PROIECT DIDACTIC
pentru activitatea integrata ,,Prietenii pestisorului Tino”

Propunitor: prof. Ursachi Irina
Unitatea de invatamant: G.P.P. ,,Luminita” Siret
Nivelul de varsta/ Grupa: | / mica - mijlocie
Tema anuala de studiu: ,,Cum este/ a fost si va fi aici pe pamant?”’
Tema proiectului: ,,Vietuitoarele apelor’’
Tema activitatii integrate: ,,Prietenii pestisorului Tino”
Elementele componente ale activititii integrate:

ADE:DOS-,,Povestea lui Tino” — povestirea educatoarei

DEC: ,,0 mare curata pentru Tino”- pictura

Scopul activitatii: crearea unor atitudini pozitive de implicare constientd a copiilor in procesul
de ecologizare a surselor de apd poluate, prin actiuni practice, precum si transpunerea in lucrari
plastice a unui mesaj de protejare a mediului acvatic, utilizand tehnici specifice picturii;
Obiective operationale:
-sa recunoasca personajele din poveste si mediul natural sdnatos pentru dezvoltarea acestora;
-sa desprinda, cu ajutorul adultului, mesajul educativ al textului audiat;
-sa identifice starile afective ale personajelor;
-sa precizeze, pe baza textului, elementele care produc poluarea apelor si sursele poluarii;
-sa sorteze, selectiv, obiectele care polueaza apa;
-sa identifice solutii pentru situatiile problema din poveste in vederea schimbarii finalului
textului audiat;
-sa acopere suprafete plastice, relativ mari, cu pete de culoare pentru a realiza fondul unui
peisaj marin;
-sa realizeze efecte plastice prin stampilare;
-sa creeze un peisaj marin utilizand tehnicile de pictura invatate.
Strategii didactice:

Metode si procedee: povestirea, teatrul de siluete, conversatia, explicatia,
demonstratia, exercitiul, brainstorming-ul, amesteca - ingheata — formeaza perechi, turul
galeriei;

Resurse materiale: cadru-decor cu un peisaj subacvatic, siluete cu personajele din
poveste, acvariul, diferite obiecte — deseuri de plastic, hartie, pet-uri, ,,apa tulbure” - fragmente
de polistiren gri, negru, recipiente pentru colectarea selectiva a deseurilor, ,,acvariul” cu apa
limpede, sugeratd de materialul textil albastru deschis, clopotel, culori fluide, bureti, dopuri de
pluta, stampile — animale marine, sevalete, calculator, DVD cu muzica linistitoare, coli de flip-
chart, suport pentru culori, servetele umede, pliante sub forma de pestisori cu mesaje eco, posta
copiilor;

Forme de organizare: frontal, individual, pe grupe.

Elemente de joc: personajul surpriza - clovnul, teatrul de siluete, manuirea materialelor,
implicarea 1n ajutorarea personajelor povestii, schimbarea locului perechilor, transmiterea
scrisorilor, aplauzele, efecte sonore.

Durata: 45 de minute
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Scenariul activitatii

Copiii de la grupa vor primi o vizita surpriza — clovnul, care va poposi in grupa pentru
ca, intamplator, si-a auzit numele. Prescolarii 1l vor anunta ca tema saptdmanii vizeaza
vietuitoarele acvatice si doamna educatoare tocmai le-a povestit despre un peste clovn.

Incantat de cunostintele copiilor, musafirul le spune ci cel mai bun prieten al sau este
un peste-clovn, pe nume Tino. Despre acesta din urma s-a scris chiar si o carte pe care, cu drag,
le-o daruieste copiilor.

Fiindca povestea este foarte interesantd, doamna educatoare 1i va anunta pe copii ca vor
asculta ,,Povestea lui Tino”. Acestia sunt invitati sa ia loc, pe pernute, la Centrul: Biblioteca .
Aici 1i va astepta o alta surpriza: macheta reprezentdnd o zona marind. Educatoarea va relata
povestea din cartea adusa de oaspetele lor. Pe masura ce actiunea povestii se deruleaza, prin
decor, educatoarea va manui siluetele personajelor, care executa actiunile surprinse de text. La
finalul povestii, ,,valul” tulbure de apa si bucdtile desprinse de pe ,,vapor” Invaluiesc intreg
decorul. Personajele povestii dispar si ele, in intuneric!

