PROIECT DIDACTIC
pentru activitate integrata

Propunator: prof. Bujdei Cristina Anisoara
Unitatea de invatamant : G.P.P. ABC Suceava
Nivelul de varsta/ Grupa: | / mica
Tema anuala de studiu: ,,Cu ce si cum exprimam ceea ce simtim?”’
Tema proiectului : ,,In lumea lui...A fost odata....”
Tema saptamanii : ,,Fapte bune, fapte rele”
Titlul activitatii integrate: ,,In lumea povestilor”
Elemente componente ale activitatii integrate:
ALA 1 —,Drumul spre casuta fermecatd”- seriere / alternare, picturd, joc constructii cu
materiale din natura
ADE: DLC - ,,Sa salvam povestile ” - joc didactic
Scopul activitatii : dirijarea activitatii psihice in cadrul unor actiuni, scheme obiectuale
organizate, cu scopul receptarii mesajului oral si exprimarii orale corecte, care sd permita transferul
secvential de cunostinte si abilitati, procesarea, perceperea si utilizarea informatiilor in experiente
active si creative;
Obiective operationale :
- sa ansambleze elementele date in vederea realizarii unor copaci;
- sa ordoneze pietrele pe suprafata datd dupa criteriul marimii (mic/mare);
- sa utilizeze ustensilele de lucru in vederea pictarii pietrelor cu scopul decorarii unei poteci spre
casuta papusii ;
- sd recunoasca scene din povestile Invatate pe baza audierii unei inregistrari audio;
- sa clasifice personajele povestilor in personaje pozitive / negative pe baza faptelor realizate de
catre acestea,
- sa aprecieze, exprimtnd verbal, in situatii concrete, unele comportamente si atitudini in raport
cu norme prestabilite i cunoscute;
- sd reconstituie din piese de puzzle scene din povestile cunoscute;
- sa identifice titlul unor povesti pe baza elementelor prezentate.
Strategii didactice :
Metode si procedee : conversatia, explicatia, observatia, demonstratia, exercitiul, munca
in echipa, jocul didactic, problematizarea;
Resurse materiale :
Joc didactic - casuta de poveste, povestitor, scrisoare, scrisoari cu sarcini diferite, cd —
player, CD cu replicile personajelor, Zana Povestilor
Stiinta — pietre mari i mici, spatiu delimitat pentru carare, cosulete
Artd- halat de pictura, pensule de vopsit, guase, pahare pentru pictura
Constructii — bucdti de scart, crengute de copac, crengute de tuia
Forme de organizare : frontal, individual pe grupe.
Sarcina jocului didactic :
- Recunoasterea momentelor epice a trei povesti invatate (Capra cu trei iezi , Scufita
Rosie , Ursul pacalit de vulpe ), asocierea personajelor cu povestile din care fac parte,
enumerarea personajelor pozitive si negative precum si identificarea aspectelor
caracteristice pentru fiecare poveste;
Regulile jocului :



- Cate un copil se va deplasa pe carare spre casuta, in timp ce ceilalti vor rosti versurile

lait motiv. Copilul va lua cate un plic colorat dat de Zana Povestilor pe sub usa incuiata.
Dupa rezolvarea sarcinii din plic acesta se va deplasa iar pana la casutd unde va putea
rupe un lacdt fermecat pana cind usa se va deschide, eliberand astfel Zana Povestilor;

Elemente de joc : aplauze, surpriza, lait —motiv, manuirea materialului.

Durata: 50 minute

Bibliografie:

- Programa activitatilor instructiv-educative in gradinita de copii, Ed. a 11-a revizuita si adaugita,

M.E.C., Ed V& Integral, Bucuresti, 2005;

- Curriculum pentru invatamantul prescolar, Ed. D.P.H. Bucuresti, 2009;

- Daniela Raileanu, Dorina Vieriu, luliana Alecsa, Proiectarea pas cu pas, Ed. Diamant, 2009,

(Tndrumator pentru cadrele didactice din invatdmantul prescolar).

