timpul alocat (10 minute per
etapd).
Membrii echipei colaboreaza pentru a raspunde la Intrebari si a realiza activitatile practice.
Respectul si implicarea sunt obligatorii.

Profesorul puncteaza fiecare etapa pe baza creativitatii, corectitudinii si colabordrii.

Y V VYV V

Echipa cu cele mai multe puncte la final este desemnata castigatoare.
Aceste reguli stabilesc un cadru clar pentru derularea activitatii si asigurd un mediu de Invatare
colaborativ si respectuos. Fiecare echipa are la dispozitie 10 minute pentru a finaliza sarcina,

promovata prin colaborare intensd Intre membri. Importanta respectului si implicarii subliniaza
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valorile fundamentale ale activitdtii, iar evaluarea bazatd pe creativitate, corectitudine si colaborare
de citre profesor face ca procesul de invitare si fie transparent si motivant. In cele din urma,
recompensarea echipei cu cele mai multe puncte stimuleazd competitia constructiva si implicarea
activa a tuturor participantilor.

e FElemente de joc:

» Ceasul evolutiei: Trei segmente marcand trecutul, prezentul si viitorul.

> Cartonase cu sarcini: Intrebari si provociri pentru fiecare etapa.

» Punctaj: Fiecare activitate are un numar maxim de puncte, iar echipele primesc puncte in

functie de raspunsuri si implicare.

Elementele de joc sunt esentiale pentru dinamizarea activitdtii si mentinerea interesului
elevilor. "Ceasul evolutiei" va ghida echipele prin cele trei segmente temporale, oferindu-le
oportunitatea de a reflecta asupra educatiei in diferite perioade. Cartonasele cu sarcini vor contine
intrebdri si provocari menite sa provoace creativitatea si gandirea critica a participantilor, in timp ce
sistemul de punctaj va recompensa eforturile echipelor in functie de corectitudinea raspunsurilor si
colaborarea intre membrii echipei, culminand intr-o competitie stimulativa.

e Material didactic:

Elevii vor avea la dispozitie hartie, markere si creioane colorate pentru a-si exprima ideile, precum
si reviste si alte materiale pentru realizarea de colaje. De asemenea, optional, se pot folosi tablete sau
laptopuri pentru sarcini digitale, diversificand astfel metodologia de invatare.

» ,,Ceasul evolutiei” (cerc impartit in segmente).

Cartonase cu intrebdri si provocari.
Hartie, markere, creioane colorate.

Reviste si alte materiale pentru colaje.

YV V V VY

Optional: tablete/laptopuri pentru sarcini digitale.
e Desfiasurarea jocului:
1. Introducerea temei (5 minute):

Profesorul prezinta conceptul jocului:

,»Astdzi vom explora impreund cum s-a schimbat educatia de-a lungul timpului si vom propune
idei pentru scoala viitorului.”

Dupa introducerea temei, profesorul poate solicita elevii sd impartiseasca idei despre cum
percep educatia traditionald si ce inovatii ar dori sd vada in viitor, stimuldnd discutii despre
tehnologie, metode de invétare si medii de predare, pentru a crea o baza solidd in cadrul jocului.

2. Etapele jocului (30 minute):

Etapa 1: ,,Trecutul educatiei” (10 minute)
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Etapa 1, denumitd ,, Trecutul educatiei”, consta in prezentarea de catre profesor a unui segment
din ,,Ceasul evolutiei” referitor la trecutul educational, urmata de o activitate interactiva in care
echipele extrag cartonase cu intrebdri legate de modul in care se desfasurau orele si resursele folosite
de elevi, precum si o activitate practicd in care acestea trebuie sd deseneze sau sa descrie o zi tipica
la scoala din acea perioada.

Etapa 2: ,,Prezentul educatiei” (10 minute)

In etapa 2, profesorul va initia discutii despre educatia moderni, incurajand elevii si exploreze
tehnologiile utilizate in clasd si impactul aplicatiilor educatiei asupra procesului de invitare. In
continuare, elevii vor fi impartiti In echipe pentru a crea un mesaj digital care sa sublinieze beneficiile
educatiei moderne, folosind resursele disponibile, fie pe hartie, fie pe tabletd. Aceasta activitate va
stimula colaborarea si creativitatea, incurajand gandirea criticd si exprimarea ideilor intr-un mod
vizual si atractiv.

Etapa 3: ,,Viitorul educatiei” (10 minute)

In etapa 3 a activitatii, elevii sunt incurajati sa isi foloseasca creativitatea pentru a contura un
concept al scolii viitorului, gdndindu-se la inovatii precum clase virtuale interactive, profesori roboti
care pot personaliza Invitarea pentru fiecare student, sau medii de invdtare bazate pe realitate
augmentatd. Fiecare echipa poate alege sa ilustreze aceste idei prin desene, colaje sau machete,
promovand astfel colaborarea si gandirea critica in cadrul procesului educational.

3. Concluzie si premiere (5 minute):

In concluzia activitatii, fiecare echipd va avea ocazia si isi prezinte inovatiile, oferind un
feedback constructiv si apreciativ din partea profesorului, care va inmana premii simbolice pentru
realizarile remarcate, cum ar fi,,Cea mai inovatoare idee.” Aceasta sesiune de prezentare va fi urmata
de o reflectie colectiva asupra lectiilor invatate referitoare la evolutia educatiei, Incurajand elevii sa
isi exprime gandurile despre importanta inovatiei. Evaluarea se va concentra pe participarea activa,
creativitatea, originalitatea si colaborarea dintre membrii echipei, subliniind astfel beneficiile

invatarii prin explorare.

BIBLIOGRAFIE:

Alexandrina Dumitru, Viorel-George Dumitru, Jocuri didactice pentru formarea si dezvoltarea unor
competente la elevii din clasele invdtamdntului primar, editura Corint Educational, Bucuresti, 2019;
Stefania Antonovici, Paula Neatu, Jocuri si activitdti alese, editura Aramis, editura Aramis, 2008;

Crenguta-Lacramioara Oprea, Strategii didactice interactive, editura Didactica si Pedagogica, 2009.
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Jocul Silabelor

Tema activitatii: Silaba

Mijloc de realizare: Joc didactic

Tipul activititii: De fixare si consolidare

Aria curriculara: Limba si comunicare

Disciplina : Citire, scriere, comunicare

Scopul jocului: Fixarea si consolidarea cunostintelor copiilor referitoare la despartirea in silabe

si alcdtuirea propozitiilor
Competente generale:

— Receptionarea si exprimarea de mesaje orale in diferite contexte de comunicare
— Receptionarea si exprimarea de mesaje scrise in diferite contexte de comunicare

— Redactarea de mesaje scrise in diferite contexte de comunicare
Competente specifice

1.1

2.1

2.3

33
Obiective:

sd identifice sensul unui mesaj simplu in diferite contexte

sd diferentieze unitatile lingvistice (sunet, silaba, cuvant)

_>
H
— sd utilizeze unitatile lingvistice in vederea insusirii actului lexical
— sd citeasca corect, in ritm propriu cuvinte/propozitii/texte

N

sa scrie corect, lizibil si constient cuvinte/propozitii/texte

Sarcina didactica: Sa desparta in silabe corespunzator
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Regulile jocului:

1.S4 indice numarul silabelor dintr-un cuvant.
2. Sa faca atatia pasi in fata cate silabe are cuvantul.

3. Sa gdseasca un cuvant cu acelasi numar de silabe.
4. Sa formeze o propozitie folosind cuvantul descoperit.
Elemente de joc: Silabele,cartonase cu numere
Materialul didactic: Cartonase cu numere, cuvinte scrise pe tabld,elemente vizuale ajutdtoare

pentru despartirea in silabe (tabla magneticd, imagini, etc.).
Desfasurarea jocului:
Introducerea in joc:

Profesorul explica scopul activitatii si atrage atentia copiilor cu ajutorul unui exemplu simplu si

familiar.

Prezentarea materialului si familiarizarea cu acesta:

Profesorul prezintd cartonasele numerotate si explica utilizarea lor.

Copiii primesc cateva exemple de cuvinte si observd modul de despartire in silabe.

Anuntarea titlului jocului si a obiectivelor urmarite:

Profesorul anunta titlul jocului, ,,Jocul Silabelor”, si explicd obiectivele: recunoasterea silabelor.

Explicarea si demonstrarea jocului:

Profesorul scrie un cuvant pe tabla si il desparte in silabe impreund cu copiii.

Elevii numarad silabele si ridicd un cartonas cu numarul corespunzator.

Fixarea regulilor:

Elevi repeat regulile jocului
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Jocul de proba:

Profesorul da un exemplu complet pentru a verifica intelegerea regulilor: un cuvant scris pe

tabla, despartit in silabe si urmat de pasii corespunzatori.

Executarea propriu-zisa a jocului:

Profesorul scrie un cuvant intreg pe tabla.
Elevii despart cuvantul in silabe.
Elevii ridica cartonasul cu numarul corespunzator silabelor.

Elevii fac pasii corespunzatori.

A o

Elevii spun un cuvant cu acelasi numar de silabe.

Complicarea jocului (Varianta 2):

Profesorul scrie cuvantul despartit 1n silabe si il citeste.
Elevii numara silabele si ridica cartonasul corespunzator.
Asigurarea conditiilor de joc:
Spatiu liber pentru miscare.
Scaune asezate in linie pentru observare.
Tabla si materiale vizuale disponibile.
incheierea jocului:
Recapitularea activitatii: profesorul pune intrebari despre ce au invatat copiii.

Feedback pozitiv pentru participare.
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Verificarea lecturii suplimentare prin joc didactic
la disciplina limba si literatura romana

Prof. Seucea Ramona Anca,

Scoala Gimnaziala ,,Constantin Brancoveanu”, Satu Mare

Comoara Alchimistului

Este un joc de explorare tematica bazat pe intrebari si provocari pentru verificarea intelegerii

textului Alchimistul de Paulo Coelho.

Obiective:

Scop:

Verificarea intelegerii mesajului textului si a personajelor principale.
Dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de a face conexiuni Intre teme si experiente
personale.

Exersarea lucrului in echipd si a exprimarii clare a ideilor.

Consolidarea cunostintelor despre textul Alchimistul printr-o activitate interactiva si atractiva.

Sarcina didactica:

Elevii vor parcurge un traseu simbolic catre ,,comoard”, rdspunzand corect la Intrebari despre

text, rezolvand ghicitori literare si Indeplinind provocari tematice legate de text.

Continut:

Elemente-cheie ale textului (Alchimistul): personaje (Santiago, Alchimistul, Fatima),
simboluri (piatra filosofald, desertul, visul), teme (cautarea sensului vietii, credinta,
destinul).

Intrebari care verifici intelegerea detaliilor din text, a mesajului si a valorilor
promovate.

Provocari creative: rezumarea simbolurilor, identificarea unor mesaje morale,

completarea unor citate celebre.

Reguli:

1.

LN

Clasa este Tmpartita in echipe de cate 3-5 elevi.

Fiecare echipd primeste un pion pentru a parcurge traseul pe tabla de joc tematica.
Fiecare echipa trage pe rand o carte de joc cu o provocare sau intrebare despre text.
Pentru fiecare raspuns corect, echipa avanseazad o pozitie. Pentru raspunsurile gresite,

echipa ramane pe loc.
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6.

Unele pozitii pe tabla de joc contin ,,provocari bonus” care pot accelera progresul sau
il pot incetini.

Jocul se termind cand o echipa ajunge la ,,comoard” (destinatia finald).

Elemente de joc:

Tabla de joc: Reprezinta un traseu tematic al cautarii comorii (desenat cu simboluri
din carte: desert, oaza, piramide, soare).

Carti de joc: Fiecare carte include o intrebare, ghicitoare sau provocare bazata pe text
(ex. ,,Ce simbolizeaza oaza In poveste?” sau ,,Recitd citatul: «Cand iti doresti ceva cu
adevarat...» si continud-l corect”).

Pioni: Reprezentari simbolice (calator, stea, piramida etc.).

Comoara: Poate fi un cufar simbolic, care contine citate inspirationale sau premii

simbolice (ex. diplome).

Material didactic:

Tabla de joc (creata de profesor sau descarcata).
Carti de joc cu intrebari si provocari.

Pioni pentru fiecare echipa.

Marker/fise pentru evidentierea punctajului.

Premii simbolice (ex. citate inramate din carte).

Desfasurare:
1. Introducere: Profesorul explica regulile jocului si tematica. Face o scurta recapitulare
a textului, subliniind aspectele principale.
2. Formarea echipelor: Elevii se impart in grupuri mici si isi aleg un nume inspirat din
carte (ex. ,,Cautdtorii de comori”).
3. Startul jocului: Fiecare echipa incepe pe pozitia initiala si raspunde la intrebari sau
provocdri. Exemple:
o Intrebari simple (ex. ,,Cum se numeste iubirea lui Santiago?”).
o Ghicitori literare (ex. ,,Ce lucru magic nu poti vedea, dar iti aratd calea?” -
visul).
o Sarcini creative (ex. ,,Desenati simbolul comorii lui Santiago!™).
4. Progresia: Echipele avanseaza pe tabla de joc in functie de raspunsurile corecte si
provocarile rezolvate.
5. Finalul: Prima echipa care ajunge la ,,comoara” este castigatoare. Profesorul ofera un

feedback pentru raspunsuri si discuta cu toata clasa mesajele textului.
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Acest joc oferd o metoda interactiva de verificare a lecturii, imbindnd detaliile textului cu

activitati creative si colaborative
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JOC DIDACTIC "CONSTRUCTIA IDEALA"

Prof. SI (,:HI TAI U IRINA
LICEUL TEHNOLOGIC ,,HENRI COANDA” TARGU JIU
Obiectiv general:

Dezvoltarea competentelor tehnice, a gandirii logice si a colaborarii in echipd prin

aplicarea cunostintelor in domeniul disciplinelor tehnice (electricitate, mecanicd, constructii etc.).

Obiective specifice:

Aplicarea cunostintelor teoretice in rezolvarea unei probleme practice.
Imbunitatirea abilitatilor de comunicare si colaborare.

Dezvoltarea gandirii critice in procesul de luare a deciziilor tehnice.

Consolidarea cunostintelor despre utilizarea materialelor si uneltelor specifice.

Materiale necesare:

Plange cu diagrame sau proiecte tehnice incomplete.

Seturi de instrumente (foarfece, rigle, creioane, compasuri etc.).

Materiale de constructie (hartie cartonata, lipici, suruburi, fire electrice, becuri mici, placi
LEGO etc.).

Cronometru pentru masurarea timpului.

Reguli:

Participantii sunt impartiti in echipe (2-5 persoane per echipa).

Fiecare echipa primeste o sarcind tehnicd (de exemplu, sd proiecteze un circuit electric
simplu, sa construiasca un model mecanic sau sa rezolve o problema de inginerie).
Sarcina trebuie finalizata in intervalul de timp alocat (de ex. 30 de minute).

Echipele au acces limitat la materiale suplimentare (de exemplu, pot "cumpara" resurse
folosind puncte fictive).

Proiectele vor fi evaluate pe baza criteriilor stabilite (functionalitate, creativitate,
respectarea cerintelor).

Mod de desfasurare:

Introducere (5-10 minute):

Prezentarea obiectivelor jocului.
Explicarea regulilor si a materialelor disponibile.

Impartirea echipelor.

Etapa de planificare
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Echipele analizeaza sarcina, planifica pasii necesari si stabilesc rolurile fiecarui membru.
Etapa de executie
Echipele lucreaza la proiecte, colaborand si utilizand resursele disponibile.
Prezentare si evaluare
Fiecare echipa isi prezintd proiectul in fata celorlalti.
Proiectele sunt evaluate pe baza functionalitétii, creativitdtii si a respectdrii cerintelor.
Feedback si concluzii
- Se ofera feedback constructiv fiecarei echipe.
- Se discuta lectiile invatate si posibile Tmbunatatiri.
Criterii de evaluare:
- Respectarea cerintelor proiectului (max. 10 puncte).
- Creativitatea solutiei (max. 10 puncte).
- Functionalitatea tehnica (max. 10 puncte).
- Eficienta utilizarii resurselor (max. 5 puncte).
- Colaborarea si implicarea membrilor echipei (max. 5 puncte).
Beneficii:
- Imbunatitirea competentelor practice si teoretice.
- Dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii.
- Invitarea prin joc intr-un mediu colaborativ si relaxat.
- Acest tip de joc poate fi adaptat in functie de specificul disciplinei tehnice si nivelul de

dificultate al sarcinii.
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&y |
Fo;5 N ﬁ
FISA JOCULUI * °
9
TITLUL JOCULUI Mingile de ping pong prin labirint
AUTOR Prof. Sidor Simona Daiana
TIPUL JOCULUI de cooperare si comunicare
CICLUL DE gimnazial
INVATAMANT
DOMENIUL VIZAT | socioafectiv si psthomotric
NIVEL DE mediu
DIFICULTATE
DIMENSIUNEA 10-20 participanti
GRUPULUI
TIMP 30 minute
MATERIALE paie, mingi de ping pong/pahare
NECESARE
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OBIECTIVE Dezvoltarea competentelor prosociale
Dezvoltarea abilitatilor psihomotorii
SCOPUL Dezvoltarea deprinderilor si priceperilor motrice

Educarea deprinderii de cooperare si respectare a regulilor in
indeplinirea sarcinii

PREZENTARE Sarcina didactica: Deplasarea mingii de ping pong cu aerul suflat prin

PE SCURT pai

Regulile jocului:

La semnalul dat, primul elev din fiecare echipa, sufla cu forta
in pai pentru a impinge migea de ping pong cu aerul suflat, prin
labirint, pand la reperul stabilit (linia de finis).