Clovnul se va ardta contrariat de finalul trist al povestii si va afirma ca, pe unde merge
el, aduce doar zdmbete si bucurie. De aceea, 1i va provoca pe copii sa caute solutii, sa incerce
sa-i salveze pe eroii povestii, astfel, schimband finalul trist. Toate propunerile copiilor vor fi
notate de educatoare, in ,,Jurnalul salvarii”.

Tn continuare, Clovnul, conducand copiii la Centrul: Joc de rol, spre marea cu ,,ape
tulburi” datorita poludrii, le va propune acestora jocul ,,Amesteca, pescuieste si asaza la locul
potrivit!”.

Prin joc, prescolarii vor verifica daca solutiile gasite de ei (schimband finalul povestii),
pot aduce efecte benefice, fiind utile. Sarcina jocului consta in ecologizarea (curatarea) ,,apei”
din marea poluata si salvarea vietuitoarelor chinuite, pe care le vor duce, cu grija, in acvariul
cu apa curatd. Obiectele care polueazad vor fi colectate selectiv — si vor fi asezate in cosul
potrivit pentru: hartie, plastic, pet-uri.

Jocul se va desfasura dupa structura strategiei de invatare prin cooperare ,,Amesteca —
Ingheata - Formeaza perechi”. Astfel, copiii se vor imparti in doud grupe, asezate sub forma a
doua cercuri concentrice. Conform medalioanelor primite, cercul din interior va fi al pescarilor,
iar cercul din exterior va fi al ecologistilor. La semnalul ,,amesteca!”, ,,pescarii” vor cauta prin
,»apele intunecate” tot ce pot sa pescuiasca, iar ecologistii, tinandu-se de maini, se vor invarti
in jurul lor. La semnalul ,,pescuieste!”, pescarii ,,scot din apa” si ofera obiectul pescuit perechii
sale — ecologistul, care este in fata sa. La randul sau, acesta va duce obiectul primit la locul
potrivit: vietatile marine - Tn acvariu - iar obiectele care polueaza / murdaresc apele - la cosul
potrivit: pentru hartie, plastic sau pet-uri. La revenire, isi vor schimba locurile si medalioanele
— pescarii vor deveni ecologisti si ecologistii pescari - $i vor continua sd salveze vietatile si sa
curete apa.

Dupa jocul de proba efectuat de educatoare si clovn, copiii vor porni marea actiune de
salvare.

La finalul activitatii, Clovnul apreciaza efortul copiilor, care s-au dovedit a fi iubitori
ai naturii — ecologisti, si 1i va invita sa-gi imagineze cum trebuie sd arate o mare, daca toti
oamenii, §i toti copiii, ar respecta natura si apele. Cu ajutorul culorilor si a instrumentelor de
pictat, prescolarii 1si vor contura gandurile, pe coli uriase.



Copiii vor porni in ,,calatoria” spre mare.

Pe acordurile melodiei ,,Suntem micii salvatori”, copiii se vor indrepta spre ,,tarmul
marii” - peretele cu patuturi pe care sunt prinse colile de flipchart. Aici vor intui materialele
puse la dispozitie de doamna educatoare, in timp ce clovnul executd o demonstratie de ,,magie”,
folosind un burete/penson foarte gros inmuiat in culoare. Sub ochii copiilor, acesta, da ,,viata”
unui colf de mare cu nisip auriu la baza si cu apa albastra ca seninul cerului. Printre petele de
culoare apar valuri albe - inspumate, corali si plante de mare, care se leagana purtate de valuri.
Clovnul le promite ca aceasta ,,magie” (decolorarea cu ceard) le va fi impartasita intr-o alta
vizita.

Se va constata ca, aceastd apa curatd, poate fi locuita fara grija, de tot felul de vietati
marine: pestisori, caluti si stele de mare, scoici si caracatite. Prin manuirea stampilelor magice,
marea se va umple de viata si, printre valuri, se va ivi pestisorul Tino, din poveste, insotit de
toti prietenii sai.

Doamna educatoare ii va invita pe copii sa ,,completeze” intregul {arm de mare dandu-
i culoare si viata. Cu ajutorul versurilor, copiii vor executa cateva exercitii de incalzire a
musculaturii fine a mainii.

