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DATA: 07.02.2025

NIVEL/GRUPA: Nivel II/Grupa mare ,,Stelute”

PROFESOR iINVATAMANT PRESCOLAR: Marinescu Alexandra Midalina
UNITATEA DE INVATAMANT: Gridinita cu Program Prelungit Nr. 18 Buziu
TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe Pamant?”

TEMA PROIECTULUI: ,,Animale mari si mici cunoscute de pitici”

TEMA SAPTAMANALA: , Lumea acvaticd”

TEMA ACTIVITATII: ,,Cilitorie in adancurile marii”

MIJLOC DE REALIZARE: Activitate integratd (ADP + ALA + ADE: DS —
Cunoasterea Mediului + DOS - Activitate practic-gospodareasca)

FORMA DE ORGANIZARE: frontal, invidual, pe grupe

TIPUL ACTIVITATII: consolidarea si verificarea cunostintelor si a deprinderilor

SCOP: Consolidarea cunostintelor referitoare la animalele marine precum si exersarea unor

deprinderi practice si de munca independenta prin aplicarea lor in contexte variate.

ELEMENTELE COMPONENTE ALE ACTIVITAIII INTEGRATE

I.  ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA:
o Intilnirea de dimineati: ,,Dacd as fi un animal marin as fi......!?”
o Salutul: "Bund dimineata, dragi Stelute!”; Prezenta; Calendarul naturii; Impartisirea
cu ceilalti; Activitatea de grup; Noutatea zilei: ,,Vizita pestisorului Nemo''; tranzitii
I1. JOCURI SI ACTIVITATI DIDACTICE ALESE:
o Joc de masa: ,,Animale marine” - mozaic
e Stiinta: ,,Tentaculele caracatitei” — asocierea cantitatii la numar
e Biblioteca: ,,Propriul meu atlas despre ocean” — semne grafice

e Constructii: ,,Animale marine mici si mari"



I11. ACTIVITAII PE DOMENII EXPERENTIALE:

e Domeniul stiintd: Cunoasterea Mediului - ,,Ne scufunddm si animalele marine le
recapitulam!" - joc didactic
e Domeniul om si societate: Activitate practic—gospodareasca - ,,Hrana pentru pesti"

1V. JOCURI SI ACTIVITATI DIDACTICE ALESE:
e Jocdistractiv,,Scaunele pentru yoga' + Joc de indemdnare ,,Hrineste maimutica cu un peste

»

e Momentul de literatie - ,,Pestele Curcubeu''de Marcus Pfister

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:

Motricitate grosiera si motricitate find in contexte de viatd familiare

Activare si manifestare a potentialului creativ

Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat

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

Caracteristici structurale si functionale ale lumii inconjuratoare

e Premise ale citirii si scrierii, in contexte de comunicare cunoscute

e Mesaje orale 1n diverse situatii de comunicare

COMPORTAMENTE VIZATE:

e (Cl-Utilizeaza méinile si degetele pentru realizarea de activitati variate

e (2-Demonstreaza creativitate prin activitati artistico-plastice, muzicale si practice, In conversatii

si povestiri creative

e (3-Realizeazd, in mod dirijat, activitati simple de investigare a mediului, folosind instrumente si
metode specifice
C4-Efectueaza operatii de seriere, grupare, clasificare, asociere, masurare a obiectelor
C5-Identifica si valorifica unele caracteristici ale lumii vii, ale PAmantului si Spatiului
Co6-ldentifica prezenta mesajului scris, apreciaza si valorificd mesajul scris 1n activitatile curente
C7-Demonstreaza extinderea progresiva a vocabularului

OBIECTIVE OPERATIONALE:

La sfarsitul zilei copiii vor fi capabili:

O1: S& decoreze cel putin 3 animale marine cu seminte/boabe de naut, folosindu-se de tehnica
mozaicului; pentru J.A, .M, P.A si B.E, obiectivul se considera atins daca realizeaza cel putin un
animal cu ajutorul tehnicii mozaicului. (Joc de masa) — C2

02: Sa ingire tot atdtea margele cate le indica cifra pe cel putin 4 din tentaculele caracatitei; pentru
P.A, J.A, B.E, obiectivul se considerd atins daca insird corect margelele pe cel putin 3 din
tentaculele caracatitei. Pentru .M obiectivul se considera atins daca insira corect margelele pe cel
putin una din tentaculele caracatitei. (Stiinta) — C4



0O3: Sa uneascd punctele cu ajutorul creionului, astfel Incat sd completeze cel putin 3 pagini din
cartea cu semne grafice; pentru J.A, LM, P.A si B.E obiectivul se considera atins dacd completeaza
cel putin o pagina din cartea cu semne grafice. (Bibliotecd) — C6