Stafeta este predatd doar cand a ajuns copilul la echipa sa.

Dupa predarea stafetei, copilul se aseaza la capdtul randului.

Castiga echipa celor mai rapizi suflatori (care revine prima la
forma initiald, respecta regulile jocului)

Elemente de joc: semnalul, miscarea, intrecerea, aplauzele
Continutul jocului (desfasurare):

Elevii sunt organizati in doud echipe, asezati in sir indian.

Se traseaza liniile de start si de finis la o distantd de trei metri
una de alta.

Fiecare participant are cate un pai. Primii doi din fiecare echipa
se aseaza la linia de start/intrarea in labirint.

La semnalul dat, primul copil din fiecare echipa, trebuie sa
sufle cu fortd in pai pentru a Tmpinge mingea de ping pong cu aerul
suflat si a-1 transporta, prin labirint, pand la finis. Indatd ce a trecut
linia de finis, sufldtorul isi ia mingea de ping pong, se intoarce cu ea in
mand si o transmite Tn grabd urmatorului coleg din echipa sa. Dupa

predarea stafetei, copilul merge la coada sirului echipei de care
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apartine.

Jocul se repetd pand cand reusesc toti copiii sd participe la
impingerea mingii de ping pong cu aerul suflat prin pai.

Castiga echipa celor mai rapizi sufldtori (care revine prima la

forma initiald, respectd regulile jocului).

Se interzice atingerea mingii de ping pong intre liniile de start
si de finis. Cel care o face, se va intoarce imediat la linia de start si va

lua de la inceput.

Varianta
Jocul se poate desfasura si in interior, folosindu-se paie si
pahare din plastic/carton, iar suprafata pe care obiectul va fi deplasat

va f1 banca.

EVALUARE - CE
AM INVATAT?

Cum ne-am simtit? - se analizeaza gandurile si sentimentele triite
Ce am invétat?

Sa respectam regulile jocului

Sa ne aducem fiecare aportul pentru reusita echipei

Ca respectul reciproc si cooperarea sunt valori sociale extrem de

importante

REFERINTE
BIBLIOGRAFICE

https://drepturilecopilului.md/files/publications/Carteamare jocuri.pdf
https://www.deajoaca.ro/blog/invatarea-prin-cooperare-jocuri-pentru-

copii.html
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ATELIERE DE VARA - SOTRON Gherta Mici 2024

Profesor pentru invatimantul primar, Raluca loana Simonca
Scoala Gimnaziala Gherta Mica, judetul Satu Mare

Credem profund in puterea educatiei, de a transforma in bine societatea,
incepand cu fiecare in parte. Aceasta este menirea noastrd, a dascdlilor, si multi
profesori chiar au acest har. Activitatea din scoala noastra este ghidata de urmatoarele
valori: integritate, colaborare, bunitate, evolutie, responsabilitate, contributie. De
aceea imi sunt atat de dragi proiectele care presupun voluntariat. Imi place nespus sa
fac tot ce imi std in putintd sa cred cd pot schimba ceva, chiar si daca schimbarea nu e
imediatd, stiu ca schimbarea e in timp. Ma ghidez dupd dorinta de a aduce aproape de
noi, copiii, prin iubire, afectiune, si le ardtdm cd ne pasa si ca viitorul lor depinde 1n
mare masurd de noi. Ma gandesc deseori ca a ajuta copiii aflati in dificultate, din
categorii sociale defavorizate, nu inseamna neaparat sd daruim bunuri materiale, ci
este mai mult de atat! E farama din sufletul fiecaruia dintre noi, pusa in palma celui
mic, cu gandul ca in sufletul si in personalitatea lui se va oglindi o bucética din noi.

Prin urmare, am derulat impreund cu colega mea, Aurica Taran, profesor
pentru invatdmantul primar, in aceeasi unitate, in perioada 18-31 august 2024
Ateliere de vara Sotron sub indrumarea Asociatiei Ovidiu.ro. Nu a fost greu sa-i
aducem in vacantd la scoald, pentru ca acesti copii doresc sa se simta valorizati, sa se
joace, sa evadeze din cotidianul gospodariei lor. Scopul nostru este sa-i sustinem si sa
credam contexte de Tnvatare si dezvoltare pentru a construi impreund cu ei o lume mai
buna. Totul s-a desfasurat liber, relaxat, in cadrul natural primitor din jurul micii
noastre scoli. Am ales sa lucram cu grupuri mixte, deoarece si cei care provin din
familii cu o situatie mai bund, nu citesc, nu isi petrec timpul liber eficient, ci petrec
timp pe dispozitive, iar unul dintre scopurile noastre a fost sa ii scoatem cu ochii din
telefon si sd le oferim sansa sd socializeze, sa petreacd momente frumoase in preajma
prietenilor, sd se bucure de naturd, sa faca miscare si sd se simta valorizati, apreciati,
iubiti si observati/ vdzuti si pusi pe primul loc.

Acest proiect national, initiat de Asociatia ,,Ovidiu.ro”, are ca obiective:

e Prevenirea si combaterea abandonului scolar si a parasirii timpurii a
scolii.

e Oferirea pentru copiii dezavantajati, Tn principal, de experiente bogate
deinvatare pe timpul verii.

e Initierea parintilor cu situatie sociald precara in sistemul educational,
intr-un mediu mai putin stresant.

e Dezvoltarea personala a prescolarilor si scolarilor.

167



e Formarea competentelor de comunicare, implicare activd, munca in
echipa.

e Educarea spiritului de colaborare, prietenie, intrajutorare.

e Educarea sentimentelor de prietenie, toleranta, solidaritate, armonie si
buna dispozitie in relatii.

Atelierele de vara, desfasurate cu precadere in aer liber, au cateva elemente
definitorii recomandate de initiatoarea acestui program, Maria Gheorghiu.

Timpul si activitatile desfasurate in naturd au fost numeroase, ele avand beneficii
remarcabile, pentru cei mici. Floarea
soarelui ne aratd cum cresc plantele, care
sunt conditiille de wviatd, alcatuire,
intrebuintare, rolul plantelor in viata
oamenilor. Fiind iubitori de frumos si
"\.‘ . - - . . . .
!.lumlna, ca adevarati artisti, am realizat

coronite din flori de camp, am petrecut
~'mult timp afard, la soare, Caci da, soarele
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,»Sa mancam multe culori!” — o privire in culori asupra
alimentatiei sandtoase pentru copii este binevenitd. Aceasta este o carte de Helen
Marstiller ce ne-a dat prilejul sd discutdm despre beneficiile fructelor si legumelor
proaspete, importanta vitaminelor 1n cresterea si dezvoltarea armonioasd. Acum vom
sti sa alegem legumele pentru salatd n functie de culori, s tinem cont si de varietate,
sd addugam in meniu cat mai multe sortimente in decursul sdptdmanii. Cat despre
fructe proaspete, sunt un desert delicios. Intr-o zi am ficut LIMONADA, in alta zi
clatite, ba chiar am Invatat sa ne facem propriul sandwich, folosindu-ne de bogatia si
diversitatea legumelor, in diferite culori si arome, iar in ultima zi, la festivitate am
degustat . . struguri copti.
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Sigur, zilnic ne-am intalnit cu alte povesti, alte intamplari, alte personaje, alte
situatii de invatare. Imi place sa cred ci toate au avut un
impact pozitiv asupra copiilor, lucru demonstrat din
atitudinea si felul In care acestia au trdit la maxim fiecare
moment din poveste, fiind capabili sd repovesteasca
intampldrile, retindnd informatii si detalii semnificative.

Am reusit s rezolvam cu copiii sarcini de lucru
multiple pe marginea textelor parcurse. Am explicat
cuvintele necunoscute, le-am integrat in enunturi noi, am
rotit roata intrebarilor, formuland intrebari cu cuvintele
magice: Cine?, Ce?, De ce?, Unde?, Cand? Cum?, am
despartit cuvinte in silabe, am explicat expresii, am scris
cvintete, am aplicat metoda braimstorming, pe maginea
textelor, sau a unor notiuni, cuvinte cheie descoperite in textele invatate. Am
repovestit dupa imagini, cu copiii cu dificultati in Tnvatare am scris cuvinte legate de
text, care sd inceapd cu fiecare literd din alfabet, am realizat desene pe marginea
textului, am descoperit ghicitori si ne-am imbogatit cunostintele cu informatii noi,
despre lumea inconjurdtoare: naturd, meserii, cum acorddm primul ajutor, care e rolul
maimutelor, cum ne comportam 1n diferite situatii, etc.
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,»112 Politia In actiune” a fost o activitate sustinutd de un echipaj al Politiei
Locale, in cadrul Serviciului Politiei Rutiere. Cei mici au primit pliante informative,
ecusoane, pixuri. Au fost familiarizati cu privire la importanta respectarii regulilor de
circulatie si la adoptarea unei conduite preventive. Au asistat la activitati

demonstrative ale invitatilor. La randul lor, copiii au participat la activitati de educatie
rutierd, jocuri educative si au Invatat poezia ,,Semaforul”.
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Ne-am jucat deseori Sotron, un joc frumos, pdstrat de la parintii nostri.
Sotronul a fost un joc simbol al acestor doud sdptdmani de activitate si l-am realizat
fie din cercuri, fie din covorase, fie pur si simplu, l-am desenat cu creta si am scris in
interiorul casutelor litere, cifre, uneori numele unor personaje pe care le-am intalnit in
textele lecturate.
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Pe langd Sotron, sigur, si-au fiacut loc multe alte jocuri de conectare, de
socializare, de cunoastere si autocunoastere, multe dintre ele, preluate din Bucuria
Miscarii: Doud maini, trei picioare, salutul cu miscari/ gesturi realizate de fiecare
copil in parte, ne-am jucat La perete,Scaunele muzicale, Cat e ora lupule, Bomba,
Mosul si Baba, Pasaricd mutd-ti cuibul, etc. Aceste jocuri nu numai cd le-au creat
buna dispozitie si un vibe bun, le-a dat energie pozitivd si au Tmbratisat cu mare
interes si activitdtile de literatie.

Am completat zilnic calendarul naturii dar si calendarul activitatilor.
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De asemeni, nu am uitat de CUTIA MISTERIOASA, un prilej de suspans si
totodata distractie si mult mister, surprize si farmec.
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La final, ne-am bucurat de diplomele binemeritate, de céte
ceva dulce si de un mesaj de rdmas bun, sincer si sensibil, gasit in cutia misterioasa.
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Am reusit Tn mare masurd ca, In urma participdrii la acest proiect, copiii nostri
sd manifeste 0 mai mare sigurantd si stimd de sine, In situatii in care trebuiau sa-si
sustind un punct de vedere personal si, mai ales, o evidenta capacitate de socializare si
organizare. Este esential sa le oferim modele de petrecere a timpului liber care sa
contracareze practicile de copiere a unor atitudini, obisnuinte si manifestdri

nepotrivite, imprumutate de la cei mai mari.
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JOC DIDACTIC ,ECHIPA VIITORULUT”
PROF. INV. PRIMAR, SMEU DELIA
SCOALA GIMNAZIALA ,ION ROTARU” VALEA LUI ION

Nume joc: ,,Echipa Viitorului”
Tip joc: Joc colaborativ bazat pe rezolvarea de probleme si utilizarea tehnologiei interactive.
Obiective:
1.Dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii.
2.Imbunititirea abilitatilor de colaborare si comunicare.
3.Insusirea cunostintelor interdisciplinare (stiinte, arte, istorie, tehnologie).
4.Formarea competentelor digitale.
Scop: Sa stimuleze participarea activa a elevilor in procesul de invatare, rezolvand impreuna
provocari inspirate din lumea reala.
Sarcind didactica: Echipele trebuie sa construiascd un prototip (real sau imaginar) al unei solutii
inovatoare pentru o problema contemporana, folosind informatii, resurse digitale si elemente creative.
Continut:
Tema jocului variaza in functie de disciplind si poate include subiecte precum:
*Reducerea poludrii (stiinte).
*Reconstructia unui monument istoric (istorie).
*Crearea unui ecosistem imaginar (biologie).
*Designul unui oras sustenabil (geografie).
Reguli:
1.Elevii sunt Impartiti in echipe de 4-6 membri.
2.Fiecare echipa primeste o tema si o fisd de lucru detaliata.
3.Echipele trebuie sa finalizeze sarcina in timpul stabilit (de exemplu, 45 de minute).
4.Se puncteaza creativitatea, colaborarea si argumentele logice.
Elemente de joc:
*Misiuni: Sarcini etapizate (cercetare, planificare, prezentare).
«,,Puncte de inovatie”: Echipele pot castiga puncte bonus dacd vin cu solutii neobisnuite.
*,, Ajutoare virtuale”: Acces la materiale multimedia printr-o platforma digitald sau cod QR (harti
interactive, imagini 3D, tutoriale).
Material didactic:
1.Tablete sau laptopuri pentru accesarea resurselor.

2.Fise de lucru si foi de desen pentru schite.
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3.Seturi de materiale creative: hartie, carioci, stickere, etc.

4.Proiector sau tabla interactiva pentru prezentarile finale.

Desfasurare:
1.Introducere (5 minute): Profesorul prezintd tematica jocului si explicd regulile. Elevii sunt impartiti in
echipe si primesc fisele tematice.
2.Etapa 1: Cercetare (10 minute): Echipele folosesc resursele digitale (tablete, coduri QR) pentru a
intelege problema. De exemplu, dacd tema este ,,Reducerea poluarii”, elevii acceseaza clipuri educative
sau studii de caz.
3.Etapa 2: Planificare (15 minute): Echipele 1si formuleaza ideea, schiteaza un prototip si decid cum sa-
| prezinte.
4.Etapa 3: Prezentare (10-15 minute): Fiecare echipa isi prezinta ideea in fata clasei, explicdnd procesul
si solutia propusa.
5.Evaluare (5 minute): Profesorul si colegii acorda puncte pe baza criteriilor: creativitate, fezabilitate,
colaborare. Echipa cu cele mai multe ,,puncte de inovatie” castiga.

Adaptabilitate: Acest joc poate fi aplicat la orice nivel de clasa si tematica, fiind usor personalizabil in

functie de obiectivele lectiei.

BIBLIOGRAFIE

1. GRANACI, L. Educatia prin joc: teorie si practica, Epigraf, Chisinau, 2010.
2. Chateau, Jean, Copilul si jocul, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1972.
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JOC DIDACTIC ,,FABRICA DE EMOTII”
PROF. INV. PRIMAR, SMEU DELIA
SCOALA GIMNAZIALA ,,JON ROTARU” VALEA LUI ION

Nume joc: ,,Fabrica de Emotii”
Tip joc:
Joc de dezvoltare socio-emotionald si creativitate, cu elemente de storytelling si explorare senzoriala.
Obiective:
1. Recunoasterea si exprimarea emotiilor.
2. Dezvoltarea creativitdtii si a empatiei.
3. Imbunititirea vocabularului legat de sentimente si stiri.
Scop:
Elevii exploreaza ,,fabrica” in care se creeaza emotiile si invata sa identifice, sa descrie si sd foloseasca
aceste emotii pentru a construi povesti scurte.
Sarcind didactica:
Elevii trebuie sa exploreze ,,statiile” din fabrica si sd adune ,,ingredientele” emotiilor (cuvinte, culori,
texturi) pentru a crea o poveste sau o expresie artistica bazata pe emotia lor finala.
Continut:
Emotii simple si familiare copiilor: bucurie, tristete, curaj, frica, surpriza, furie.
Reguli:
1. Clasele sunt impartite n echipe de 4-5 copii.
2. Fiecare echipa viziteaza mai multe ,,statii” unde primesc provocari legate de o anumita
emotie.
3. La final, fiecare echipd creeazi o poveste, un desen sau o scenetd despre emotia lor

principala.