Folosindu-se de pensoane groase, trafaleti, bureti, si stampile, prescolarii vor reda un
colt de mare curat, asa cum si-1 doresc vietuitoarele marine. La sfarsitul activitatii, vor admira
frumusetea marii albastre (turul galeriei), si-si vor incredinta clovnului dorinta de a regasi
marea la fel de curatd si de frumoasa, la vara, cand vor calatori cu adevarat Tmpreuna cu
parintii...si ... poate ca acolo il vor intalni pe Tino si pritenii sai!

Dupa aprecieri, copiii se vor indrepta spre decorul povestii, pentru a vedea daca munca
lor de peste zi a fost benefica si daca vietuitoarele marine se bucura, din nou, de un mediu
acvatic curat. Vor identifica insd, o problemi: decorul este lipsit de viata. In apele curate se vad
doar umbrele animalelor marine. Clovnul va cerceta cu privirea si va descoperi ca toate
animalutele sunt prinse Intr-un ,,ndvod”. Pe rand, fiecare copil nominalizat prin numaratoarea:
,,In Oceanul Pacific, Locuia un peste mic, Si pe coada lui scria: Vino acuma dumneata!”, va
veni in fata navodului, de care sunt prinse siluetele cu vietdti marine, va alege una, o va numi
si 0 va lipi peste umbra corespunzatoare din macheta ,,acvariu”. Jocul se va termina cand toate
vietdtile marine au fost asezate corespunzator. Atunci copiii vor recita: ,,Vietdtile marine, Le
cunoastem foarte bine, Si le protejam, Apele curate le pastram!”

Pentru ca, in sfarsit, au reusit s aduca bucurie peste tot, dinspre calculator se aude 0
voce. Copiii se vor apropia si vor descoperi ca pestisorul Tino a venit sa le mulfumeasca pentru
ajutorul acordat lui si prietenilor sai din lumea apelor si le trimite, prin intermediul clovnului,
cate o amintire — o scrisoare in forma de pestisor-clovn.

Musafirul va scoate scrisorile din palaria sa magica si le va oferi copiilor. Sunt scrisori
adresate si parintilor lor: pe o parte sunt insemnate mulfumiri copiilor pentru munca depusa,
iar pe cealaltd parte sunt indemnuri pentru parinti, pentru a avea grija de ape si astfel, toate
vietatile vor fi bucuroase. Pe o melodie veseld, copiii vor porni spre ,,posta parintilor” pentru
a lasa scrisorile primite de la clovn.



Strategii didactice Evaluare / Tipul de
Nr. Etapele Metode si Mijloace de | Metode si inteligenta
Crt activitatii Continutul stiintific procedee invatamant indicatori activata
1. Captarea si Orientarea si concentrarea atentiei se | Conversatia Personajul
orientarea realizeaza prin conversatia cu personajul | Explicatia surpriza
atentiei surpriza - clownul.
2. Anuntarea Se enuntd succint tema si obiectivele | EXpunerea
temei si a activitatii utilizind un limbaj adecvat.
obiectivelor
3. Prezentarea Copiii audiaza povestea si urmaresc | Povestirea Decor cu Descrierea
continutului si | “jocul”  personajelor. Cu ajutorul | Teatrul de peisaj mediului
dirijarea educatoarei, copiii, identifica obiectele si siluete subacvatic, acvatic
invatarii sursele de poluare; fac predictii privind siluetele securizant, _
efectele poludrii asupra vietii si sanatatii personajelor | Identificarea | Inteligenta
vietdtilor din ape; se implici 1in | Brainstor imaginea cu starilor lingvistica
schimbarea finalului povestirii, precizand ming apa poluata | afective ale
comportamentele negative ale oamenilor | Conversatia personajelor | Inteligenta
si copiilor precum si modalittile de a le interpersonala
diminua sau eradica.
4. Obtinerea Se realizeaza prin consemnarea tuturor | Brainstormin Foaie Identificarea Inteligenta
performantei | solutiilor gésite pentru a atenua efectele g flipchart solutiilor de lingvistica
poluarii. Acvariu cu limitare a
Se aleg cele mai potrivite solutii. Prin | Amesteca, personaje, poluarii Inteligenta
jocul “Amesteca, pescuieste, aseazd la ingheata deseuri, Colectarea | vizual-spatiald
locul potrivit!” se rezolvd problema | formeaza polistiren selectiva a
vietatilor cuprinse de apele poluate si se perechi faramitat, deseurilor, Inteligenta
depoziteazd  selectiv  deseurile ce cosuri logico-
polueaza apele. pentru Mmatematici

