PROIECT DE ACTIVITATE

Nivel de varsta / Grupa: 3-5 ani, nivel | / Grupa mica
Tema anuala de studiu : ,,Cu ce si cum exprimam ceea ce simtim ?”

Tema proiectului/ siptamanii: ,,Calatorie in lumea fermecata a povestilor”

Domeniul experiential : Domeniul Limba si comunicare
Disciplina: Educarea limbajului
Tema activitatii: ,,Cine este si ce face?”

Mijloc de realizare: Joc didactic

Tipul de activitate: Consolidare a cunostintelor si deprinderilor

Scopul activitatii: Consolidarea deprinderii de exprimare corecta, in propozitii simple, imbogatirea vocabularului
Dimensiuni ale dezvoltarii:

-Mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute;

-Manifestarea unei atitudini pozitive fata de limba romana.

Comportamente vizate:

-recunoaste si exprima emotii de baza, produse de texte literare;

-respectd regulile de exprimare corectd in diferite contexte de comunicare;

-participd cu interes si cu pldcere la activitatile in limba romana;

-completeaza o poveste cunoscuta privind imaginile acesteia.
Obiective :

O1- Sa recunoasca personajele din povestile cunoscute ( Scufita Rosie, Cei trei purcelusi, Casuta din oald) ;
02- Sa aseze siluetele personajelor pe macheta corespunzatoare povestii din care fac parte ;

O3- Sa denumeasca cuvantul reprezentat pe jeton ;



O4- Sa alcatuiasca propozitii simple cu imaginile reprezentate pe jetoanele date .

STRATEGII DIDACTICE:

Metode si procedee: Conversatia, Observatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, aplicatia Wordwall ,”Schimba perechea!” , problematizarea,
aprecierea verbala;

Mijloace de invatamant: macheta cu padurea, siluete cu personajele din povesti, casute cu imagini din povesti, cufere fermecate cu imagini
reprezentand personajele din povesti, obiectele din povesti, imagini cu actiuni specifice personajelor din povesti, bagheta fermecata, laptop,
proiector, recompense(insigne).

Forma de organizare: Frontala, in perechi;
Durata:15-20 minute;
Locul desfasurarii: sala de grupa;

Sarcina didactica: Recunoasterea personajului, denumirea lui si plasarea in casuta corespunzdtoare povestii din care face parte.
Alcatuirea de propozitii simple( maxim 3, 4 cuvinte) dupa imaginile date.

Regulile jocului: Copiii atinsi cu bagheta fermecata vor cauta personajele ,,ratacite” in padure, le vor recunoaste si le vor plasa in casuta
corespunzatoare povestii din care fac parte.

Copiii vor descoperi cuferele fermecate si vor gasi in interiorul lor imagini cu actiuni specifice personajelor din cele trei povesti ( Scufita Rosie,
Cei trei purcelusi, Casuta din oald) . Copiii vor formula propozitii dupa imaginile date.

Elementele de joc: surpriza, aplauze, bagheta fermecata, cufere, imagini.

Bibliografie:

* Curriculum pentru educatia timpurie , 2019 ;

* Olga Chis, Adina Glava, Lolica Tataru, ’Piramida cunoasterii-Repere metodice in aplicarea curriculumului prescolar”, Editura Diamant,
Pitesti, 2014,

* Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concepte si instrumente cu care opereaza Curriculum pentru Educatie Timpurie, 2019.



DESFASURAREA ACTIVITATII

STRATEGII
SECVENTA DIDACTICE EVALUARE
DIDACTICA CONTINUT STIINTIFIC Material didactic /
Metode si Mijloace de
procedee invatamant
1.Moment Se vor asigura conditiile necesare pentru desfasurarea activitatii:
organizatoric -agezarea scaunelelor in semicerc;
-pregatirea materialelor didactice necesare.
2.Captarea Se  realizeaza  cu  ajutorul  aplicatiei =~ Wordwall, *Rezolvarea
atentiei https://wordwall.net/resource/56002724/cine-este-si-ce-face  ,in | Wordwall Laptop, proiector corecta a sarcinilor
care se prezintd personajele ratacite din povesti, care adreseaza de lucru
copiilor rugamintea de a le ajuta sa ajunga acasa.
3.Anuntarea Educatoarea ii anuntd pe copii ca se vor juca un joc numit "Cine | Conversatia
temei si a | este si ce face ?” si prezintd obiectivele pe intelesul copiilor. Explicatia
obiectivelor
urmarite
4. Reactualizarea
cunostiintelor Educatoarea le adreseaza copiilor intrebari cu privire la povestile *Verbalizarea prin
cunoscute: folosirea unui
- Care au fost povestile care v-au placut cel mai mult? Converstia limbaj adecvat;

- Ce Invatam noi de la personajele din povesti?
- Care sunt personajele voastre preferate din povestile
cunoscute?