Elemente de joc:

« Statiile Fabricii: Zone tematice decorate care includ provocari legate de emotii.

* Carduri cu Emotii: Fiecare echipa trage un card care indica emotia principald pe care o vor
explora.

» Materiale senzoriale: Obiecte moi, aspre, colorate, cu mirosuri diferite pentru a asocia emotii
cu senzatii.

* Creativitatea: Povesti, desene, scenete create de copii.
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Material didactic:
1. Carduri cu emotii (desene, simboluri sau cuvinte).
2. Obiecte senzoriale (baloane colorate, piese textile, plastilind).
3. Fise pentru scrierea povestilor sau postere pentru desene.
4. Mici instrumente muzicale (clopotei, tamburine, etc.) pentru asocierea sunetelor cu emotii.

5. Zone tematice (colturi din clasd decorate specific).

Desfasurare:

1. Introducere (5 minute):

Profesorul explica ca vor explora Fabrica de Emotii, un loc magic unde emotiile sunt create.

2. Etapa 1: Alegerea Emotiei (5 minute):

Fiecare echipa trage un card dintr-o cutie misterioasa pentru a descoperi emotia pe care o vor explora.

3. Etapa 2: Explorarea Statiilor (20-25 minute):

Echipele viziteaza statiile si completeaza sarcini care 1i ajutd s Inteleagad emotia lor:

« Statia Culorilor: Copiii asociaza culori cu emotia lor (ex.: rosu pentru furie, galben pentru
bucurie) si coloreaza un obiect care simbolizeaza acea emotie (ex.: un curcubeu pentru bucurie, un nor
pentru tristete).

« Statia Texturilor: Echipele aleg texturi care descriu emotia lor (moale pentru bucurie, aspra
pentru fricd) si construiesc un obiect simbolic folosind materiale tactile.

« Statia Povestitorului: Fiecare echipa inventeazd o poveste scurtd care implica emotia lor (ex.:
0 zi in care cineva a depasit frica sau un moment surprinzator).

Statia Sunetelor: Copiii aleg sunete sau instrumente care se potrivesc cu emotia lor si compun

un scurt ritm sau melodie (ex.: clopotei pentru bucurie, tamburind pentru surpriza).

Etapa 3: Crearea Proiectului Final (10-15 minute):
Dupa ce exploreaza toate statiile, fiecare echipa foloseste materialele adunate (culori, texturi, poveste)

pentru a crea un poster, o scenetd, sau o prezentare despre emotia lor.

Etapa 4: Prezentare si Concluzie (10 minute):
Fiecare echipa isi prezintd proiectul in fata clasei, explicdnd cum au inteles emotia si ce au creat.

Profesorul incurajeaza discutii despre cum recunoastem si gestiondm emotiile in viata de zi cu zi.
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Exemplu concret:
Daca echipa primeste emotia bucurie:
* La Statia Culorilor, aleg galben si deseneaza un soare.

* La Statia Texturilor, folosesc materiale moi si pufoase (pasla, vatd).

« La Statia Povestitorului, inventeaza o poveste despre un copil care a gasit o comoara.

* La Statia Sunetelor, compun un ritm vesel cu clopotei si tamburina.

* Proiectul final este un poster cu un soare zambitor si 0 poveste despre bucurie.

Aspecte inovatoare:
1. Integrarea senzoriala (culori, texturi, sunete) pentru o invatare holistica.
2. Conexiunea dintre artd, muzica si dezvoltarea socio-emotionala.

3. Invatarea activa, bazata pe explorare si colaborare.

BIBLIOGRAFIE

1. GRANACI, L. Educatia prin joc: teorie si practicd, Epigraf, Chisinau, 2010.
2. Chateau, Jean, Copilul si jocul, Editura Didactica si Pedagogicd, Bucuresti, 1972.
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JOC DIDACTIC ,,DETECTIVII CUNOASTERII”
PROF. INV. PRIMAR, SMEU DELIA
SCOALA GIMNAZIALA ,,JON ROTARU” VALEA LUI ION

Nume joc: ,,Detectivii Cunoasterii”
Tip joc:
Joc de investigare si descoperire, bazat pe colaborare si rezolvarea unor “mistere educative”.
Obiective:

1. Dezvoltarea capacitdtii de a pune intrebari si a gasi rdspunsuri.

2. Invitarea prin descoperire si asociere.

3. Imbunititirea spiritului de echipi si a abilitatilor de comunicare.
Scop:
Elevii trebuie s rezolve un ,,mister” educativ descifrand indicii si rdspunzand la Intrebari legate de o
anumita tema.
Sarcind didactica:
Elevii investigheaza si descoperd informatii, utilizand indicii ascunse pentru a completa o harta, un
puzzle sau o poveste.
Continut:
Tema poate fi personalizata in functie de disciplind. Exemple:

* Descoperirea secretelor naturii (stiinte).

* Reconstruirea unei povesti pierdute (limba romana).

* Explorarea unei comori geografice (geografie).
Reguli:

1. Elevii sunt impartiti in echipe de 3-5.

2. Fiecare echipa primeste un dosar de ,,detectivi” cu o misiune si indicii initiale.

3. Indiciile duc la alte provocari educative (ghicitori, Intrebari, mini-sarcini creative).

4. Echipa care finalizeaza prima toate sarcinile sau colecteaza toate indiciile castiga.
Elemente de joc:

* Dosarul detectivului: O mapa cu misiunea, primele indicii si reguli.

* Indiciile: Obiecte, ghicitori, versuri, coduri QR care duc la informatii digitale.

* Mystery Box: O cutie finald cu o recompensd simbolicd, deschisa doar dupa rezolvarea
misterului.

* Puncte de echipa: Se acorda pentru fiecare sarcind rezolvata corect.
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Material didactic:

1. Cartonase sau foi cu indicii (texte, imagini, coduri).

2. Obiecte tematice ascunse prin clasa (harti, puzzle-uri, desene).

3. Cutii sau plicuri pentru a ascunde sarcinile si indiciile.

4. Recompense simbolice (stickere, diplome, etc.).
Desfasurare:

1. Introducere (5 minute):
Profesorul intrd in rolul de ,,comisar” si prezintd misiunea detectivilor. Exemplu: ,,A disparut o
comoara educativa, iar voi trebuie sd o gasiti!”

2. Etapa 1: Colectarea indiciilor (10-15 minute):
Echipele primesc primul indiciu, care le duce la urmatoarele sarcini (ghicitori, Intrebari, mini-
probleme). Exemplu: ,,Cauta sub harta pentru urmatorul indiciu!”

3. Etapa 2: Rezolvarea provocdrilor (10-15 minute):

Elevii rezolva provocarile educative pentru a aduna toate indiciile. Exemple de sarcini:

. Reconstituirea unui cuvant despartit in silabe.
. Identificarea unui animal pe baza descrierii.
. Rezolvarea unui mini-puzzle.

4. Etapa 3: Descoperirea misterului (5-10 minute):
Dupa ce colecteaza toate indiciile, echipele pun cap la cap informatiile pentru a rezolva ,,misterul” si
pentru a deschide Mystery Box-ul.

5. Concluzie si evaluare (5 minute):

Profesorul lauda efortul echipelor si ofera diplome sau recompense simbolice.

Exemplu concret:

e Tema: ,,Detectivi in natura”.

* Misiune: Sa descopere ce animal misterios a ldsat urme in clasa.

* Indicii: Parti din descrierea animalului (locuieste in padure, mananca alune, are bland
pufoasad).

* Solutie: Veverita.

Jocul este captivant, interactiv si poate fi adaptat usor la diverse teme si niveluri. Elevii vor adora sa fie

detectivi!
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BIBLIOGRAFIE

1. GRANACI, L. Educatia prin joc: teorie si practicd, Epigraf, Chisinau, 2010.
2. Chateau, Jean, Copilul si jocul, Editura Didactica si Pedagogicd, Bucuresti, 1972.
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JOC DIDACTIC

»Asa da, asa nu!”(reguli de comportare)

Profesor Inv.primar Stanciu Camelia

Scoala Gimnaziald Nr.3 Rasnov

Tipul jocului: cu ajutor material

Obiective:

- sd denumeascd comportamentul pozitiv sau negativ, asezand jetoanele pe panou in locurile
corespunzatoare;

-sd compare doud actiuni, una pozitivad si una negativa, evidentiind consecintele acestor fapte;
-sd recunoasca comportamentul pozitiv/ negativ in cadrul jocului ,,E bine, nu e bine!” .

Scopul jocului: Consolidarea deprinderilor de conduitd morala prin respectarea unor reguli de
comportament, accesibile varstei prescolare/scolare.

Sarcina didactica:

,»Fatd veseld sau fatd tristd?” (denumirea comportamentelor pozitive sau negative);

,Copilul este...(vesel/ trist)” (compararea unor actiuni si verbalizarea consecintelor lor);

',’

,,E bine, nu e bine!”(recunoasterea comportamentelor pozitive/ negative)

Regulile jocului: Scolarii vor fi asezati In semicerc. Copilul numit de propunitoare raspunde,
manuind materialul necesar. Fiecare raspuns corect este recompensat cu aplauze si stimulente.
Elemente de joc.surpriza, asteptarea, aplauze, manuirea materialului, stimulente.

Material didactic:

jetoane cu comportamente, cosulet, panou cu fete vesele/ triste;

imagini cu bdietel vesel/ trist; palete cu fete vesele/ triste

Desfasurare:

Scaunele vor fi asezate In semicerc.

Voi prezenta copiilor o imagine cu un bdietel care este foarte curios sd afle care sunt
comportamentele pozitive si care sunt comportamentele negative ale copiilor. Se prezinta

',’

copiilor tema activitatii ,,Asa da, asa nu!”’(reguli de comportare).
Copiii sunt anuntati cd vor desfdsura jocul didactic “Asa da, asa nu!” in cadrul caruia vor
recunoaste, denumi si compara comportamente pozitive $i comportamente negative si

consecintele acestor fapte 1n viata copiilor.
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Scolarii vor fi asezati in semicerc. Copilul numit de propunatoare raspunde, manuind materialul
necesar. Fiecare raspuns corect este recompensat cu aplauze si stimulente (ecusoane cu fete
vesele).

Dupa demonstrare si jocul de proba se trece la desfasurarea propriu-zisa a jocului.
Varianta 1: “Fata vesela sau fata trista?”- Copilul numit de propunitoare vine, alege un
jeton din cosulet si denumeste comportamentul: comportament pozitiv sau comportament
negativ si asaza jetonul la locul potrivit (sub fata veseld sau sub fata tristd).
Varianta a doua : “Copilul este...(vesel/ trist)”’- Pe o miasutd vor fi puse jetoane atat cu
comportamente pozitive cét si negative. Copiii vor veni pe rand, vor lua cate doud jetoane, unul
cu comportamentul pozitiv si unul cu cel negativ, le vor compara si vor spune cum se simte
copilul dacd face o fapta buna si cum se simte daca face o faptd rea.(ex. Baiatul e vesel dacd are
prieteni./ Baiatul e trist daca se cearta cu colegii.)
Varianta a treia (complicarea jocului) “E bine, nu e bine!” se va realiza prin metoda trierea
asertiunilor. Propunitoarea va formula enunturi despre comportamente pozitive sau negative,
1ar copiii vor rdspund cu ,,E bine !”, ridicdnd paleta cu fata veseld, sau cu ,,Nu e bine !”, ridicand
paleta cu fata tristd, in functie de enuntul formulat.
,,E bine si ne jucadm cu jucarii.”
,,E bine sa ne jucam cu focul.”
,,E bine sd lovim colegii.”
,,E bine sa avem prieteni.”
,,E bine sd fim murdari.”
,,E bine sa rupem cartile.”
,,E bine s iubim animalele.”
,,E bine s traversdm pe culoarea rosie a semaforului.”
,,E bine sd vorbim cu persoane striine.”
La finalul jocului elevii vor aprecia comportamentul pozitiv al bdiatului din imagini si

comportamentele pozitive.
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JOCURI DE EXERSARE A ATENTIEI SI MEMORIEI
Stefanescu Adreana Viorica

Centrul pentru Educatie Incluziva ,,Constantin Pufan” Timisoara

Jocul ,,La piata”
Obiective:

- antrenarea capacitatii de memorare auditiva,

- exersarea atentiei;

- antrenarea limbajului;

- redarea materialului memorat.

Scopul: Receptarea si transmiterea de mesaje simple orale in contexte familiare

Sarcina didactica: de a retine mesajul audiat si a enumera corect legume si fructe.
Reguli de joc: Un jucitor stabileste o listd de 3 legume si fructe, le citeste apoi celdlalt jucator
le reda verbal 1n aceeasi ordine, apoi rolul se schimba. Treptat se creste numarul cuvintelor, iar
jucatorul care redd primul cinci raspunsuri corecte, este castigator

Materiale necesare: hartie, creion
Modalitatea de desfasurare: unul dintre jucatori scrie o listd de cuvinte care denumesc legume,
fructe pe care le-ar putea cumpara de la piatd. La inceputul jocului se stabileste o listd din
minim 3 cuvinte, treptat lista va contine 5, 6, 8 sau chiar 10 cuvinte. Se citeste clar si rar
fiecare cuvant. Celalalt jucator are rolul de a scrie cuvintele exact in aceeasi ordine in care i-
au fost prezentate. Se acordd cate un punct pentru fiecare rdspuns corect. Pe rand fiecare
jucator va trebui fie sa citeasca cuvinte de pe lista de cuvinte, fie si scrie ceea ce a retinut.

La final se stabileste castigator, cel care acumuleaza primul cele mai multe puncte.
Jocul ,,Animale”

Obiective:

- antrenarea capacitdtii de memorare auditiva;

- exersarea atentiei;

- antrenarea limbajului;

- redarea materialului memorat.

Scopul: Receptarea si transmiterea de mesaje simple orale in contexte familiare

Sarcina didactica: De a identifica, a retine denumirea animalelor si a le reproduce verbal in

aceeasl ordine.
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Reguli de joc: Un jucdtor prezintd varianta, celdlalt retine ordinea si denumirea fiecdrui
cartonas si le reda verbal. Daca greseste, rolurile se inverseaza.

Materiale necesare: cartonase ilustrate cu animale

Modalitatea de desfasurare: Unul dintre jucatori prezintd un set de catonase cu imagini in care
sunt ilustrate diferite animalute. Prima data se arata un cartonas timp de 3 secunde apoi se pune
cartonasul cu fata in jos. Celalalt jucator trebuie s denumesca verbal ce a vazut. A doua runda
se prezintd doud cartonase. Exemplu: cal, pisica. Partenerul de joc trebuie sd retind, ce a vazut
si in aceeasi ordine sa denumeasca verbal. A treia runda , un jucator prezinta 3 imagini. Celalalt
jucator priveste timp de 3 secunde imaginile si apoi cartonasele sunt asezate pe masa cu fata
in jos. Daca raspunsul este corect, jocul continud prin madrirea numarului de cartonase.
Jucdtorul daca greseste raspunsul, jocul se opreste iar rolurile se pot schimba. Castiga cel care
are cele mai multe raspunsuri corecte.

Jocul ,,Ce ai vazut?”

Obiective:

- antrenarea atentiei;

- antrenarea memoriei

- dezvoltarea gandirii;

Scopul: Dezvoltarea atentiei, memoriei si gandirii

Sarcina didactica: de a retine serii de cifre si litere audiate si a le enumera corect.

Reguli de joc: Jocul se realizeaza in echipe de doi parteneri. Partenerii de joc vor schimba
rolurile, astfel incat fiecare pe rand, sd poata aseza cartonase, apoi sa redea varianta pregatita
de celalalt partener de joc. Castiga cel care retine cele mai multe variante.

Materiale necesare: cartonase cu ciftre si litere

Modalitatea de desfasurare: Se prezintd materialele si se precizeazd cd acestea trebuiesc
memorate si prezentate apoi verbal exact In aceeasi ordine. Prima datd se prezintd timp de 3
secunde doua cifre. Ex. 4, 9 fard a fi denumite, apoi acestea sunt intoarse cu fata in jos.
Partenerul de joc trebuie sd redea ordinea acestora denumind corect cifrele vazute. Pentru
partea a doua se combina 3 litere, iar partenerul de joc trebuie sd retind ce a vazut si sd prezinte
verbal literele. Jocul continud cu combinatii de doua ciftre si o literd, sau doua litere si o cifra,
complicand treptat jocul pana la sase elemente.