colectare




selectiva a

deseurilor
Asigurarea Se transpun trairile si dorintele de a pastra |  Exercitiul Coli Acoperirea Inteligenta
retentiei si a toate apele curate prin pictarea unui colf flipchart, spatiului spatial-vizuald
feedback-ului | de mare curat si imprimarea prin culori fluide, plastic
stampilare pentru a-l anima cu vietatile burete, Obtinerea de Inteligenta
corespunzatoare. stampile efecte Kinestezici
Prin intermediul metodei “turul galeriei” | Turul galeriei plastice prin
copiii 1si vor analiza lucrarile proprii i pe tehnica Inteligenta
ale colegilor descriind trdirile proprii amprentarii lingvistica
referitoare la efectele actiunii umane cu stampile
asupra mediului acvatic transpuse in
limbaj plastic.

Evaluarea Se realizeaza prin asocierea siluetelor | Exercitiul Siluete Asocierea Inteligenta
personajelor din poveste cu umbra Acvariu siluetei cu logica
corespunzatoare din macheta ce a fost umbra sa
“ecologizatd”. Conversatia Inteligenta
La  calculator  “pestisorul  Tino” intrapersonala
multumeste copiilor pentru ajutorul dat,
apreciaza verbal modul de participare la Inteligenta
activitate, gradul de respectare a lingvistica

regulilor, acordandu-le drept multumire o
scrisoare cu mesaje pentru parinti.




ANEXA
Tranzitia 1

Unul dupa altul,

Noi ne asezam

Tinem bine pasul

Parca defilam

1-2, 1- 2 mergem toti 1n pas vioi
3 -4, 3 -4 mergem unul dupa altul
Veseli si civizati

Pernutele sa le luati

Si in semicerc va asezati!

Batem palmele clap, clap,

Si picioarele trap, trap

Ne miscam, ne asezam

Si cuminti, atenti suntem.

Tranzitia 2
Hai la pescuit! — exercitii de euritmie

Dimineata a sosit
Hai cu toti la pescuit!
Unditele, le luam.

Si la drum plecam.

Ah, ce bine, e ricoare!
Sa culegem si o floare.
Floarea cand o mirosim,
Parfumul ei il simtim.

Uite si o vrabiuta!

Zboara iute, pe crenguta
Hai s-o0 prindem repejor
Of, dar a plecat in zbor.

Hai mai bine ne grabim,
Apa sd o curatam!

Tranzitia 4
Pestisorul - se executa miscari de Incalzire a musculaturii mainii

Uite un peste mititel

Sa-notam si noi ca el
Pestisorul e auriu
Este vesel si zglobiu



E lucios, e alunecos
Fuge-ntruna, ca-i fricos
Uite-I aici, apoi dispare
Fiindca este iute tare.

Tranzitia 5
joc cu mimica

Eu cunosc o Mare albastra, uite asa! (copiii aproximeaza distante mari prin desprinderea mare a
bratelor)

Cu mii de pestisori in ea, uite asa!

Apa marii bulbucea, uite asa! (se onduleaza bratele imitdnd valurile)

Si curata ea era, uite asa

Si pestisorii inotau, uite asa! (se lipesc palmele in dreptul pieptului §i se misca unduitor, alternativ
Stanga / dreapta pdna deasupra capului)

Si frumus se invarteau, uite asa!

Si cand se mai plictiseau, uite asa! (se lasa bratele in jos imitdnd plictiseala)

Un prieten 1si alegeau, uite asa! (se alege un alt copil folosind miscarea ondulata a degetului
aratator de la mana dreapta)

Apoi danseaza amandoi, uite asa! (finandu-se de mdini, copiii imita dansul)

Si bat din coada cate doi, uite asa! (se duc bratele in fata, se pozitioneaza palmele un peste alta,
se executa batai din palme cu bratele intinse)

Si pentru ca ei oboseau, uite asa!
Frumos pe perne se asezau, uite asa!