0O4: Sa 1nsire sfoara/ata printre cuie, construind astfel cel putin un animal marin mic/mare; pentru
P.A, J.A, B.E, M.A, I.M obiectivul se considera atins dacd construiesc cu ajutorul sforii cel putin
50% din suprafata animalului marin. (Constructii) - C1

O5: Sa recunoasca cel putin 3 animale marine si sa formeze pluralul acestora pornind de la forma
de singular, pe baza cunostintelor insusite anterior; pentru P.A, J.A, .M, obiectivul se considera
atins daca recunosc si formeaza pluralul a cel putin 2 animale marine. (D. Stiintd) — C7

06: Sa formeze 2 multimi de animale dupa criteriul grupei, folosindu-se de Diagrama Venn;
pentru P.A, J.A, I.M obiectivul se considera atins daca formeaza cel putin o multime dupa criteriul
grupei (D. Stiinta) — C3

O7: Sa pescuiasca tot atatia pesti cat 1 indica cifra, cu ajutorul jocului de rol, raportdnd cel putin
un numar la cantitate; toti prescolarii vor fi capabili sd raporteze cel putin un numar la cantitate.
(D. Stiinta) —C4

O8: Sa prepare cel putin 3 bile de aluat/3 fursecuri pentru pesti cu ingredientele puse la dispozitie,
respectand indicatiile primite. Pentru P.A si .M obiectivul se considera atins daca realizeaza cel
putin o bila de aluat/un fursec. (DOS) —C2

STRATEGII DIDACTICE:

A) METODE SI PROCEDEE:

- Jocul, conversatia, explicatia, demonstratia, observatia, exercitiul, jocul didactic.

B) MIJLOACE DE INVATAMANT: panou prezenti, calendarul naturii, ecusoane pentru
centrele de interes, placute de polistiren, cuie, ciocanele de lemn, atd/sfoard, seminte de
porumb, fasole, naut, orez, carte cu semne grafice, creioane, sablon cu caracatitd, sirma
plusatd, margele, jucarie de plus, tabla magnetica, animale din plastic, jetoane cu animale
marine, undite de pescuit, pesti magnetici, cosulete, saculeti, cifre de lemn, plansa cu
Diagrama Venn, aluat, faina, forme de aluat, sucitoare, biscuiti, fulgi de porumb, suport de
prajituri, recompense, telefon, smartTV, calculator, boxa portabila.

EVALUARE: aplauze, aprecieri verbale, recompense.

DURATA: o zi



BIBLIOGRAFIE:

®  Aplicarea noului Curriculum pentru educatie timpurie — o provocare, Editura Diana,
Pitesti, 2009;

®  Fducatie timpuri nivel prescolar — Repere metodologice pentru consolidarea
achizitiilor din anul scolar 2019-2020, EDP S.A.;

® 450 de jocuri educationale — Repere fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie
a copilului; DPH, Bucuresti, 2011;

SCENARIUL ZILEI

ADE - ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA
Activitatea debuteaza cu intalnirea de grup iIntre copii si educatoare prin intermediul

salutului de dimineata:
,Dimineata a sosit,/Stelutele au venit
In cerc si ne adunam/ Pe sciunel si ne-asezim
Cu totii sa ne salutam!”

Salutul se realizeaza cu ajutorul unui panou ,,Salutul Nostru”. Salutul porneste de la
educatoare si este continuat de toti copiii din grupa, fiecare alegdndu-si de pe panou salutul
preferat. In continuare doamna educatoare, cu ajutorul copiilor va face prezenta; copilasii
prezenti vor veni in fata panoului de prezenta si 1si vor aseza poza/silueta.

La Calendarul naturii va fi chemat céte un copil si se va stabili impreuna cu ceilalti colegi
anotimpul, ziua, luna si aspectele vremii: ,,In ce anotimp suntem?", ,,Cum este afara?", ,,Ce zi a
saptdmanii este?". Activitatea de grup va consta in momentul de miscare: ,,Eu cunosc un
orasel...uite-asa/Ora de gimnastica”.

impirtisirea cu ceilalti se va realiza printr-un joc de imaginatie ,,Dac as fi un animal
marin, as fi.....pentru ca......

Noutatea zilei este marcata prin sosirea unui invitat special "Pestisorul Nemo".



Mesajul zilei: "Pe Nemo sa-1 ajutati/Hai la centre sd lucrati/Animalele marine sa le

recapitulati”
Tranzitie:

Mainile le ridicdm
Si pe cap le asezam,
Iar apoi pe ochi, pe nas,
Pe urechi ne-a mai ramas!
[ute batem din picioare,
Palmele le lovim tare,
Umerii noi i miscam
Si de lucru ne-apucam!