Jocul poate fi realizat si in grup. Castiga cel care retine cele mai multe variante de cartonase
vazute.

Jocul ,,Omida”

Obiective:
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- antrenarea atentiei;

-dezvoltarea gandirii;

- antrenarea limbajului;

Scopul: Dezvoltarea atentiei, memoriei si gandirii

Sarcina didactica: de a identifica criteriul de calculare a cifrelor ordonate pe fiecare omida.
Reguli de joc: Jocul se realizeaza in echipe de doi parteneri. Partenerii de joc vor schimba
rolurile, astfel incat fiecare sa poatd alege variante de calcul: ex: Un jucdtor scrie in ordine
descrescatoare o serie de cifre, celalalt identifica si scrie ultima cifra pe cerculetul de pe omida,
sau scrie doar numere pare, celdlalt jucdtor, identifica criteriul de calcul si scrie ultima cifra
din sir, ori un jucdtor va aduna din 3 in 3 fiecare cifra, apoi celalalt identifica criteriul dupa
care s-au scris cifrele si scrie ultima cifrd din sir. Castiga cel care reuseste cele mai multe
variante.

Materiale necesare: creion, hartie, imagine cu omida.

Modalitatea de desfasurare:

Priveste cu atentie. Scrie cifra corespunzatoare ultimului cerc. Care este criteriul?

‘ 2 4 @ ?
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JOCURI PENTRU PREDAREA COMPETENTELOR SOCIAL-EMOTIONALE

Prof. Oana Sturz, Liceul Tehnologic de Industrie Alimentara “Terezianum” Sibiu

1. Importanta invatarii social-emotionale (SEL)

Invitarea Social-Emotionald (SEL) se refera la procesul prin care copiii dobandesc abilititile
de a intelege si gestiona emotiile lor, de a-si stabili obiective pozitive, de a demonstra empatie, de a
stabili si mentine relatii si de a lua decizii responsabile. SEL este esentiald pentru dezvoltarea
sandtoasd a copiilor, oferindu-le instrumentele emotionale necesare pentru a naviga complexitatile
vietii.

Cercetarile au ardtat cd elevii implicati in activititi de SEL nu doar performeaza mai bine
academic, ci afiseaza si imbunatatiri ale atitudinilor, comportamentelor si relatiilor. Aceste abilitati,
cum ar fi reglarea emotionald, comunicarea eficientd si rezolvarea conflictelor, sunt fundamentale
pentru succesul unui copil atat in sala de clasd, cat si in afara acesteia. SEL ajutd la promovarea unei
imagini de sine pozitive, incurajeazd rezilienta si reduce comportamentele negative precum
agresiunea si exploziile emotionale. SEL sprijina astfel copiii in dezvoltarea intr-un mod echilibrat,
inteligent emotional, facdndu-i capabili sd gestioneze provocarile si sd stabileascd legdturi
semnificative cu ceilalti.

2. Rolul jocurilor in dezvoltarea abilitatilor social-emotionale

Jocurile servesc ca o platforma dinamicd pentru predarea abilitdtilor social-emotionale intr-
un mod care este atat distractiv, cat si educativ. Natura interactiva a jocurilor le permite copiilor sa
se implice in scenarii reale unde pot exersa abilitdti precum cooperarea, empatia, controlul
emotional si luarea deciziilor. Fie cd este vorba de un joc de Candy Land, de gestionarea emotiilor
in Jenga sau de negocierea cu altii Tn Monopoly, jocurile oferd medii structurate unde aceste abilitati
sunt puse in practica.

Unul dintre principalele beneficii ale utilizarii jocurilor pentru SEL este ca ele creeaza
oportunititi pentru copii de a experimenta emotii precum bucuria, frustrarea si dezamagirea Intr-un
mediu sigur. De exemplu, pierderea Intr-un joc ii poate ajuta pe copii sa inteleagd cum sa faca fata
esecurilor, promovand astfel increderea si consolidand sportivitatea. Jocurile incurajeaza, de
asemenea, gandirea strategica si colaborarea, n special in jocurile de echipa precum Pandemic sau
The Resistance, unde jucdtorii trebuie sa lucreze impreund pentru a rezolva probleme si a atinge un
obiectiv comun.

Mai mult, jocurile pot fi adaptate etapelor de dezvoltare specifice, asigurandu-se ca
abilitatile si nevoile de invitare social-emotionalad ale copiilor sunt abordate intr-un mod care se
potriveste varstei lor. Pentru copiii mai mici, jocurile simple cu reguli clare pot introduce concepte
de randul lor si partajare, in timp ce copiii mai mari pot beneficia de jocuri mai complexe care
necesitd negociere, planificare pe termen lung si reglare emotionala.

Prin incorporarea SEL 1n jocuri, educatorii si parintii pot facilita discutii despre autocontrol,
empatie si luarea deciziilor. Dupad joc, copiii pot discuta despre emotiile lor in timpul jocului si
despre strategiile pe care le-au folosit pentru a-si adanci intelegerea conceptelor social-emotionale.
Astfel, copiii 1si dezvolta treptat inteligenta emotionald si isi pot aplica aceste abilitati in viata de zi
cu zi, fie la scoald, acasd sau 1n contexte sociale.
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3. Exemple de jocuri si abilitati social-emotionale:

Jenga — autocontrol
Abilitate social-emotionala:
Autocontrol
Jenga ajuta copiii sd-si dezvolte autocontrolul si rdbdarea deoarece trebuie sa indeparteze cu grija
blocuri fard a dardma turnul. Acest joc necesitd concentrare, gandire strategica si luarea deciziilor In
mod calm, Tnvatandu-i pe copii cum sa-si regleze actiunile impulsive.
Virstia recomandati: 6 ani si peste
Jenga este potrivit pentru copiii de 6 ani si peste. Jucdtorii mai tineri pot avea nevoie de ajutor, dar
simplitatea jocului 1l face usor de inteles si de jucat.
Numar de jucatori:
2 pana la 4 jucatori
Jenga functioneaza bine n grupuri mici, unde jucatorii isi pot lua randul, pot observa si invata din
strategiile celorlalti.
Descrierea jocului:
Jenga este un joc fizic in care jucdtorii iau pe rand céate un bloc dintr-un turn din lemn si 1l plaseaza
deasupra fara a provoca prabusirea structurii. Obiectivul este de a mentine turnul in picioare cat mai
mult timp posibil. Pe masurd ce mai multe blocuri sunt indepartate, turnul devine din ce in ce mai
instabil, testdnd precizia si rabdarea fiecarui jucator.
Obiective de invitare:
Prin jucarea jocului Jenga, copiii isi vor:
« dezvolta autocontrolul evaluand cu atentie ce bloc sd indeparteze si gestionandu-si emotiile, n
special sub presiune
« Imbunatati rabdarea deoarece jocul necesita miscari lente, deliberate si planificare atenta
« exersa luarea deciziilor prin alegerea celor mai bune blocuri de indepartat si locul unde sa le puna
pentru a mentine echilibrul
« experimenta reglarea emotionald invatand sa faca fatd frustrarii sau dezamagirii atunci cand turnul
se prabuseste.
Variatii de joc:
« Jenga cu timp limitat: Adaugad un cronometru fiecarui tur, incurajand jucatorii si ia decizii mai
rapide, mentinand in acelasi timp controlul, ceea ce creste intensitatea jocului.
« Jenga cu mana non-dominantd: Jucdtorii trebuie sd foloseascd mana non-dominantd pentru a
indeparta si plasa blocuri, crescand provocarea si concentrarea necesara.
« Jenga colaborativ: Jucatorii lucreazd impreund pentru a mentine turnul in picioare cat mai mult
timp posibil, discutind strategii pentru a promova munca in echipa si comunicarea.
Discutie dupa joc:
Dupa ce au jucat Jenga, discutati despre aspectele emotionale ale jocului:
« Cum te-ai simtit cand turnul era pe cale sd cada?
« Ce strategii ai folosit pentru a rdimane calm si concentrat in timpul randului tau?
« Cum ai gestionat frustrarea cand turnul s-a prabusit?
« Ce ai invatat despre controlul actiunilor si emotiilor tale?
Sfat pentru profesori/ parinti:
Incurajeazi copiii sd-si verbalizeze sentimentele in timpul jocului, in special cand sunt nervosi sau
frustrati. Foloseste Jenga ca o oportunitate de a-1 Invata tehnici de auto-reglare, cum ar fi respiratia
profundd sau numadrarea inainte de a face o miscare. Subliniazd importanta mentinerii calmului sub
presiune si a rabdarii fata de ei Insisi si ceilalti.
Materiale necesare:
« Set de blocuri Jenga
Durata jocului:
15 pana la 20 de minute, in functie de numarul de jucatori si de viteza jocului.
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Mima — indicii sociale

Abilititi social-emotionale:

Indicii sociale

Mima 1i ajutd pe copii sd recunoasca si sd interpreteze indicii sociale non-verbale, cum ar fi limbajul
corpului, expresiile faciale si gesturile. Aceasta contribuie la intelegerea modului in care oamenii
comunicd fara cuvinte, imbunatatind constientizarea sociald si empatia.

Varsta recomandati: 6 ani si peste

Mima este potrivitd pentru copiii mai mici, deoarece Incurajeaza participarea activd, miscarea $i
distractia fara a necesita citire sau Intelegere complexa.

Numar de jucatori:

4 sau mai multi jucdtori

Mima functioneaza bine Tn grupuri mici sau mari, faicandu-1 ideal pentru activitati de clasa, intalniri
de familie sau petreceri.

Descrierea jocului:

In Mima, un jucitor mimeaza tacut un cuvant sau o expresie, in timp ce restul grupului incearci sa
ghiceascd ce este. Jucatorul nu poate vorbi, asa cd trebuie sd se bazeze doar pe limbajul corpului,
gesturi si expresii faciale pentru a transmite sensul. Jocul continud pana cand cuvantul sau expresia
este ghicitd, sau pana expird timpul. Fiecare ghicire corectd aduce puncte, iar echipa sau individul
cu cele mai multe puncte la final castiga.

Obiective de invitare:

Prin jocul de Mima, copiii isi vor:

- imbunatati intelegerea comunicarii non-verbale Invatand cum gesturile si expresiile transmit sens

« dezvolta creativitatea, gadndindu-se la moduri diferite de a mima indiciile

- imbunatati constientizarea emotionald prin recunoasterea modului in care limbajul corpului lor si
al altora poate exprima sentimente sau idei fara a vorbi

« castiga incredere in sine performand in fata unui grup intr-un mediu pldcut si de sustinere.
Variatii ale jocului:

« Pentru copiii mai mici: Folositi categorii simple, cum ar fi animale sau actiuni zilnice (ex. inot,
mancat) pentru a face jocul mai usor.

« Provocare pe Categorii: Atribuiti categorii specifice, cum ar fi filme, sporturi sau personaje
celebre, pentru a adduga o tema jocului.

« Provocare Contra Timp: Reduceti timpul de ghicire pentru a creste intensitatea si a face jocul mai
dinamic.

Discutie de dupa joc:

Dupa joc, adresati-le jucdtorilor intrebari pentru a reflecta asupra experientei lor cu comunicarea
non-verbald:

« Cum te-ai simtit cand a trebuit sa actionezi fara sa vorbesti?

« Ce indicii te-au ajutat sd ghicesti cuvantul sau expresia?

« Ti s-a parut mai usor sd comunici sau sd Intelegi altii fard sd folosesti cuvinte? De ce sau de ce
nu?

« Ce gesturi sau expresii faciale au fost cele mai utile?

Sfaturi pentru profesori/ parinti:

Incurajati copiii si se gandeasci cat de des folosesc comunicarea non-verbala in viata de zi cu zi
(ex. zambind, ridicand din umeri). Subliniind faptul cd intelegerea limbajului corpului este o
abilitate utild pentru a construi empatia si pentru a forma relatii pozitive. De asemenea, le puteti
sugera copiilor sd acorde atentie modului in care altii comunica fard cuvinte in interactiuni viitoare.
Materiale necesare:

O lista de cuvinte sau expresii pentru ca jucatorii s mimeze. Puteti sd le scrieti pe carduri sau sa
folositi o aplicatie digitald care genereaza idei de Mima aleatorii.
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JOCUL DIDACTIC
DETECTIVI Al ELEMENTELOR CHIMICE — LABORATORUL MISTERIOS

Ecaterina Cristina Suciu
Colegiul National Andrei Muresanu Dej

1. Tip

Joc de tip investigatie colaborativd combinat cu elemente de competitie. Elevii lucreaza in echipe pentru
a rezolva misterele unui laborator chimic virtual, utilizdnd cunostintele lor despre elementele chimice,
reactiile si legile chimiei.

2. Obiective

O.1.Consolidarea cunostintelor despre proprietatile fizice si chimice ale elementelor chimice si
compusilor.

0.2.Dezvoltarea abilitétilor de rezolvare a problemelor si gandire critica.

0.3.Incurajarea colaboririi si comunicirii intre elevi.

3. Scop

Transpunerea teoriei chimice 1n aplicatii practice si situatii reale, printr-o abordare ludica si interactiva.
Stimularea interesului elevilor pentru chimie prin integrarea elementelor de joc si mister.

4. Sarcina didactica

Sarcina didactica principald constd in investigarea proprietitilor chimice si fizice ale elementelor si
compusilor pentru a rezolva un set de puzzle-uri, simuldri si probleme experimentale, toate convergand
catre descifrarea mesajului final. Elevii trebuie sd identifice corect elementele si sd Inteleagd reactiile
dintre ele pentru a construi o solutie finala. Scopul final este de a descifra un mesaj ascuns legat de
structura chimica a unui compus.

5. Continut

Proprietatile fizice si chimice ale elementelor (grupe si perioade in tabelul periodic).

Tipuri de reactii chimice (sintezd, descompunere, substitutie, reactii redox).

Legaturi chimice (covalente, ionice, metalice) si structuri moleculare.

Principiile echilibrului chimic si factorii care il influenteaza.

6. Reguli

Jocul se desfasoara in 4 echipe de cate 4-5 elevi.

Fiecare echipa primeste un dosar de investigatie care include indicii, date chimice si intrebari.
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Fiecare sarcina rezolvata corect oferd un punctaj si un indiciu pentru urmatoarea etapa.

Echipele trebuie sa respecte timpul alocat fiecdrei sarcini si sa colaboreze pentru a finaliza provocarile.
Prima echipa care descifreaza mesajul final este declaratd castigatoare, dar toate echipele care finalizeaza
jocul vor primi feedback asupra raspunsurilor lor.

Alocarea Timpului: Fiecare sarcind are un timp limita (10 minute pentru puzzle-uri, 15 minute pentru
sarcinile experimentale).

Evaluarea Corectitudinii: Fiecare echipa prezinta raspunsurile citre profesor, care le oferd punctaje:
Puzzle corect: 5 puncte

Observatii experimentale corecte: 5 puncte

Cooperare: Membrii echipei trebuie sa lucreze impreund, iar punctajul final depinde de colaborarea lor.
7. Elemente de Joc

Indicii chimice: Fragmente de informatii despre elemente, precum masa atomicd, simboluri chimice si
caracteristici fizice.

Puzzle-uri: Probleme de asociere intre formule chimice, structuri moleculare si descrieri ale
proprietatilor. Fiecare puzzle este insotit de carduri cu intrebari sau fragmente de informatii

Experiment virtual: Simuldri interactive in care elevii trebuie sd observe reactiile chimice si sa identifice
produsele. Simuldri Virtuale: Acces la PhET sau ChemCollective pentru sarcinile experimentale.
Tabelul periodic personalizat: Un suport vizual care include spatii de completat, corespunzitoare
sarcinilor rezolvate.

8. Material Didactic

Tabelele periodice personalizate: se descarca un model standard de tabel periodic in format digital (de
exemplu, de pe [UPAC Periodic Table).

Intr-un editor grafic simplu (PowerPoint), se sterg informatii partiale despre anumite elemente
(simboluri, numere atomice etc.) si se adauga spatii goale. Se lasd loc pentru completarea raspunsurilor
pe baza sarcinilor jocului. Se adauga o legenda cu instructiuni clare pentru elevi.

Se tipareste cate un tabel periodic pentru fiecare echipa.

Fise de investigatie cu descrieri incomplete ale elementelor si compusilor.

Carduri cu indicii chimice, ce oferd informatii despre caracteristici fizice si chimice.

Acces la o platforma de simulare virtuald (precum PhET sau ChemCollective) pentru a efectua
experimente 1n siguranta.

Cronometru pentru gestionarea timpului alocat fiecarei etape.

Betisoare de lemn, apd distilatd si materiale pentru reactii sigure in clasa.