- Silvia Breben, Metode interactive de grup-Ghid Metodic, Ed. Arves Craiova.

Scenariul activitatii

Activitatea debuteaza cu observarea unui cardri delimitate in grupa spre cdsuta papusii.
Tncercandu-se si se ajungi la casutd se va observa ca drumul este blocat. Se dezbate aceasti
situatie nou aparuta ( de ce este oare drumul blocat, de ce sunt inchise obloanele la cdsuta, de ce
este blocata usa la casuta, etc.)

Tn timp ce se discutd aceste aspecte, din cisuta cineva va arunca un plic / o foaie . Din
continutul acestuia se descopera ca Zana Povestilor a fost Inchisa acolo de un spiridus rauticios
care a facut o magie, a Inchis casuta povestilor si a distrus cararea spre ea. Ea nu poate iesi de acolo
decat daca cineva va reface drumul si va raspunde corect la intrebarile fermecate legate de povesti.

Se dezbate aceasta situatie nou aparuta punand accentul pe importanta salvarii Zanei —
importanta povestilor — ne invatd cum sa ne comportdm corect, in povesti avem prieteni —personaje
care fac fapte bune.

Se propune astfel prescolarilor s salveze Zana si totodata povestile ce sunt toate blocate
in urma magiei facute de spiridusul cel rautacios.

Se discuta cu prescolarii despre cum s-ar putea reface cararea spre casuta pentru a putea
lua plicurile fermecate cu intrebarile despre povesti. Se propune sa aseze pietre mari / mici asemeni
potecilor din povesti, sa le coloreze si de asemenea sd aseze pe marginea potecii copacei.

Intrucat trebuie si se gribeasca s o salveze pe Zana Povestilor, educatoarea propune sa isi
aminteasca de prietenii- animale de la gradinita din padure, sa isi imagineze care din acestea Ti
poate ajuta. Pentru aceasta , prescolarii se vor deplasa pe suprafata unui covor imitand diferite
tipuri de mers ( al ursului, al veveritei, al iepurasului, al pasarelelor, etc.).Vor alege apoi trei
animale ( urs, veveritd, iepuras ) si vor forma astfel trei grupe pentru cele trei centre de interes
deschise cu ajutorul unor ecusoane.

Imitdnd mersul animalului de pe jeton, se va iesi din grupa.

La intrarea n grupa, copiii se vor aseza inapoi pe scaunele pentru a li se explica cum vor
proceda in a reface cdrarea spre casuta cu povesti. Explicatia se va realiza frontal pentru intreaga
grupd, urmand a completa la fiecare centru daca este necesar.

Astfel :

- Grupa ursuletilor va avea de asezat pietrele pe cararea spre casuta respectand o ordine data -
o piatrd mare / o piatrd micd; pietrele vor fi dinainte sortate in cadrul unor altor activitéti
desfasurate 1n cadrul proiectului tematic.



- Grupa iepurasilor va pregati diferite culori date In pahare iar apoi vor picta cu ajutorul unor
pensule de vopsea pietrele aranjate de catre colegii lor de la grupa anterioara. Drumul astfel
colorat va permite tuturor drumetilor sd porneasca spre salvarea Zanei Povestilor;

- Grupa veveritelor va ansambla bucitile de scart, in care vor infige crengute pentru a realiza
copacii ce se gasesc pe marginea cararii ce duce spre casuta.

Odata elementele realizate, acestea vor permite copiilor sd se deplaseze spre cdsutd pentru a o
ajuta pe Zana sa se elibereze.
Pentru a demonstra Zanei ca prescolarii cunosc povestile, educatoarea le propune sa realizeze
mersul personajelor din povesti, moment la sfarsitul cdruia vor iesi din grupa.
lezii merg in pas vioi,

Tot asa mergem si noi. Ca-i batran si toate-l dor.
Uite -asa!Uite -asa! OfIOf!IOf!