ALA — ACTIVITATI SI JOCURI LIBER ALESE
Copiii afla ce activitati vor desfasura la centre prin prezentarea obiectivelor si a sarcinilor

de lucru.

La centrul *Joc de masa* - ,Animale marine", copiii vor imbraca/decora animalele marine de
pe sablon cu diferite seminte/boabe de naut, folosind astfel tehnica mozaicului.

La centrul *Stiinta* - ,,Tentaculele caracatitei” copiii trebuie sa insire pe sarma plusata tot
atatea margele cat le indica cifra de pe tentaculul caracatitei.

La centrul *Biblioteca* - ,,Propriul meu atlas despre ocean”, copiii vor avea la dispozitie o
carte cu semne grafice, special personalizata pentru acestia, cu mai multe pagini ce contin semne
grafice. Cu ajutorul creioanelor, dar si al liniilor punctate ajutatoare acestia vor trebui sa exerseze
astfel semnele grafice.

La centru *Constructii* - ,,Animale marine mici si mari”, copiii vor avea la dispozitie o
placuta de polistiren si mai multe cuie. Acestia vor trebui sa bata cu ciocdnelele cuiele pe
conturul unui animal marin si mai apoi sa insire sfoara/ata printre acestea astfel incat sa formeze
vietuitoarea marina.

Se precizeazd comportamentul dezirabil in cadrul acestor activitati. Se ofera ajutor acolo unde
copiii intampind dificultdti. Se urmareste corectitudinea, acuratetea lucrarilor, dar si modul de
cooperare al prescolarilor.

Dupa ce copiii se rotesc si trec pe la fiecare sector se va face evaluarea produselor realizate la
centrele de interes.



Tranzitie:

Iata, la centre am lucrat
Si tare ne-am bucurat.
Trenul iute il formam
La baie noi sa plecam

Si pe maini sd ne spalam
Gustarea ca sa o luam.

ADE — ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE

La activitatile pe domenii experientiale se poarta o discutie despre animalele marine. Ei vor
observa in sala de grupa ,,Submarinul lui Nemo" - o macheta pe care o vor descoperi pe parcursul

jocului didactic.
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DS — Cunoasterea Mediului: ,,Nc scufundam si animalele marine le recapitulam!”— joc

didactic

Copiii vor fi asezati si impartiti in echipe, avand ca punct central ,,Submarinul lui Nemo".
Vor descoperi la inceput ce elemente se gasesc in macheta. Se vor explica regulile jocului si

sarcina didacticd ce trebuie indeplinitd. De asemenea, se va realiza si jocul de proba.

SARCINA DIDACTICA: Copiii vor recunoaste si denumi corect grupele de animale
(animale marine, animale salbatice) dupa criteriul mediului de viata, vor recunoaste forma de

singular a cuvintelor si vor forma pluralul acestora.

REGULILE DE JOC:

. Copiii vor forma doud echipe: echipa stelelor de mare rosii si echipa stelelor de
mare albastre.

. De la fiecare echipa va raspunde un copil.

. Daca un copil va intampina dificultati, va putea fi ajutat de echipa sa.

. Fiecare sarcind rezolvata corect va fi aplaudata si punctatd, tindndu-se evidenta
rezultatelor.

ELEMENTE DE JOC: aplauze, manuirea si selectarea materialelor, recompense,
aprecierea colegilor.



La jocul de proba se verifica modul in care copiii au inteles desfasurarea jocului "Ne
scufunddm si animalele marine le recapitulam". Sarcina acestei probe este de a recunoaste si
denumi corect animalele marine cu ajutorul unor jocuri de perspicacitate: ,,Ghici ghicitoarea

mea!”

Desfasurarea propriu-zisa: Se trece la desfasurarea propriu-zisda a jocului, unde
educatoarea insistd pe respectarea regulilor jocului, pe corectitudinea raspunsurilor si pe folosirea

corecta a termenilor.

Sarcina I: ,,Eu spun una, tu spui multe" - copilul numit de Nemo va alege un plic ce
contine diverse jetoane. Acesta va scoate jetoanele, va recunoaste si va denumi animalul marin de
pe fiecare jeton 1n parte, apoi pornind de la forma de singular a termenului, va forma forma de
plural a acestuia.

Sarcina II: ,,Raspunde repede, dar corect!" — copiii numiti de Nemo printr-un joc de
cuvinte ,,Nemo a fugit/ si la tine s-a oprit!” vor avea de rezolvat un joc in wordwall. Acestia vor
trebui sd aleaga animalele care trdiesc in ocean/apa/mare.

Sarcina III: ,,La pescuit" - Copilul ales va lua o cutiuta din jurul submarinului in care se va
afla un jeton cu un numadr si va pescui din ocean, cu ajutorul unditei, tot atatia pesti cat ii indica
cifra gasita.