Fise de observatii: Fiecare echipd va completa o fisd cu concluziile experimentale.
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9. Desfasurare

a.Introducerea jocului (10 minute): Profesorul explica scenariul jocului: un laborator misterios a fost
descoperit, iar echipele trebuie sd investigheze elementele chimice si sa rezolve puzzle-urile pentru a
dezvalui misterul final.

b.Formarea echipelor si distribuirea materialelor (5 minute): Elevii sunt Impartiti in echipe si primesc
dosarele de investigatie si tabelele periodice personalizate.

c.Identificarea elementelor chimice (15 minute)

Fiecare echipd va avea de rezolvat puzzle-uri care descriu proprietitile unor elemente chimice.
Raéspunsurile corecte vor conduce la identificarea elementelor si la aprofundarea caracteristicilor
acestora.

Puzzle 1: Misterul Metalului Reactiv

Indiciu oferit:

,»dunt un metal din grupa alcalinelor, cu numarul atomic 19. Reactionez violent cu apa, forméand o baza
puternica si degajand hidrogen.”

Solutie:

Echipa trebuie sa identifice elementul potasiu (K).

Activitate suplimentara:

Echipa va localiza potasiul in tabelul periodic (perioada 4, grupa 1).

Vor explica de ce metalele alcaline sunt extrem de reactive:

Au un singur electron pe stratul de valenta, care este usor pierdut 1n reactii.

Energia lor de ionizare este scdzuta, iar reactivitatea creste pe masura ce coboram in grupa.

Vor discuta despre reactia chimica cu apa:

2K+2H20—2KOH+H21

(Se formeaza hidroxid de potasiu si hidrogen gazos.)

Puzzle 2: Gazul Invizibil

Indiciu oferit:

,»Sunt un gaz incolor, inodor si insipid. Sustin arderea, dar nu ard. Sunt esential pentru respiratia celulelor
si am numarul atomic 8.”

Solutie:

Echipa trebuie sa identifice elementul oxigen (O).

Activitate suplimentara:

Echipa va analiza rolul oxigenului in reactiile de combustie:

Oxigenul sustine arderea prin oxidare, combinandu-se cu alte elemente pentru a forma oxizi.
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Exemplu:

CH4+202—CO02+2H20+energie (cildura, lumina)

Vor discuta despre importanta oxigenului in respiratia celulara:

Este utilizat in mitocondrii pentru producerea de energie (ATP) prin fosforilarea oxidativa.

Puzzle 3: Lumina Spectaculara

Indiciu oferit:

,»Sunt un metal alcalino-pdmantos. Numarul meu atomic este 12. Ard cu o flacara alb-stralucitoare, iar
compusii mei sunt esentiali pentru sdnatatea oaselor.”

Solutie:

Echipa trebuie sa identifice elementul magneziu (Mg).

Activitate suplimentara:

Echipa va localiza magneziul in tabelul periodic (perioada 3, grupa 2).

Vor analiza de ce magneziul arde cu o flacard alb-stralucitoare, utilizand principiile reactiilor exotermice:
2Mg+02—2MgO

Magneziul se oxideaza formand oxid de magneziu (MgO), o reactie care elibereaza multa energie.

Vor discuta despre rolul magneziului in organism, evidentiind ca acesta este esential pentru sdnitatea
oaselor si functionarea enzimelor.

Puzzle 4: Protectorul Neobosit

Indiciu oferit:

»dunt un gaz nobil cu numarul atomic 10. Nu interactionez chimic usor, dar sunt utilizat in lampile
fluorescente pentru a oferi o lumina stralucitoare portocalie.”

Solutie:

Echipa trebuie sa identifice elementul neon (Ne).

Activitate suplimentara:

Echipa va localiza neonul in tabelul periodic (perioada 2, grupa 18).

Vor explica de ce gazele nobile sunt inerte chimic:

Neonul are o configuratie electronica stabild (stratul exterior complet cu 8 electroni).

Vor analiza utilizarile neonului in tehnologie, cu accent pe luminile de neon:

Neonul emite o lumind strdlucitoare portocalie cand este excitat electric, fiind utilizat in publicitatea
luminoasa.d.A doua etapa — Reactii chimice si produse (20 minute): Elevii utilizeaza simularile virtuale
pentru a observa reactii intre elementele identificate. Ei trebuie sd prezicd produsele reactiilor si sa le

noteze 1n dosar.
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Sarcinile experimentale se vor desfasura fie printr-un laborator virtual (PhET sau ChemCollective), fie
prin demonstratii 1n clasd, daca materialele sunt disponibile. Elevii trebuie sa observe, s noteze si sa
analizeze rezultatele.

Fiecare echipa va participa la o experientd educativa care include simulari virtuale si activitdti practice,
urmate de completarea cardurilor de observatii experimentale.

Echipa 1: Reactia Potasiu - Apa

Simulare virtuala: Echipa acceseazd o simulare a reactiei dintre potasiu si apd, observand
comportamentul chimic al metalului alcalin.

Cardul 1 - Observatii Experimentale - Reactia Potasiu - Apa:

Intrebari:

Ce gaze se degaja in timpul reactiei?

Ce solutie se formeaza?

Ce caracteristicd defineste aceastd reactie?

Réspunsuri:

Gaz degajat: Hidrogen (Hz)

Solutie formata: Hidroxid de potasiu (KOH)

Caracteristica: Reactie exoterma

Explicatie suplimentara:Echipa explica de ce reactia este violentd, utilizand concepte precum energie de
ionizare scdzuta (un electron de valentd usor pierdut) si reactivitate chimicd ridicatd a metalelor alcaline.
Echipa 2: Combustia Oxigenului

Experientd practica: Profesorul oferd o proba controlatd: un betisor de lemn aprins este introdus intr-un
recipient cu oxigen pur.

Cardul 2 - Observatii Experimentale - Combustia Oxigenului:

Intrebari:

Ce se Intampla cu intensitatea flacarii?

Ce rol joaca oxigenul in aceasta reactie?

Réspunsuri:

Intensitatea flacdrii: Devine mai strdlucitoare.

Rol: Oxigenul sustine arderea, fiind un agent oxidant.

Explicatie suplimentara: Echipa descrie modul in care oxigenul contribuie la reactiile de combustie prin
promovarea oxidarii complete a materialului ars.

Echipa 3: Arderea Magneziului Experientd practica: Profesorul aprinde o panglicd de magneziu, iar

echipa observa flacara alb-stralucitoare si produsul format.
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Cardul 3 - Observatii Experimentale - Arderea Magneziului:

Intrebari:

Ce se intampla cu flacéra in timpul arderii?

Ce compus se formeaza?

Ce caracterizeaza aceasta reactie?

Réspunsuri:

Flacara: Alb-stralucitoare.

Compus format: Oxid de magneziu (MgO).

Caracteristica: Reactie foarte exoterma.

Explicatie suplimentara: Echipa discutd de ce reactia magneziului este atdt de energica si analizeaza
utilizarea oxidului de magneziu in diverse industrii.

Echipa 4: Proprietatile Neonului

Simulare virtuald: Echipa acceseaza o simulare despre gazul neon, explorand utilizarea sa in tuburile de
iluminat.

Cardul 4 - Observatii Experimentale - Proprietétile Neonului:

Intrebari:

Ce culoare emite neonul cand este excitat electric?

De ce neonul este inert chimic?

Réspunsuri:

Culoare emisa: Portocalie stralucitoare.

Inert chimic: Neonul are stratul electronic complet, neavand nevoie sa formeze compusi.

Explicatie suplimentara: Echipa explica aplicatiile neonului in tehnologie si publicitate luminoasa,
subliniind proprietdtile gazelor nobile.

d.Descifrarea mesajului final (15 minute): Aceasta etapa presupune colaborarea intre echipe pentru a
combina raspunsurile obtinute anterior si pentru a descifra un mesaj final, care dezviluie un compus
chimic important. Activitatea promoveaza gandirea logicd, munca in echipa si aplicarea cunostintelor
dobandite in primele doud etape conform unui scenario.

Scenariul activitatii :

Introducere: Profesorul anuntd cad raspunsurile corecte obtinute din puzzle-uri si observatiile
experimentale contin indicii despre un compus chimic esential in chimia cotidiand. Sarcina echipelor este
sd colaboreze pentru a descifra mesajul final, folosind informatiile obtinute.

Materiale furnizate:
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- Un tabel cu litere si numere (exemplu mai jos), unde fiecare raspuns corect din etapele anterioare este
asociat cu o literd sau un numar.

- O cheie de descifrare pentru a ghida echipele in ordonarea literelor/numarului.

- O foaie de lucru comuna pentru a nota combinatia finala si a deduce compusul.

Exemplu de activitate:

Tabel de litere si numere:

Element raspuns Litera asociatd Numaérul asociat

Potasiu (K) K 39
Oxigen (O) O 16
Magneziu (Mg) M 24
Neon (Ne) N 20

Cheia de descifrare:

Fiecare echipa descopera litera asociata elementului sau.

Profesorul oferd urmétoarea instructiune:,,Combinati simbolurile chimice intr-o ordine logicd pentru a
forma un compus specific.”

Mesaj final:

Echipele trebuie sd combine simbolurile pentru a forma formula moleculara a hidroxidului de sodiu
(NaOH).

Pasi de rezolvare:

Echipa 1 contribuie cu raspunsul ,,Potasiu” — K (sau indica faptul ca este un metal alcalin).

Echipa 2 contribuie cu raspunsul ,,Oxigen” — O.

Echipa 3 contribuie cu raspunsul ,,Magneziu” — Mg (se va exclude, fiind nerelevant pentru compus).
Echipa 4 contribuie cu raspunsul ,,Neon” — Ne (se va exclude, fiind inert chimic).

Profesorul ghideaza echipele pentru a deduce cd elementele esentiale sunt sodiu (Na), oxigen (O) si
hidrogen (H).

Rezultatul final:

Echipele descoperi ca elementele combinate formeaza compusul chimic hidroxid de sodiu (NaOH).
Profesorul poate explica utilizarile acestui compus: Este o bazd puternica folosita in industrie, curatenie
si experimente chimice.

Activitate suplimentara:

Discutie finala: Echipele discutd despre reactiile in care este implicat hidroxidul de sodiu, precum

reactiile de neutralizare:
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NaOH-+HCl—NaCl+H20

Reflectie: Cum a ajutat fiecare etapa a jocului sa dezviluie mesajul final?

d.Evaluare si concluzii (10 minute) Aceastd etapa finalizeaza activitatea prin evaluarea performantei
echipelor, oferirea de feedback constructiv si conectarea conceptelor studiate cu aplicatii din viata reala.
Scopul este de a consolida cunostintele si de a motiva elevii sa exploreze chimia Tn mod activ.

Structura activitatii:

dl1. Oferirea de feedback echipelor (5 minute):

Profesorul oferd un feedback personalizat fiecarei echipe, evidentiind:

Punctele forte:

Abilitati de colaborare.

Precizia raspunsurilor.

Creativitatea 1n explicarea conceptelor.

Domenii de imbunatatire:

Intelegerea unor termeni specifici.

Viteza de rezolvare a sarcinilor.

Claritatea argumentarii stiintifice.

Exemplu de feedback:

Echipa 1: ,,Ati fost rapizi in identificarea potasiului si ati explicat bine reactivitatea acestuia. Data
viitoare, Incercati sa dezvoltati mai mult explicatiile legate de energia de ionizare.”

Echipa 2: ,,Ati observat corect intensificarea flacarii in prezenta oxigenului. Poate ar fi util sd conectati
aceste observatii cu alte exemple de combustie.”

Echipa 3: ,,Ati descris foarte bine arderea magneziului si ati explicat reactia exoterma. Ar fi interesant sa
explorati mai multe aplicatii practice ale oxidului de magneziu.”

Echipa 4: ,,Ati identificat proprietitile neonului corect si ati discutat bine despre utilizarile acestuia. In
viitor, Incercati sa faceti legaturi cu alte gaze nobile.”

d2. Reflectie asupra aplicatiilor reale (3-4 minute):

Profesorul ghideaza o discutie despre aplicatiile conceptelor studiate in viata reald, conectind teoria cu
practica.

Exemple de aplicatii:

Reactivitatea chimica (Potasiu):

Utilizare 1n sinteza substantelor chimice si in cercetarea energetica.

Reactiile violente ale metalelor alcaline sunt un exemplu al comportamentului extrem al unor elemente.

Oxigenul si combustia:
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Rolul oxigenului in procese industriale precum sudura cu oxiacetilena.

Importanta oxigenului pentru viata si in industria medicala.

Proprietatile exotermice (Magneziu):

Magneziul este utilizat in iluminatul de urgenta si in artificii datorita flacarii sale stralucitoare.

Gazele nobile (Neon):

Neonul este folosit in publicitatea luminoasd, iar proprietatile sale inerte il fac util in sigilarea

dispozitivelor electronice.

d3. Discutii deschise si concluzii finale (2 minute):

Profesorul invita elevii sa-si exprime:

Ce au invatat din activitate?

Cum au colaborat in echipe?

Ce au gasit cel mai interesant sau surprinzator?

Intrebari ghidate:

,,Ce ati descoperit despre elementele chimice care va surprinde?”

,Cum vedeti utilitatea chimiei in viata cotidiand sau n carierele viitoare?”

Concluzie:

Profesorul subliniazd importanta chimiei in intelegerea lumii naturale si aplicarea practica a conceptelor

in diverse domenii, de la medicina si inginerie la mediu si industrie.

Aceastd evaluare creeazd o experientd de invétare completd, in care elevii isi recunosc progresul, inteleg

unde pot Tmbunatdti si vad relevanta stiintei in viata reala.

10. Impactul Jocului

Acest joc poate fi usor adaptat pentru nivelurile diferite de dificultate, in functie de cunostintele elevilor.

Cresterea motivatiei elevilor printr-o metoda interactiva si captivanta.
Imbunatitirea abilitatilor de colaborare si comunicare.

Consolidarea cunostintelor teoretice prin aplicarea lor in scenarii practice.
Profesorul joaca un rol esential in ghidarea si motivarea elevilor.
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JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA ATENTIEI, A MEMORIEI SI A

PERSPICACITATII

Profesor de Psihopedagogie speciala Tigdnasu Angelica

CENTRUL SCOLAR DE EDUCATIE INCLUZIVA ,,ELISABETA POLIHRONIADE” -VASLUI

si

Conceptul de joc didactic. Definire si caracterizare

Jocul didactic - ,, acfiune ce valorifica la nivelul instructiei finalitdtile adaptative
de tip recreativ propriu activitdtii umane”
Cristea S. —(1998) — ,, Dictionar de termeni pedagogici”’, EDP, Bucuresti

Jocul didactic - ,, specie de joc care imbind armonios elementul instructiv- educativ
cu cel distractiv’.
Manolache A. si colaboratorii (1979) —,, Dictionar de pedagogie”, EDP, Bucuresti

Jocul didactic - ,, un mijloc de facilitare a trecerii copilului de la activitatea
dominantd de joc la cea de invdtare”

Bache H., Mateias A., Popescu E. (1994) — ,, Pedagogie prescolard. Manual pentru
scolile normale”, EDP, Bucuresti.

Jocul didactic - ,, este o forma de activitate accesibila copilului, prin care se
realizeazd o parte din sarcinile instructiv-educative ale activitatilor obligatorii, dar
si a celor alese, intr-o atmosferd distractiva, antrenantd, motivanta”

~ )

Glava A., Glava C. ( 2002)- ,, Introducere in pedagogia prescolara”, Editura Dacia,
Cluj- Napoca

Jocul didactic - ,, este o mare si complexa scoald a vietii” — Ursula Schiopu
Paslaru, C., Cazacu, O. ( 2005) — ,, Instruire si educatie modernd in invdatamdntul

prescolar contemporan” , Editura Grafit, Bacdu

Termenul ,, didactic” asociat jocului accentueazd componenta instructivd a activitatii

evidentiazd cd acesta este organizat In vederea obtinerii unor finalitdti de naturd

informativa si formativa specifice procesului didactic.

Jocul didactic prezintdi ca notd definitorie 1mbinarea armonioasd a elementului

instructiv cu elementul distractiv, asigurdnd o wunitate deplind 1intre sarcina didacticd si

actiunea de joc.

Aceastd imbinare a elementului instructiv — educativ cu cel distractiv face ca pe

parcursul desfasurarii sale, copiii sd traiascd stari afective complexe care declanseaza,
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stimuleaza, intensificd participarea la activitate, cresc eficienta acesteia si contribuie la
dezvoltarea diferitelor componente ale personalitdtii celor antrenati in joc.