Sunt acum un urias Fat-Frumos face saltul
Pasul meu are doi pasi. De pe un picior pe altul.
1,2,1,2 Hop!Hop!Hop !

Pot sa fiu si un pitic, Mos Martin e suparat,
Ca sa merg cu pasul mic. Calca greu si apasat.
1,2,3,1,2,3, Vulpea iar I-a inselat.
Mosul merge —ncetisor, Mor!Mor!Mor!Mor!

Dupa finalizarea drumului spre casuta se propune sa raspunda la intrebarile lasate de spiridus
in plicuri colorate pentru a o elibera pe Zana.

Sarcinile vor fi astfel prezentate in plicuri sigilate, colorate si vor fi date copiilor de catre Zana
Povestilor pe sub usa sigilata.

Cate un copil se va deplasa pe cararea creata, coloratd, pe langad copacii realizati, in timp ce
toti copiii vor spune urmatoarele cuvinte magice :

,, Du-te, du-te de indata

Pe cararea fermecata
Usa sd o descuiem
Zana sa o salvam’’.

Apoi va lua plicul, se va intoarce pe carare si impreuna cu colegii va incerca sa rezolve sarcina.
Sarcinile din plic vor cuprinde intrebari din 3 povesti cunoscute- ,,Scufita Rosie’’,

,» Ursul pacdlit de vulpe’’, ,, Capra cu trei iezi’’ .

Pentru fiecare sarcind rezolvatd copiii vor putea desface ( la finalizarea ei ) un lacat aflat pe
usa, care are culoarea plicului In care a fost sarcina.

Se va desfasura intéi jocul de proba prin identificarea unui personaj din povestea ,, Scufita
Rosie’” - dintr-o grupa de personaje date ( capra, vanatorul, vulpea). Un copil se va deplasa la
casutd in timp ce ceilalti vor rosti cuvintele magice, va lua plicul, se va citi sarcina, se va selecta
personajul din povestea Scufisa Rosie, apoi se va deplasa iar la casuta pentru a deschide primul
lacat.

Se va desfasura apoi jocul propiu —zis, prin rezolvarea pe rand a celor trei sarcini ce va duce
apoi la deschiderea celor trei lacate fermecate.

Sarcina nr. 1- Recunoasterea povestilor

Asculta cu mare atentie personajele din urmatoarea inregistrare si spune din ce poveste fac
parte.

Sarcina nr. 2 — Asocierea personajului cu povestea din care face parte



Gaseste pentru fiecare din urmatoarele imagini personajele potrivite si aseaza-le la locul
lor. ( scufita, lupul — Scufita Rosie, capra, lupul, iedul — Capra cu trei iezi , vulpea , ursul — Ursul
pacalit de vulpe ).

Sarcina nr. 3 — Gruparea personajelor din povesti

Grupeaza urmatoarele personaje dupa faptele pe care le-au facut :

- Cele cu fapte bune, ageaza-le in cercul verde

- Cele cu fapte rele aseaza-le in cercul rosu

( personaje pozitive — vanatorul, scufita rosie, capra, iedul cel mic, ursul / personaje negative
— lupul, vulpea)

Tn complicarea jocului Zana Povestilor le va da piesele a trei puzzle-uri din povesti diferite,
copiii trebuind sa le rezolve, sd recunoasca povestea din care face parte.