*Qbservarea
sistematica a
comportamentelor
copiilor;



https://wordwall.net/resource/56002724/cine-este-si-ce-face

5. Prezentarea
noului continut si
dirijarea
invatarii

1. Prezentarea jocului
Educatoarea va anunta tema jocului: ,,Cine este si ce face?”’ si
obiectivele principale:
-S4 recunoascd personajele ratacite prin padure si sd le aseze la
casuta corespunzdtoare povestii din care fac parte.
- 84 alcatuiasca propozitii simple cu imaginile de pe jetoane.

2. Demonstrarea jocului
Educatoarea va demonstra jocul copiilor.

3 Jocul de proba

Se va realiza jocul de proba cu ajutorul unuia dintre prescolari,
pentru a se asigura ca toti copiii au inteles corect regulile jocului.
Un copil vine si cauta in padure un personaj ratacit. 1l recunoaste,

il denumeste si il plaseaza la casuta cu povestea din care face parte.

Dupa jocul de proba se trece la executarea jocului propriu-zis de

catre copii.

Conpiii vor verbaliza actiunile. Se vor corecta eventualele greseli si
se vor face precizari considerate necesare pentru 0 buna

desfasurare a jocului.

Varianta I:
Copiii descopera in padurea fermecata, cuferele magice,
extrag imaginile din cufere si formuleaza propozitii cu

Conversatia

Demonstratia

Explicatia

Observatia

Exercitiul

Casute,siluete cu
personajele din povestile
,,» Casuta din oala”, ,,Cei
3 purcelusi”, ,,Scufita
Rosie”;

Macheta padurea, siluete
personaje, casute;

*QObservarea
sistematica a
comportamentelor
copiilor

*Deprinderea de a

recunoaste s1
denumi
personajele, de a le
plasa la  locul
potrivit;
*Recunoasterea

personajelor
ilustrate in
imaginea extrasd;




imaginile care reprezintd actiuni specifice personajelor
din povesti.

Pentru copiii cu o0 dezvoltare mai lenta , educatoarea va
adresa intrebari ajutatoare.

Varianta 11:

Copiii vor extrage extrage céte un jeton din cuferele
magice. Le vor aseza pe doud coloane: personaje
pozitive/ personaje negative si vor motiva alegerea facuta.

Complicarea jocului:
Copiii isi vor acoperi ochii cu mainile .Va disparea una dintre
casute. La semnalul educatoarei . copiii vor deschide ochii si vor
identifica casuta carei povesti a disparut.

Exercitiul

Problematizarea

Cufere, jetoane cu
personaje din povesti,

Cufere, jetoane cu
personaje din povesti;

Casutele  personajelor
,Siluete de personaje din
cele trei povesti.

*Rezolvarea
corectd a sarcinilor
de lucru;

*Capacitatea  de
grupare in functie
de cerinta;

*Rezolvarea
corectd a sarcinilor
de lucru

6.0btinerea Se va realiza prin metoda activ-participativa:”Schimba *Observarea
performantei perechea”.Copiii se vor grupa in doua cercuri concetrice.Vor | ”Schimba Scaunelele asezate sub | sistematica a
descrie personajul preferat iar la semnalul educatoarei,copiii din | perechea”; forma a doua cercuri | comportamentelor
cercul exterior se vor deplasa cu un scaun catre dreapta. Exercitiul concentrice,cu  numadr | copiilor
Copiii statici vor ocupa scaunele cerului interior, in timp ce copiii egal de locuri.
dinamici vor ocupa locurile cercului exterior.
7.Incheierea Se fixeaza tema. *QObservarea
activitatii Se fac aprecieri individuale si colective asupra modului de | Aprecierea Recompense (insigne) sistematica a
comportare §i participare a prescolarilor la activitate. verbala, comportamentelor

Se oferd recompense prescolarilor (cate o insigna pe care sunt
ilustrate personajele din povestile amintite).

copiilor