Jocul didactic, incadrandu-se in categoria jocurilor cu reguli, este definit prin
obligativitatea respectdarii regulilor care precizeaza cdile ce trebuie urmate de copii in
desfasurarea actiunii ludice.

Jocurile didactice pot contribui la realizarea unor obiective educationale variate si
complexe. Acestea pot viza dezvoltarea fizicd a copilului in cazul jocurilor motrice, sportive
sau dezvoltarea unor subsisteme ale vietii psihice ( procesele psihice senzoriale, intelectuale,
volitive, trasdturi de personalitate etc.). De asemenea jocurile didactice pot contribui la
rezolvarea unor sarcini specifice educatiei morale, estetice.

Prin jocul didactic se precizeaza, se consolideaza, se sintetizeazd, se evolueazid si se

imbogatesc cunostintele copiilor, acestea sunt valorificate in contexte noi, inedite.

Spre deosebire de alte tipuri de jocuri, jocul didactic are o structurd aparte.
Elementele componente ale acestuia sunt:

e obiectivele

continutul

e sarcina didactica
e regulile jocului

e clementele de joc

e materialul didactic

Dumitriu Constanta ( 2008) — ,, Psihopedagogia jocului”, curs, DPPD, Universitatea din
Bacau, pag.48-49.

Obiectivele - trebuie formulate concret, operational si urmadrite pe Intreg parcursul

jocului didactic.

Continutul este format din totalitatea cunostintelor, deprinderilor, priceperilor de care
dispun copiii si care sunt activate pe parcursul jocului, in functie de sarcina jocului, precum

si din capacitatile pe care si le formeazad si/sau consolideazd in cadrul jocurilor.
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Sarcina didacticd reprezintd problema centrald de géandire / de actiune pusd in fafa
copilului (de a identifica, de a descrie, de a compara, de a grupa, de a formula, de a desparti,
de a ordona). Sarcinile didactice se regdsesc in formularea cerintei jocului, sunt corelate cu

obiectivele vizate si trebuie formulate clar, in termeni operationali.

Regulile jocului — au rolul de a ardta copiilor cum sid se joace, cum sid rezolve
problema respectiva, ele concretizdnd sarcina didactica, modalititile de organizare a activitatii

ludice.

Elementele de joc trebuie sd fie prezente atdt in scopuri de relaxare a copiilor, de
recompensad finald, cat si ca mijloc de rezolvare a sarcinii de joc: intrecere, incurajare , stari

de tensiune.

Materialul didactic trebuie sa fie variat, in concordantd cu obiectivele si sarcina

didactica, sa dispuna de calitati si valente pedagogice, estetice, igienice.

Conceperea lor depinde in mare masurd de ingeniozitatea cadrului didactic. Literatura
de specialitate oferd o serie de sugestii in acest sens: folosirea unor elemente surpriza, de
asteptare, intrecerea individuald sau pe echipe, miscarea, ghicirea, recompensarea rezultatelor

bune, penalizarea greselilor comise.

1. Descoperiti diferentele ( 5, pag. 190)

Obiective: Acest joc solicitd capacitatile de atentie, de analizd, de memorie vizuo — spatiala

si de memorie verbala.

Sarcina didactica:
e Priviti cu atentie interiorul prezentat in prima imagine.( fig. 1)
e Memorati bine forma, locul si culoarea diferitelor obiecte care il constituie.

e Gasiti cele 6 diferente care existd intre interiorul de la fig. 2 si cel pe care l-ati

memorat — fig.1.
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Regulile jocului:
e Flevii vor lucra individual.
e Nu au voie sd vorbeasca intre ei.

e (astiga elevul care a identificat toate cele 6 diferente.

Elemente de joc: surpriza, aplauze si castigarea unei diplome.
Material didactic: cariocd neagra.

2. Regasiti steagul (5, pag. 185)

Obiective: acest exercitiu solicita:
e Memoria vizualad
e cexplorarea spatiala

e concentrarea vizuald

Sarcina didactica:
e Elevii privesc cu atentie culorile si emblema steagului de mai jos timp de 1
minut.
e Elevii reconstituie steagul cu elementele propuse ( i nu mai au steagul pe care I-

au vazut prima datd).

Regulile jocului:
e Elevii vor lucra individual
e Timpul de lucru- 3 minute

) Elevii nu au voie sid vorbeascd intre ei.

Elementele de joc:  surpriza, asteptarea si aplauze.
Material didactic:
e o foaie pe care sunt desenate 4 steagurisi 4 embleme diferite.

e O foaie pe care elevii vor colora steagul pe care l-au vazut.
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3. Acum il vezi, acum nu-l vezi

Obiective:

e Cresterea abilitdfilor de concentrare prin recunoasterea obiectelor

e Testarea memoriei de scurtd duratda

Sarcina didactica:

e FElevii vor observa 20 de obiecte micute pe o tava ( radiera, creionul, bile, etc.) timp

de 1 minut.

e Dupa 1 minut, elevii vor scrie pe hartie toate obiectele pe care si le amintesc
(obiectele sunt acoperite cu o bucatd de panzai).

e Timp de lucru- 5 minute.

Regulile jocului:
e Elevii sunt Tmpartifi pe grupe.

e (Castigd grupa care 1si aminteste cele mai multe obiecte.

Elemente de joc : surpriza, aplauze si recompensa.
Material didactic: tava, 20 de obiecte, 0 bucatd de panza, hartie si creioane pentru a scrie

ce-si amintesc.

4. Capodopere (8, pag.99)

Obiectiv :
e Antrenarea gandirii, atentiei si imaginatiei
e Dezvoltarea perspicacitatii.
e Capacitatea de selectivitate.

e Cunostintele elevilor privind opera lui Mihai Eminescu.

Sarcina didactica:
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e Priveste atent fiecare desen in parte si in functie de informatiile culese, incearca sa
descoperi titlurile poeziilor lui Mihai Eminescu care l-au inspirat pe pictor sda creeze
aceste desene.

Regulile jocului:
e Elevii vor lucra individual.
e Vor scrie pe hartie raspunsurile.

e Timp de lucru— 5 minute.

Elemente de joc:  surpriza, aplauze , recompensa

Material didactic : plansa, hartie si pixuri.

5. Profesiuni ( 8, pag. 106)
Obiective:
e dezvoltarea capacitatii de sesizare a solutiei de rezolvare.

e Perspicacitate, atentie si limbaj.

Sarcina didactica:

e Elevii vor observa pe o plansd trei case ca in fig.l.

e Lise spune elevilor ca in prima casa locuieste familia Cizmaru, fara ca tatdl sa aiba
profesiunea de cizmar. In a doua casi locuieste familia Bucitaru, fard ca cineva si fie
bucitar. In casa numirul trei sti domnul Pietraru, dar nici el nu este pietrar. Cu toate
acestea, unul din ei este cizmar, altul bucdtar si altul pietrar.

e Lise cere elevilor sd rezolve aceastd enigma.

Regulile jocului:
e Elevii vor fi Tmpartiti 1n 3 grupe.
e Ei vor colabora.

e Timp de lucru— 8 minute.

Elemente de joc: recompensa

Material didactic: plansa, hartie si pixuri.

209



6. Avionul de vanitoare ( 8, pag. 98)

Obiective:

dezvoltarea perspicacitatii

Sarcina didactica:

Un aviator care pilota un avion de vandtoare, a prins pe radar, un tanc inamic.
Observa fig. 120.

Dacd ne gandim cd din momentul In care apasd pe buton, la fiecare sapte metri
parcursi, avionul trimite cate un proiectil, al catelea proiectil va lovi finta aflatd la 63

metri?

Regulile jocului:

Vor lucra pe echipe.

Timp de lucru — 7 minute.

Elemente de joc: recompensa

Material didactic : imaginea , pixuri §i hartie
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Le jeu- moyen efficace d’apprendre une langue étrangére
Prof. Tiron Cristina- Mihaela

Scoala Gimnaziald ,, Alexandru loan Cuza”, Roman, Neamt

Le jeu représente la formule primaire de 1’action de I’homme, en liant les relations humaines
et le monde des objets. Piaget affirme que le jeu est la plus pure forme d’assimilation. Le jeu est le
copain inséparable de I’enfant, en 1’aidant a connaitre plus, en lui satisfaisant le désir
d’indépendance et de se manifester, en 1’aidant a connaitre le monde qui, ainsi, devient attrayant
et accessible. Par I’intermédiaire du jeu, les enfants guérissent leur timidité, forment leurs
impressions sur le monde, étant considéré une activité de préapprentissage et d’apprentissage
méme. "Le jeu est ’activité la plus naturelle qui corresponde aux besoins de développement de
[’enfant, aux tendances d’apercevoir et de comprendre d’une maniére active le monde.””

A T’aide du jeu Ienfant assimile des régles, de comportement bien établi, ayant une
importance de socialisation, de [’acceptation des normes sociales Une fois assimilée elles
deviennent un prix gagné dans le processus de développement de I’enfant.

Le jeu, forme de manifestation libre et spontanée de la créativité, libére 1'enfant de la peur,
supprime la peur de l'interdit, favorise la fluidité de la communication, méme chez les personnes
timides, est le bon moyen de générer une atmosphére permissive?. L'inconnu génére de 1'insécurité,
de la peur, tandis que la prise en compte d'exigences dans une situation de jeu facilite le passage
au vécu par l'affectif, le courage, l'initiative. Les approbations, les critiques positives, I’esquive des
critiques stimulent la confiance en soi "

La forme d'activité du jeu offre la possibilité d'un saut qualitatif ainsi que la possibilité d'une
manifestation libre et ouverte de 1'enfant. Nous devons donner a l'enfant suffisamment de temps

pour jouer ... afin que l'enfant puisse ressentir du plaisir dans tout ce qu'il fait et apprend,

1.1.1 Les types de jeux.

a. Lejeude tres jeunes dgés jusqu’a la période de la fin de |’enfance

' Verza Emil , Verza Florin Emil Verza Psihologia copilului Bucuresti, Editura: Trei,Colectia: Psihologie,
psihoterapie 2017,p 105

2 Myers, G. E., Myers, M., Les bases de la communication humaine, Montréal, McGraw Hill éditeurs, 1990, 2¢ éd.
(traduction francaise), p. 58
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« L’enfant qui joue développe la perception, l’intelligence, la tendance a expérimenter ses
instincts sociaux.’

b. Lejeu social-émotionnel : ¢’est spécifique pour les enfants agés de plusieurs mois,

ceux-ci en ressentant plaisir quand ils se rapportent a la relation avec des personnes connus,
en manifestant ou en touchant les jouets.

c. Le jeu sens de plaisir : il apparait quand I’enfant devient attentif a la couleur, a

I’odeur, au gott, a la texture, a la consistance et a la lumiére et il commence d’examiner les
objets du milieu de vie.

d. Lejeu dramatique/thédtral : il apparait a 1’age de 11/13 mois. L enfant commence

imiter les activités simples comme : boire de la tasse, le manger, ’habillage. Les activités
deviennent plus complexes méme temps que ’entrée dans la phase préscolaire, et 1’enfant
commence d’étre comme ses parents, par exemple : ’imitation des parents qui lisent d’un
journal. L’évolution de jeux du simple au complexe prouve le fait que ce sont des occasions
ou I’enfant peut développer certaines qualités.

e. Les jeux avec les regles exagérés : ce sont inventes par I’enfant et ce sont trés

changeantes, des régles acceptées par 1’enfant parce que celles-ci lui permettent dépasser
certains obstacles.

f.  Les jeux de compétition : ils apparaissent vers 1’age de 7/9 ans et ils impliquent un

grand nombre d’enfants qui forme un trés vaste groupe de jeu.

g.  Lesjeux avec les regles bien établies : ils apparaissent apres 1’age de 9/10 ans et ils

sont caractéristiques des jeux sportifs. Ce type de jeu implique des régles
h. bien établies, qui doivent étre respectées de tous les enfants et personne n’essaie de

changer.

1.1.2 Les jeux et I’ordinateur

Depuis sa création, I’ordinateur est en rapport étroit avec le jeu, en 1958 déja un physicien
américain créa un jeu de tennis, en 1952 un groupe d’étudiants et d’enseignants créa le Spacewar,
un jeu célebre qui fera le tour des universités nos enfants utilisent, aujourd’hui, cette machine dans

les cybercafés, bercés par la tél¢ , ils ont une mémoire visuelle trés développée et derriére leurs

3Michelet André, Les outils de l'enfance, Neuchatel Delachaux & Niestlé 1972,P 78
4Claparéde Edouard, Psihologia copilului si pedagogia experimentala,Editura:Didactica si Pedagogica,Bucuruesti
,1975, p.88_
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écrans, ils jouent aux jeux vidéo et a leurs mains des téléphones portables pouvant envoyer des
textos. En plus, aucune personne ne peut ignorer I’apprentissage de 1’orthographe par le biais d’un
micro-ordinateur.
> Les jeux vidéo
Les jeux vidéo envahissent notre univers, d’énormes publications sont apparues. A notre
époque, des jeunes chercheurs consacrent des théses et des mémoires a ce sujet. En cotoyant
I’évolution accélérée de cet outil et en jouant, ils parviennent a comprendre mieux ce phénomene
infini et imprévisible. Nos enfants aujourd’hui, grace a ces nouveaux techniques développent une
maniere de communication différente de celle de leurs ainés, un langage nouveau en rapport avec
I’utilisation du jeu vidéo. Il existe aussi des jeux qui ont pour vocation de faire apprendre aux
enfants une langue étrangeére comme 1’anglais ou le francais. Il y a des images interactives qui les
hébergent via des pages Web (Internet) et leur donnent une place centrale. Il serait utile de pouvoir
réaliser une analyse sociologique ou sociolinguistique en rapport avec ces espaces ou nos jeunes
enfants passent la plupart de leur temps. Les jeux vidéo sont des faits récents, il existe aussi des
jeux de formation et de recrutement, et des simulateurs de vol qui sont similaires (dans leurs
architectures) aux jeux de simulation’.
» Les jeux télévisés
Il existe une variété, le maillon faible, questions pour un champion, les jeux de «télé réalité
«les célébres Big Brother et Loft story. De mé€me ces jeux peuvent avoir une durée de vie assez
longue, citons: le cas du jeu» questions pour un champion» sur FR3 qui a fété sa 5000éme émission
en 2005, le record est détenu en France par Des chiffres et des lettres créé en 1965.
> Les jeux en réseau®
De nombreux jeux sont téléchargeables sur Internet. Il y a 1a aussi 1’'usage du chat, ou les
jeunes se livrent a des communications informelles. Mais aussi, il y a des jeux qui sont
commercialisés, exemple: le jeu d’aventure, de combat, etc. Il y a méme des sites qui offrent des
abonnements gratuits et payants pour le téléchargement de ces jeux.
Les jeux en réseau ouvrent de vastes perspectives pour 1’enseignement et I’apprentissage du

FLE. On peut mettre en ceuvre une pédagogie socio-constructiviste basée sur la collaboration entre

> Limbos, E., Les barrages personnels dans les rapports humains, Les éd. ESF, 1988, pp. -
¢ Gardner H., Frames of mind, New Y ork, Basic Books, 1983
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les joueurs apprenants car « la confrontation d’éleves sur une tache commune ne garantit pas en
elle-méme [’existence d’échanges, la perception de la contradiction et leur résolution. » 7
» Les jeux sur le téléphone mobile

Il existe aussi une variété¢ de jeux via le téléphone portable et nos jeunes les utilisent

fréquemment. Exemple : Snake 2, Space impact, Bantumi, Paris 2, etc.
1.1.3 Jeux linguistiques et communicatifs

On a longtemps emprisonn¢ le langage dans son aspect utilitaire, surtout avec la linguistique
structuraliste et fonctionnelle et les jeux linguistiques n’étaient pris en considération que s’ils
s’¢levaient au rang de poétique ou de littérature. La plupart du temps ils étaient des aberrations a
la langue. Ces reproches continuent jusqu’a nos jours; les jeux linguistiques dont on parle sont des
jeux dans leurs formes comme dans leurs significations®. Cela engendre un apprentissage de la
langue et non un simple divertissement ou recherche de plaisir et air de détente. Ce sont plutot les
jeux qui rendent une classe vivante et non les calambours et les contrepéteries. Ces derniers sont
difficiles pour les ¢éleves débutants, le frangais pour eux est une langue étrangere. Donc, les jeux
facilitent I’acquisition et I’apprentissage de la langue®. (Javier Suso Lopez, sans date, p.4)

» Les jeux communicatifs

C’est 1a que le jeu récupere sa dimension, ludique, cognitive et formative (socialisante, a
travers les interactions entre éléves), certains chercheurs parlent du principe de» trou
d’information» ou deux éléves ont besoin 1’'un de I’autre dans une activité quelconque, puisque
chacun d’eux a I’information que 1’autre n’a pas. Sur ce principe on peut faire plusieurs jeux.