Dupa rezolvarea acestei ultime sarcini, prescolarii vor rosti pentu ultima data cuvintele
magice care-livor permite Zanei sa iasa afara din casuta. Aceasta le va multumi atingandu-i cu
bagheta magica si le va oferi masti / costume ale personajelor din povesti.



urmdri  antrenarea  prescolarilor  in

reprezentative

poveste dintr-o

Nr. Etapele Continutul stiintific Strategii didactice Tipuri de
crt. activitatii Metode si Mijloace de Evaluare intelig.
procedee invatamant Metode si activata
indicatori
1. Captarea si | Orientarea atentiei copiilor se realizeaza Observarea
orientarea | prin observarea schimbarilor survenite in 9 . .. | comportamentului
. . . .. . - .. . Casuta papusii .
atentiei grupa datoritd magiei facutd de un spiridus Conversatia Meéaj de la copiilor
care a inchis-o pe Zana Povestilor in casuta Explicatia n .
T .. s Zana Povestilor
papusii precum si prin ascultarea mesajului ’
de la Zana.
2. Anuntarea | Tema si obiectivele activitatii sunt anuntate Explicatia
temei sia | Tn termeni accesibili copiilor. Conversatia
obiectivelor Expunerea
3. Prezentarea | Exersarea abilitatii de a stabilii conexiuni Pietre de
noului in plan mental prin : Conversatia diferite marimi Inteligenta
continut si | - exercitii de seriere prin ordonarea unor Explicatia Acuarele Recunoasterea si Corporal -
dirijarea | pietre pe o suprafatd datd respectand o Pensule pentru denumirea kinestezica
invatirii | anumitd ordine — mare /mic ; Jocul didactic vopsit materialelor de
- pictarea in culori diferite a pietrelor | Demonstratia Pahare cu apa lucru Inteligenta
asezate pe cararea spre casuta papusii; Problematizarea | Siluete din scart Interpers.
- construirea unor copdcei cu ajutorul unor Crengute de | Rezolvarea corecta
suporturi din scart si a unor crengute; tuia a sarcinilor de Inteligenta
Prezentarea sarcinilor si regulilor jocului lucru Vizual-
apelandu-se la capacitatea de intelegere si Casuta papusil Spatiala
de atentie a copiilor, sub forma unor cerinte Plicuri cu
ferme care vor reglementa derularea sarcini
acestuia. Lacéte din hirtie
Se vor preciza (explica si demonstra) Exercitiul Siluete de
elementele care vor orienta demersul personaje
didactic — recitativul ca si lait —motiv, Explicatia Imagini din Selectarea
realizarea de asocierii, corelatii, scheme. povesti personajul care
Desfasurarea jocului de proba va urmari Tnregistrare face parte din
verificarea intelegerii sarcinii didactice audio cu scene povestea
prin alegerea imaginii unui personaj din din povesti specificata
povestea Scufita Rosie dintr-0 serie de Siluete de Inteligenta
personaje date. personaje Colerarea verbala Lingvistica
Se va desfasura apoi jocul propiu-zis ce va Planse a unei scene de




realizarea sarcinilor, in context ludic prin

din fiecare

nregistrare audio

favorizarea transferului de cunostinte si poveste CU povestea
utilizarea experientei personale in situatii discutata respectiva
noi, prin: Jetoane cu Gruparea
- Recunoasterea dialogului din | Jocul didactic personaje din personajelor de
cadrul unei inregistrari audio si corelarea povesti poveste n cele
acestuia cu povestea din care face parte; | Problematizarea doua categorii
- Asocierea unor personaje (silueta ) cerute — cele care
cu povestea din care face parte prin fac fapte bune/ Inteligenta
lipirea personajului pe o plansa cele care fac fapte emotionala
reprezentativa, rele
- Gruparea unor jetoane cu personaje Asocierea Inteligenta
din povesti in personaje pozitive / personajului cu vizual -spatial
negative. povestea din care
face parte
Observarea
comportamentului
copiilor
Evaluarea | Sevor realiza trei puzzel-uria unor scene | Problematizarea Reconstituirea
reprezentative din povestile invatate. Puzzle-uri puzzle-urilor din Vizual-
Lipici povestile spatiala
Coala de carton cunoscute Lingvistica
Interpersonald

Identificarea
verbala a
momentului
prezentat in puzzle