Complicarea jocului si obtinerea performantei: ,,Diagrama Venn' - copiii sunt invitati sa
formeze 3 multimi de animale cu ajutorul diagramei Venn astfel:

-Un copil de la echipa stelutelor de mare rosii va forma multimea animalelor din ocean/marine,
apoi un copil de la echipa stelutelor de mare albastre va forma multimea animalelor sélbatice.

-Dupa formarea celor doud multimi ambelor echipe 1i se acorda un timp pentru a stabili care sunt
animalele ce vor forma a treia multime si pe baza carui criteriu. De la fiecare echipd vor veni pe
rand cate un membru si vor muta un animal in centrul diagramei.

Evaluarea activitatii: Pentru fiecare sarcina indeplinitd corect copiii vor strange in cosuletul
echipei cate o bratara cu animale marine. Se numara bratarile castigate de fiecare echipa si se vor
desemna castigatorii.

incheierea jocului: Copiii sunt aplaudati pentru modul in care s-au descurcat la activitatea de
Cunoasterea Mediului: au ghicit animalele marine, le-au denumit corect atat la singular, cat si la
plural, au raspuns corect la jocul wordwall, au format multimi de animale dupa diverse criterii si
au asociat corect cantitatea la numar.

Se vor face aprecieri globale si individuale.



Tranzitii si rutine: ,,Baby shark Dance” - https://www.youtube.com/watchbabyshark
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,.In trenulet ne asezam/ Si spre baie ne indreptam
Mediului, la activitatea practica.

se face trecerea de la activitatea de Cunoasterea

DOS: Activitate practic-gospodareasca - ,,Hrana pentru pesti”

La activitatea practic-gospodareasca se vor pregati gustdri pentru prietenii lui Nemo.
Copiii vor ramane Tmpartiti in echipele deja formate la jocul didactic (grupa stelutelor albastre si
grupa stelutelor rosii). Acestia vor descoperi ingriedientele pentru prepararea hranii (aluat, faina,
fulgi de porumb, forme etc), avand loc intuirea materialului didactic.

Grupa albastrd va pregati gustarea sub forma de bilute nvelite in fulgi de porumb. Grupa
rosie va pregati gustarea sub forma de fursecuri, folosindu-se de formele de aluat puse la dispozitie.
Dupa prezentarea modelului si a tehnicilor de lucru, precum si a regulilor unei astfel de
activitati: lucram frumos si ingrijit; pastram curdtenia la masd; copiii vor prepara hrana si se vor
roti pentru a experimenta si cealaltd maniera de lucru.

Se realizeaza si cateva exercitii pentru incdlzirea muschilor mici ai mainii (5 degetele,
aplaudam/ 4 degetele, usor zburam/3 degetele, ok vreau sa fim/2 degetele, in pace traim/un
degetel, ne linistim!), iar apoi copiii incep sa realizeze sarcina. Acestia vor fi urmariti si indrumati
atunci cand se solicitd ajutorul. Nemo, micul invitat surpriza le va fi de asemenea aldturi pe tot
parcursul activitatii, incurajandu-i si multumindu-le pentru ajutor.

Evaluarea activititii: Se fac aprecieri globale asupra participarii copiilor si a modului de

lucru pe parcursul activitatii.

ALA- ACTIVITATI SI JOCURI LIBER ALESE;
Joc distractiv: ,,Scaunele pentru yoga"

Copiii vor trebui sa danseze 1n jurul unor scaunele pe care sunt lipite mai multe pozitii de

yoga. Cand muzica s-a oprit se vor opri si ei in fata unui scaun. Vor vedea ce pozitie au in fata lor


https://www.youtube.com/watch?v=XqZsoesa55w&pp=ygUKYmFieSBzaGFyaw%3D%3D

si vor Tncerca sd o reproduca. Dupa explicarea regulilor, se realizeaza jocul de proba, apoi se va

incepe jocul. Cei care reusesc sa imite cel mai bine pozitia de yoga vor fi aplaudati.

In final se fac aprecieri in ceea ce priveste implicarea in activitatea de azi a prescolarilor.
Copiilor li se solicita sa 1si exprime propriile trairi legate de activitatea de azi, ce le-a placut/nu le-
a placut, de ce. Se va urmari, de asemenea, satisfacerea nevoilor de cunoastere viitoare ale

prescolarilor si li se va recompensa efortul depus. (Momentul de reflectie)

. Momentul de literatie: ,, Pestele Curcubeu" de Marcus Pfister



ANEXE
SURSA PINTEREST

= Joc de masa: ,,Animale marine” — mozaic

= Constructii: ,,Animale marine mici $i mari"




= Stiintd: ,, Tentaculele caracatitei" — asocierea cantitatii la numar