Pour qu’on puisse parler de jeu communicatif, il faut qu’il y ait interaction qui émane des
¢éleves eux-mémes. Chaque éléve doit s’investir lui-méme dans le jeu. Pour cela, il faut créer un
climat et rompre certains tabous et comportements. Donc, il faut savoir ce qu’on offre a 1’¢leve.
Ce n’est pas n’importe quel jeu, mais des jeux qui provoquent son intuition et sa capacité logique,
des jeux qui mettent en jeu ses ressources personnelles; des jeux qui interprétent les sourires, les

regards, et autres gestes.

7 Garnier, Catherine,Aprés Vygotski et Piaget. Perspectives sociales et constructivisme, ed, France De
Boec,2004,p.54

8 Huizinga, J., Homo ludens: Incercare de determinare a elementului ludic al culturii, Bucuresti, Univers, 1977

9 Lépez Javier Suso Plurilingiiisme et enseignement des langues en Europe: aspects historiques, didactiques et
sociolinguistiques Granada ,Editorial Universidad de Granada,2010
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Ces jeux-la sont appelés jeux communicatifs. '°Par contre, d’autres jeux ne mettent pas la
personnalité de I’¢léve dans le contenu du message. Ce sont de simples jeux linguistiques et qu’on
conseille aussi pour I’utilisation dans un groupe. L’éléve met sa compréhension linguistique avec
celle des autres, et parfois méme s’il a un déficit de compréhension, il peut étre comblé par d’autres
partenaires (trou d’information). Quant a la dramatisation, elle prend diverses formes, par exemple
la dramatisation fidele des répliques d’un dialogue sans implication personnelle dans le message,
sauf si on introduit des modifications et on improvise sur le contenu du message'!.

La dramatisation des textes narratifs permet une plus grande implication personnelle. On
peut méme enregistrer une sceéne, on la fait voir et on la corrige, si on possede les moyens. On peut
faire introduire des variantes qui peuvent nous conduire au domaine de I’invention, et non pas
seulement une simple transposition. Il ne faut pas oublier que I’improvisation ¢a s’apprend, et il
faut commencer par des situations banales. Les éléves aussi peuvent en proposer.

Pour conclure notre propos, on dira que la pratique des jeux communicatifs complexes ¢a
s’apprend. Il est recommandé de commencer par des jeux simples qui favorisent I’engagement des
¢leves dans la tache. En plus, il faut savoir ce qu’on fait et quel mécanisme psychologique on
active. Il faut aussi savoir quand et comment on passe d’une €tape a une autre a travers la mise en
place des jeux linguistiques puis communicatifs, il faut s’attendre a des situations de blocage. Pour
que cela marche, il faut aussi qu’il y ait un climat favorable dans la classe entre le professeur et les

éléves et entre les éléves eux mémes.!?

10 Debyser, F., Créativité in J.M. Caré, F. Debyser (réd.), Jeux, langage et créativité. Les jeux dans la classe de
frangais, Paris, Hachette — Larousse, 1978, pp. 116-155

"' Huizinga, J., Homo ludens: Incercare de determinare a elementului ludic al culturii,,Bucuresti, Univers, 1977

12 Siek-Piskozub, T., Jocuri si activitafi distractive in invdtarea limbilor strdine, lasi, Polirom, 1997
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Etimologic : jocus (lat.):

ludus (lat.) : joc, scoala,

Jocul didactic

Origine Definitie Smportants

amuzament, glumd ;

Tnvdtare.

Jocul didactic - "un mijIOC de dezolvolta Capacrtatea
facilitare a trecerii copilului

de la activitatea dominanta
de joc la cea de invatare"

(Bache H.,

Popescu E., Serban F. -

de concentrare si atentia
elevilor prin rezolvarea
Mateias A., sarcinilor propuse.

"Pedagogie
prescolara.Manual pentru
scolile normale", Edit.
Didactica si Pedagogica,
Bucuresti, 1994).

Jocul didactic

Jocul didactic prezinté c notd
definitorie imbinarea armonioasé a
elementului nstructiv cu elementul

distractiv, asigurénd o unitate depliné

tntre sarcina didacticé i actiunea de joc.

(ceasté tmbinaze a elementului
instructiv-educativ cu cel distractiv face
cé, pe parcwesul desfésurdrii sale, copiit
36 trdiascé sténd afective complexe care
declanseazé, stimuleazé, intensifica
patticiparea la activitate, cresc eficientéd
acesteia si contribuie la dezvoltarea
diferitelor componente ale personalitétii

celor antrenati in joc.

1\

-

Jocul didactic, tncadrandu-se in
categotia jocurilor cu reqguli, este
definit prin obligativitatea respectéxii
wegulilor cate precizeazé céile ce
trebuie womate de copii in desfésurarea
actiunii ludice.

Prin jocul didactic se precizeazé, se
consolideazé, se  sintetizeazé, se
evolueazd si se imbogétesc cunostintele
copiilor, acestea sunt valotificate in

contexte noi, inedite.

>
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Organizarea jocului

didactic

1.0Organizarea jocului didactic ce cuprinde amenajarea spatiului,
crearea conditiilor optime pentru o buna desfasurare si pregatirea
materialului didactic, Tn cazul jocurilor didactice cu material.

2.Desfasurarea jocului didactic

2.1.Introducerea in joc. Aceasta secventa are ca scop trezirea interesului elevilor pentru activitate
propusa si crearea dispo- zitiei emotionale. Se realizeaza sub forma de surpriza (sosirea unui
personaj, vorbirea soptita, bataia in usa, povestire, ghicitori etc.), cu scopul de a capta atentia Si
interesul pentru joc.

2.2.Anuntarea titlului jocului didactic si a scopului acestuia. A doua secventa trebuie sa se
realizeze succint si intr-o forma accesibila elevilor, avand in vedere valoarea orientarii a spre
finalitatile jocului.

2.3.Prezentarea materialului didactic (in cazul jocurilor cu material)

Prezentarea trebuie sa se faca intr-o maniera accesibila, atractiva, clara, astfel incat elevii sa stie
cum sa foloseasca materialul in cadrul jocului.

2.4. Explicarea jocului didactic presupune prezentarea jocului didactic si a sarcinii de joc in asa
fel incat sa trezeasca curiozitatea si dorinta elevilor de a se implica activprecum si prezentarea
regulilor de joc pentru a fi intelese si respectate de catre toti elevii.

2.5. Fixarea regulilor de joc

Pentru a asigura intelegerea din partea tuturor, este necesara realizarea unui joc de problema ales
in cazul unor jocuri didactice desfasurate pentru prima data sau

cu sarcini complexe sau in cazul nivelului redus de intelegere de catre elevi.

Tn acest scop, se poate organiza jocul de proba insotit de explicatii, indicatii si lamuriri.

2.6. Executarea jocului didactic

Daca toate celelalte momente au fost doar premergatoare jocului didactic, acest moment reprezinta
punctul central al jocului didactic cand elevii se implica direct, coopereaza sau lucreaza independe
pentru a realiza sarcina instructiv-educativa si a realiza scopul propus.

2.7. Complicarea jocului, introducerea unor noi variante

Pentru a spori valentele jocului didacticin acest moment, cadrul didactic poate interveni pentru a
introduce un element-surpriza, pentru a prezenta un nou material sau pentru a complica sarcina

3.incheierea jocului didactic reprezintd un moment scurt, in care elevii trebuie s&
paraseasca atmosfera placuta a jocului didactic si sa se pregateasca pentru evaluare.
Incheierea jocului didactic se face Tn stransa legatura cu continutul acestuia si cu
materialul folosit pentru a obtine adeziunea copiilor si asupra acestui moment al
activitatii.

4.Evaluarea jocului didactic in care elevii formuleaza concluzii despre
modul n care s-a desfasurat jocul didactic, daca acestia si-au indeplinit
sarcinile de lucru, au respectat regulamentul si au obtinut rezultate.(Cristea,
2018)
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JOCUL SILABELOR

Elevii clasei | Y Diseiplina:C

Scopurl degyolbarea copacitativ de
wd/z)i«w‘bbwvw' tele Uy Silabe,

vocobuloruloi

Eegu/i/e jocu/ui-‘ Elemente de Joc:

atingerea pe umdr,

actioneaza siraspunde A
Intrecerea.

copilul care este
atins pe umar.

~“Obiective operationale: W
ol:sa desparta cuvintele in silabe;

02:sa identifice cuvinte ce contin aceeasi silabd

03:s4 gaseasca cuvinte care incep cu aceeasi e
Resurse mmterla e

jetoane cu diferite ilustratii,
séculet, tabld, markere colorate

silaba;
04:si transforme cuvintele monosilabice in
i isilabi

Desfasurarea Jocu/ui

Copiii sunt asezati in semicerc st in fata lox pe o masd se aflé wn séculet care ascunde mai
multe jetoane. Invététoarea merge pe la spatele copiilot si atinge un copil pe umér. Ueesta va
extrage din séculet un jeton. I priveste féxé a=| axéta colegilor i, dupé ce a despéntit in gand
cuvantul ce denumeste imaginea, rosteste prima silabé. Ceilalti copii vor ncerca s& ghiceascé
ce reprezinté imaginea (cuvantul). T cazul in cae ei nu ghicese pot fi ajutati cu mic
aménunte despre imaginea ilustraté. Vor despéti apot cuvantul in silabe si-l vor sctie la tablé
utilizand simboluxile cunoscute.Se vor céuta si alte cuvinte care tncep cu aceeas silabé.

Complicarea jocului se va realiza prin pronuntarea cuvantului monosilabic si transfomarea
wa in cuvént bisilabic. De ex. mér—méwl, cub=cubul. De asemenea, copiii vor foumula
propozitii cu cuvintele obtinute.

Se va aprecia activitatea elevilo si se vor recompensa la finalul activitétii elevii cu cele mai

multe t&spunsud.




8 ) + o o
- ik ; e 2 Diseiplina:
< P , y | | > 'S
2 VL ~e tmure ~ X HH
> LS P o -
N\ TN, &P v O1:sa efectueze corect calculele
Al 2 propuse;

02:sa execute corect miscarile propuse;
03:sa manifeste interes in cadrul
activitatii.

Scopul:dezvoltarea atentiei si

]

concentrérii prin intenmediul calculelor
La semnalul tnvététoaret acestia vor

matematice. repeta miscérile propuse pentru calculul
dat. Elevii trebuie 54 fie atenti si 54
nceapd bétaia din palme/ picioare dupd
Se dau wumétoarele calcule: 1+1=28 2-1=1 ) PU . P P , ’
ce invétitoarea a fédcut demonstratia. Cel

Se va explica wimétoarea regulé: . :
caze nu a fost atent st a executat miscarea

-penteu numérul 1: o bétaie din palme; gresitd va fi eliminat din joc.
—pentau ,,*": un pocnit din degete;
—pentwu ,,=": doud bétéi pe picioare;
—pentau numézul 2:dousd bétai din palme.
Se face demostratia, apoi se wrmdreste
executarea miscGrilor elevilor.

Se ia wamétorul calcul:2-1=1 si se explica
faptul c& semnul minus va fi reprezentat kel anEia
de o bétaie cu piciorul.

Jocul va continua cu calcule mat
complicate si miscéri mai wapide. Calcule
vor fi notate de cétre tnvététoare la tablg,

taz elevii vor tine cont de indicatiile date st
tabla, merkere,

de codul numerelor si semnelor y
plansa suport.

matematice.
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e Discipling:

Dgzvq;l_tare' pe _rﬁ-si?\jaa{ d

i

\lingca complimentelor o

PR “‘ﬂf_.ﬁ
Scopul: dezvoltarea capacitatilor individuale =
prin identificarea calitdtilor colegilor de )
clasa.

Obiective operationale

DESFZI',SURAREA JocuLut

Acest joc se poate desfasura atat in
sala de clasa, cat siin curtea scolii.
Elevii sunt asezati in cerc, in aga fel
incat fiecare si-si poatd vedea colegii
si, la randul 1ui, sa fie vazut de acestia.
Cadrul didactic este cel care arunca
mingea la primul copil, afirmand un
lucru pozitiv despre personalitatea
acestuia. Este important ca regulile
ELEMENTE DE JOC: jocului sa fie clar si ferm exprimate de
APRECIERI, IMPRESII S| PARERI la bun inceput. De exemplu: fetele
arunca mingea baietilor si invers, se
arunci mingea doar persoanei aflate
in fatd sau in stanga etc
Complicarea jocului consta in

Resurse materiale transformarea mingii intr-un ghem de
ata. invs?u;é,toarea va arunca capatul
‘ mlng e; firului de at& unui elev siii va face un
complinet ce incepe cu initiala

numelui persoanei ce arunci ata. Ata
va fi aruncati de 1la, un copil 1a altul,

‘ zamb é,rici; pana cand se va epuiza si se va forma o

.panzi” a complimentelor.

‘ ghem de ata
Regulile jocului

Fetelor vor arunca mingea

béietilor siinvers. In cazul in

care sunt participanti care nu

iau 1n serios aceasta activitate,

vor fi descalificati.
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IN PASI DE
PRIMAVARA!

Scopul:dezvoltatea aptitudinilor muzicale, a dragostei fata de muzici.
Obiective:
-dezvoltarea dragostei si interesului pentru muzica;
-cultivarea dragostei pentru natura si frumusetile ei.

Elemente de joc:aplauze aprecieri.
Resurse materiale:
laptop, boxe, abtibilduri, aripi de fluture si albina.

Regulile jocului:
Elevii care vor intrepreta rolul cel mai bine vor fi premiati cu diplome.

Desfisurarea jocului cu text si cant ,infloresc gradinile”:
Copiii formeaza un cerc, care simbolizeaza conturul unei
gradini inflorite. Tn interiorul cercului, se asaza 5-6 copii, la
distante egale care reprezinta diferite flori. Se mai stabilesc
cativa copii-albine si alti cativa copii-fluturi, care stau in afara
gradinii.

Jocul incepe cu intonarea melodiei de catre copiii din cerc Si
de catre copiii-flori.

La cuvintele ,Prin livezi albinele", acestea ocolesc gradina
(cercul) si intra Tn ea, oprindu-se la cite o floare. La versul
,,Fluturii cu miile", fluturii Tnconjoara in zbor gradina sau intra
in cerc, unde Tsi continua zborul. Cind melodia ajunge la
cuvin- tele,,Joaca fete si baieti", copiii din cerc incep sa joace
o hora. Jocul se reia, mereu, cu alti copii in rolurile de flori, de
albine si de fluturi.
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SR D CCREAZI MESALEY ot s
? m OBIECTIVE OPERATIONALE:
SCOPUL: DECODAREA UNUI O1:SA CONSTIENTIZEZE (MPORTANTA

MESAJ CIFRAT DEZVOLTAND
OPERATIILE GANDIRII

PROTEJARI PAMANTULUI:
02:SA FOLOSEASCA SIMBOLURILE PENTRU
FORMAREA DIFERITOR MESAJE:

ELEMENTE DE JOC: e iy 03:SA FORMEZE CUVINTE NOI CU (] y
WTREGREY, AL, THP 0 2 AT T " AJUTORUL SIMBOLURILOR DATE/ 2%
5 | 4 f &3

APLAUZE. _AGEST TUMP- ELEVIPTREBUE S -

i DESCIFREZE CODUL DAT DF

_INVATATOAREGE CARE MU SE DESFASURAREA JOCGULUL:

\ INGADREAZA” TNFIHP VOR fl-—= ELEVIE VOR PRIMI ,CODUL” SI LI SE VA CRRE

‘ DESCALIFICATE ST NO-NOR TRECE N DENTIFICAREA  MESAJULUL  DUPA  (DENTIFICAREA

\\ EFAPA URIATOARES MESAJULUL, FLEVIL VOR COMPLICA JOCUL PRIN

B CREEARE DE  CUVINTE NOI S| IDENTIFICAREA
AGESTORA DE COLEGII LOR.

RESURSE MATERIALE: CINE NU VA REUSI Sh DESCIFRE CODUL PRIAIT DE

INVATATOARE VA F DESCALIFICAT S NU VA

O ALBE, PIXURI, TABLA’ MARKERE, TRECE TN URMATOAREA ETAPA. JOCUL VA fl

PLANSA CONTRA CRONOMETRU.

AGEST JOG POATE CONTINUA SI TN VARIANTA TN
CARE ELEVI POT El TNSISI SA CONSTRUIASCA UN
0D I SA TRANSMITA DIFERITE MESAJE.
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Ghici ce e?

Sco[oulz dezvoltarea ca[oo\citatile intelectuale prin
largirea orizontului de cunoastere a naturii.

Elemente de joc: intrecerea

Resurse materiale:
Regulile jocului: lol[oto[o, videoproiec’cor,

Elevul care adund cele mai multe tabla, markere, harta.
puncte va fi premiat la final cu

medalia ,Celui mai bun geogmf”!.

Ras[oumsul gresit duce la -1 p-

Desfasurarea jocului
Se allege Jtermaljocwlui (ex.: muntji, dpe curgdtoare, localitati
industriale ), iar elevii sunt obligati sd denumeascd rauri, munti,
localitati - potrivit temei alese in enuntarea nomenclaturii
respective trebuie sd se {ind seama de denumiread preceo(en‘l:a, in
asa fel, ca initiala denumirii urmdtoadre, sa inceapd cu ultima
literd a cuvdntului enuntat mai inainte. Spre exemplu: tema este
»Muntii Carpati”. Prima denumire este: Bihor, urmdtoarea
denumire va incepe cu , r" ( ultima literd a denumirii loreceo(ente 1
Retezat, etc.. Fiecare denumire pronuntatd nu se mai repeta. E
indicat si participantul la joc pentru continuare, el ardtand pe
hartd obiectivul respectiv - muntele - i spundnd repede numele
urmdtor. Se stabileste de la inceput numadrul de cuvinte obligatorii
pentru fiecare lang si, de asemenea, pentru fiecare cuvant rdspuns
numdrul de puncte respectiv. Pentru fiecare cuvdnt in plus fatd de
numdrul de cuvinte stabilit se acordd un numar dublu de puncte.
Jocul are doud etape. in prima parte, se desfdgoard lantul, a cérui
denumire se notedazd de catre cono(uc&forulJOCMlui, ardtandu-se pe
hartd obiectivul respectiv, ca in a 2 doua parte, sd se faca
descrierea elementelor sale si a importantei lor (economica,

geograficd, turisticd, etc.).
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HISTORY

Roatdh izt -

consolidarea si sistematizarea cunostintelor

elevilor
Obiective:

03:sd aplice informatiile dobandite anterior in jocul

o [ ]
01:sd raspur\o{& corect la intrebadrile propuse;
IMP M ul 02: sd identifice date istorice din trecut;

tlemente o{eJ'oc

Tntrecerea

\

N

[

ResuVS"-'e mol‘terio,/e,

roata confectionatd,
jetoane, bilete

cu intrebdri, zaruri

Reg“‘ileJOCM/ui,-
Elevii vor drunca zarul si vor
citi intrebarea indicata de

indicativul de pe roatd.
Raspunsul gresit va conduce
la descalificarea elevului din

joc. RaslounSul corect va
adyce un punct echipei si un

s in urmadtodrea e’co\!oo'\.

PYOPMS.

oesf ASURAREA Jocy, v,

Pentru desfdgurarea acestui joc a fost necesara
construirea unei roti a timpului trecut- un disc
care se poate roti, fiind montat pe un ax §i un ac
indicator fix sau un cerc desenat pe un carton de
dimensiuni mai mari. Cercul se imparte in sectoare-
ca feliile unui tort-, in fiecare dintre acestea
notandu- se numele unei personali‘t&ti, d unui
eveniment sau fapt istoric, sau, se poate lipi cate o
imagine cu semnificatie istoricd, Sectoarele pot fi
numerotate pentru o mai bund orientare. Se roteste
discul, lasdndu- | sa se opreascd singur sau se
folosesc una- doud zaruri care sd indice numarul
partii din cerc. Un elev sau reprezentantul unei
grupe identificd sau citeste faptul istoric indicat de
acul fix ori de numadrul dat de zar, apoi prezintd sau
povesteste singur ori cu ajutorul colegilor de echipa
ceea ce stie despre respectivul eveniment. Se pot
dcorda puncte, pe baza unor criterii stabilite la
inceputul jocului. in acest caz, jocul se poate
desfagura sub forma unei intreceri intre grupe.

Pentru a spori atractivitatea dcestui joc, in sectoarele rotii
am introdus un sector dedicat pedepselor. Copilul care
invartea roata, iar acul se oprea in sectorul swlorizelor, dvea
de executat o pedeapsd propusd de partea adversd (ex.
cantd un cantec deslore viata dacilor, spune in ce an a fost
cucerit Constantinopolul, s.a.). se pot acorda puncte, pe
baza unor criterii stabilite la inceputul jocului. Elevii vor fi
rasplatiti ddruindu-le ofete” astfel: vesele pentru rdspunsuri
foarte bune, complete; serioase pentru rdspunsuri bune, date
cu djutorul meu sau a coechipierilor si fete triste pentru

rasloumswile inadecvate.
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Jocuri pentru identificarea emotiilor

Prof. Inv. Primar Tudor Daniela
Scoala Gimnaziala Nr 129, Bucuresti
Joc — ”Spune ce simt personajele”
Invititoarea citeste fragmente din texte literare:
”’Ta fata asta si du-o in adancul padurii, ca nu rabd s-o mai vad in fata ochilor. Omoar-o!” (furie)

”Biata copild ramasese singura-singuricd in padurea cea nesfarsitd si era atdt de infricosata, ca
privea la multimea frunzelor de pe copaci ca si cand de acolo ar fi putut sd se iveasca vreo primejdie

si nu stia in ce chip si-ar putea gasi scdparea.” (frica)
’Piticii indreptard spre Alba ca Zapada lumina celor sapte lumanérele si ramasera s-o priveasca

- Doamne, Dumnezeule, apucari ei sd strige, tare frumoasad mai e copila asta. Si atat de bucurosi

erau ca nu se indurara sa o trezeasca.”(Incantarea)

”Domnita deschise ochii si era din nou vie.

- Vai, Doamne, unde ma aflu? strigd ea nedumerita.

Cu ochii razand de bucurie, feciorul de imparat se apropie de dansa si i1 spuse:

"9

- Cu mine esti! Cu mine...!”(mirare, bucurie)
Joc ”’Spune mai departe”
Invatatoarea citeste fraze lacunare:
”Un copil ceva mai mare

M-a lovit; ma doare tare
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11 privesc neputincios
Si simt cd sunt...(furios)”
”Cind apa mi s-a varsat
Peste plansa ce-am lucrat
Nu m-am mai simtit artist
Ci am fost putin cam ...(trist)”
”Un creion am ratacit,
Un coleg mi l-a gasit,
Eu i-am multumit frumos

Si-am fost tare....(bucuros)”

Joc ”Ce s-ar fi intamplat daca...”
Sunt alesi aleator trei copii cdrora invatdtoarea le prezinta situatii problema.

» Ce ai simti daca nu ai primi cadou de Craciun?
» Ce ar fi simtit piticii daca printul nu ar fi salvat-o pe Alba ca Zapada?

» Ce s-ar fi iIntamplat daca ursul ar fi prins peste?
Joc ”Cosuletul emotiilor”
Invatitoarea le prezinta copiilor un cosulet cu diverse situatii problema.

» Un coleg nu este primit in jocul celorlalti.
» Un coleg mi-a vorbit urat si sunt furios.

» Am varsat apa pe calculator, s -a stricat si mi-e teama sa le spun parintilor.
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RECAPITULAREA NOTIUNILOR DE LA SISTEMUL CIRCULATOR LA
MAMIFERE PRIN METODA CUBULUI

Prof. Adina Georgiana Udroiu
Colegiul Economic ,, Virgil Madgearu”, Municipiul Ploiesti

Cubul este o metoda folositd in cazul in care se doreste explorarea unui subiect, a unei
situatii din mai multe perspective. Se ofera astfel elevilor posibilitatea de a-si dezvolta competentele
necesare unor aborddri complexe si integratoare. Aceastd metodd se aplicd la etapa evocarii si
reflectiei, iar profesorul distribuie fiecdrui elev o sarcina care sa motiveze invatarea.

Se realizeaza un cub, iar pe fiecare fatetd a cubului sunt prezentate diferite sarcini de tipul:
DESCRIE, COMPARA, ANALIZEAZA, ASOCIAZA, APLICA, ARGUMENTEAZA.

Se recomanda ca fatetele cubului sd fie parcurse in ordinea prezentatd, urmand pasii de la
simplu la complex. Fiecare elev/grup trebuie sd examineze tema din perspectiva cerintei de pe una
dintre fatetele cubului.

Descrieti: priviti obiectul cu atentie si descrieti ceea ce vedeti; Ce este?, Cum arata?

Comparati: Cu cine se aseamadna?, Prin ce difera?

Asociati: La ce va face sa va ganditi? Ce va inspira? Eliberati-va mintea si cdutati asociatii
pentru acest obiect.

Analizati: Spuneti cum este facut, din ce si ce parti contine?

Aplicati: Cum poate fi utilizat? Ce poti face cu el?

Argumentati: pro sau contra. Luati o pozitie si folositi orice fel de argumente logice pentru
a pleda in favoarea sau impotriva subiectului. E bun sau rau?, De ce?

Am aplicat metoda cubului pentru recapitularea notiunilor insusite de elevi in cadrul
capitolului ,,Circulatia la mamifere”, la clasa a X-a, profil matematica-informatica.

Fisa de lucru - cubul

DESCRIE Structura si functiile elementelor figurate ale
sangelui.
COMPARA Doua vase mari de sange precizand:

- numele vasului.

- tipul de sange transportat.

- sensul circulatiei sangelui prin aceste vase.
- cavitatea inimii cu care comunica.

ASOCIAZA Boli ale sistemului circulator care au cauze
comune $i precizati pentru fiecare boala:
- numele bolii;

- manifestari;

- masuri de prevenire.
ANALIZEAZA Caracteristicile circulatiei sangelui la mamifere.
ARGUMENTEAZA ,Unele leucocite apdrd organismul de agentii

patogeni prin fagocitoza’.

APLICA Calculati cantitatea de apa din plasma sangelui
unui adult stiind ca:
- sangele reprezintda 7% din greutatea
corpului;
- plasma reprezintd 55% din cantitatea de
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sange;

- apa reprezintd 90% din plasma;

- adultul cantareste 95 de kg;

- adaugati o noud cerintd pe care sd o
rezolvati. Scrieti toate etapele de

rezolvare a problemei.

Utilizarea rationald a metodelor active de predare-invatare-evaluare, stimuleaza interesul si
implicarea elevilor in procesul de cunoastere. Ii invata sa gandeasca critic, sd achizitioneze idei, sa
le puna la Indoiald, sd le compare cu alte idei fiind mai descétusati si creativi.
formare a competentelor specifice biologiei, ce tin cont de particularitatile individuale ale fiecdrui
elev.

Bibliografie:

e Ene Stelica, Sandu Gheoghita, Gidmaneci Gheorghe, Biologie, Manual pentru clasa a X-
a, Editura LVS Crepuscul, Ploiesti, 2005;

e Mohan Gheorghe, Aurel Ardelean, Sinteze de biologie, Editura All, Bucuresti, 1997;

e Nastasescu Gheorghe, Partin Zoe, Biologie, Manual pentru clasa a X-a, Editura
Didactica si Pedagogica, R.A., Bucuresti, 1993;

e https://iteach.ro/pg/blog/sonia.chivu/read/115320/metoda-cubului

e https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/66-71 11.pdf
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JOC DIDACTIC: ,,CALATORIE SPRE EXCELENTA”

VOICU MARIA DIANA — G.PN. MUSCEL

Un joc didactic cu tema ,, Transformarea Educatiei: De la Standard la Excelentd” poate fi o

modalitate excelenta de a implica elevii sau cadrele didactice in reflectii si discutii despre cum sa

imbunatatim procesul educativ si sd trecem de la un sistem bazat pe standarde minime la un sistem

care promoveaza excelenta.

Joc Didactic: ,,Calatoria Spre Excelenta”

Obiectiv:

Scopul jocului este de a ajuta participantii sa inteleaga pasii necesari pentru a transforma un sistem

educational standard intr-unul care promoveaza excelenta, incurajand gandirea critica, colaborarea

si implementarea unor solutii inovatoare.

Materiale necesare:

Harti sau tablouri cu ,,Stadii ale Educatiei” (fie fizice, fie digitale)
Cartonase sau fise de activitati

Markere, post-it-uri, table, stickere

Timer

Premii simbolice pentru echipele castigatoare (optional)

Pregatirea jocului:

1.

Definirea Conceptelor: Inainte de a incepe, explica participantilor ce Tnseamna ,,educatie
standard” (bazatd pe standarde minime, teste standardizate, uniformitate) si ,,educatie de
excelentd” (care promoveazd creativitatea, gandirea criticd, diversitatea de abordari si

invatarea personalizatd).

2. impértirea pe Echipe: Participantii sunt impartiti in echipe mici (de 3-5 persoane). Fiecare

echipd va juca rolul unei scoli care Incearcd sa implementeze schimbari pentru a ajunge de

la un sistem educativ standardizat la unul care promoveaza excelenta.
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Descrierea jocului:
1. Etapa 1: ,,Stadiul Standard”

o Fiecare echipa primeste o ,,hartd a educatiei” care reflecta stadiul educational curent

(bazat pe standarde minime).

o Echipele trebuie sa identifice pe harta respectivd punctele forte si slabe ale sistemului

lor educativ curent.

o Fiecare echipa va completa o ,,fisa de diagnostic” pe care sa o prezinte grupului: ce

functioneaza in educatia lor, ce nu functioneaza si ce lipsuri exista.
2. Etapa 2: ,Provocarea Excelentei”

o Fiecare echipd primeste o ,,provocare” diferita pentru a imbunatati educatia (de
exemplu, integrarea tehnologiei, promovarea educatiei personalizate, formarea

continua a profesorilor, dezvoltarea unor curriculumuri flexibile etc.).

o Echipele trebuie sa 1si aleaga o metoda prin care sa depaseasca provocarea respectiva

si sd construiasca un plan de actiune pentru implementare.

o Fiecare echipa va scrie pe post-it-uri pasii pe care ii considerd necesari pentru a

inlocui practica educativa standard cu una care Incurajeazd excelenta.
3. Etapa 3: ,,Prezentarea Solutiilor”

o Dupa ce fiecare echipa finalizeaza planul de actiune, va prezenta solutiile propuse in

fata intregului grup.
o Celelalte echipe pot pune intrebari si pot oferi sugestii de imbunatétire.
4. Etapa 4: ,Evaluarea Impactului”

o Dupa fiecare prezentare, intreaga grupa va discuta despre impactul potential al
solutiilor propuse. Vor analiza cum se pot masura progresele si ce indicatori ar fi utili

pentru a urmari succesul tranzitiei de la educatia standard la excelenta.

o Se pot utiliza intrebari precum: ,,Cum vom evalua impactul acestei schimbari?” sau

,Ce ar face aceasta schimbare sustenabild pe termen lung?”
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Reguli:
o Fiecare echipa are un timp limitat (de obicei 10-15 minute) pentru a completa fiecare etapa.

o Participantii trebuie sa colaboreze eficient si sa gandeasca in mod creativ pentru a veni cu

solutii inovative.

o In timpul prezentdrii solutiilor, echipele trebuie sa argumenteze de ce au ales acele solutii si

cum le vor implementa.
Finalul jocului:

Dupa prezentarea si analiza solutiilor, grupul poate discuta despre cum ar putea aplica aceste idei in
viata reald, in propriile lor scoli sau clase. Se poate organiza o sesiune de reflectie in care

participantii 1si exprimd ce au invétat din joc si cum pot contribui fiecare la imbunatétirea educatiei.
Variante ale jocului:

1. ,Jocul Rolurilor” — Participantii joacd roluri de profesori, elevi, parinti si autoritati
educationale pentru a analiza transformarile din perspectiva fiecarei parti implicate n

educatie.

2. ,,Educatia in Miscare” — Un joc de tip ,,fuga cu obstacole”, unde echipele trebuie sa treaca
prin diferite ,,provocari educationale” (de exemplu, lipsa resurselor, rezistenta la schimbare),

iar pentru fiecare provocare rezolvatd, avanseaza pe ,,drumul spre excelenta”.
Beneficii:
e Dezvoltarea gandirii critice si a abilitatii de a gasi solutii inovative.
o Colaborarea intre participanti si schimbul de idei.
e O mai bund intelegere a provocdrilor si oportunitatilor din educatie.
e Promovarea unui dialog constructiv despre cum poate evolua educatia in directia excelentei.

Acest joc poate fi utilizat atat in cadrul scolilor, cat si in traininguri pentru profesori sau in cadrul

unor workshopuri educationale.
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