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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

"IN EXCURSIE CU CORTUL?”

PROF. INV. PRESC. COSTACHE ROXANA — LUMINITA

GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT NR. 18 BUZAU
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PROIECT DIDACTIC

PROFESOR INV.PRESCOLAR: Botezatu Elena-Gabriela/ Costache Roxana - Luminta
GRUPA: MIJLOCIE

TEMA ANUALA DE STUDIU: “Cand, cum si de ce se intimpla?”

PROIECT TEMATIC : “Viata cu cele patru elemente esentiale — apa, aer, pamant, foc!”
SUBTEMA SAPTAMANALA: “Pimantul, casa noastra!”

TEMA ACTIVITATII INTEGRATE PE TOATA ZIUA: “In excursie cu cortul”

MIJLOC DE REALIZARE: Activitate integratd (ADP + ALA + ADE/ DLC/educarea

limbajului; DOS/ activitate practic-gospodareasca cu secvente DS/activitate matematica)
FORMA DE ORGANIZARE: frontal, individual, pe grupe, microgrupuri;
TIPUL ACTIVITATII: evaluarea si consolidarea cunostintelor si a deprinderilor;
ELEMENTELE COMPONENTE ALE ACTIVITAT[[ INTEGRATE

l. ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA:

Intilnirea de dimineatd: “Buna dimineata, soare! Astizi mergem la plimbare?” - salutul;
prezenta; calendarul naturii; impartasirea cu ceilalti; activitatea de grup; noutatea zilei: “Cu
cortul plecam”; Moment de literatie

1. JOCURI SI ACTIVITATI DIDACTICE ALESE:
e Constructii: ,,Cortul”;
e Stiintd: ,,Rucsacul pentru camping” - observare, sortare;
e Joc de rol: ,,De-a pescarii”;

e Joc de masa: ,Findus si Pettson” — asamblare imagini digitale, tip puzzle;

1. ACTIVITATI PE DOMENII EXPERENTIALE:
o Domeniul limba si comunicare/ Educarea limbajului: ,,Findus pleacd in excursie cu

cortul” dupa Sven Nordqvist — povestirea educatoarei;



o Domeniul om si societate — Activitate practic-gospodareasci (cu elemente din DS/

activitate matematica): ,,Mic-dejun in camping”.

V. JOCURI SI ACTIVITATI DIDACTICE ALESE:

Joc de miscare: ,,Cursa pana la cort”, ,,Vanatoare de comori in camping”.

MOMENT DE LITERATIE: ”Bluey in camping”
DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:

D1: Motricitatea grosierd si motricitate find in contexte familiare;

D2: Sanatate (nutritie), ingrijire si igiend personala;

D3: Curiozitate, interes si initiativa in invatare,

D4: Mesaje orale in contexe de comunicare cunoscute;

DS5: Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat;

D6: Cunostinte si deprinderi matematice elementare pentru rezolvarea de probleme si

cunoasterea mediului apropiat

COMPORTAMENTE VIZATE:

C1. isi coordoneazi muschii in desfisurarea unor activititi diversificate (jocuri de

constructie cu materiale diferite, jocuri de miscare si momente de tranzitie);

C2. Exerseaza, cu spijin, respectarea unor principii de baza specifice unei alimentatii

sanatoase (pregatirea si servirea unor gustari sanatoase);

C3. Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invitarea in situatii noi

(Jocul de constructie, rezolvarea unui puzzle);

C4. Exerseaza, cu sprijin, ascultarea activi a unui mesaj in vederea intelegerii si

receptarii lui (comunicarea receptiva) (povestirea, repovestirea, momentul de lectura);

C5. Demonstreazi intelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificarii ideilor,
emotiilor, semnificatiilor etc. (comunicarea expresiva) (momentul de fixare a povestii,

jocul de rol, momentul de impartisire cu ceilalti);

C6. Identificd elementele caracteristice din mediul apropiat (observarea activitatilor

specifice in camping si a echipamentelor necesare);
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C7. Identifica si numeste formele si culorile obiectelor din mediul inconjurator
(activitatea de potrivire a formelor in cadrul activititii de DOS, potrivirea culorilor

dupa legenda).

SCOPUL: Formarea si dezvoltarea capacitatii de organizare a unor activitati in aer liber
specifice camping-ului, prin stimularea curiozitatii pentru investigarea mediului, exersarea
unor deprinderi practice si de munca independent prin aplicarea lor in context variate,
dezvoltarea limbajului, precum si sistematizarea unor cunostinte matematice cu privire la

sortarea si clasificarea dupa criterii cunoscute.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

La sfarsitul activitatii copiii vor fi capabili:
O1: sa reproduca cel putin trei secvente din poveste pe baza intrebarilor educatoarei, cu

ajutorul figurinelor ce reprezintd personajele povestii - comportament 4;

02: sa selecteze cel putin 3 imagini specifice povestii audiate pentru a complete harta, dupa
indicatiile educatoarei, colabordnd cu echipa din care face parte (selecteaza imaginile
reprezentand personajele din poveste, alege imaginile reprezentand activitatile desfasurate de
motan in excursia cu cortul, ordoneaza cronologic imaginile cu scenele din poveste, creeaza o

coperta potrivita pentru hartd) — comportament 5;

O3: sd imbine cel putin trei tipuri de materiale pentru a realiza o constructie a unui cort, pe
baza modelelor si a indicatiilor educatoarei; pentru prescolarii C.R., M.R. obiectivul se
considerd atins la imbinarea a unui singur tip de material, din care sa rezulte o constructie —

comportament 1,

O4: sa aseze in rucsacul pentru camping cel putin patru elemente reprezentand echipamente
specifice, pe baza obiectelor, imaginilor si a jetoanelor expuse ce contin activitati si

echipamente potrivite — comportament 6;

O5: sa utilizeze uneltele de pescuit conform instructiunilor demonstrate de educatoare
(punerea momelii 1n ac, lansarea unditei la apd, mentinerea unditei nemiscatd in apa,
scoaterea firului din apa, mutarea pestilor in minciog, apoi in juvelnic sau galeatd) pentru

prinderea a cel putin patru pesti - comportament 3;
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O6: sa imbine cel putin 8 piese de puzzle pentru a reconstitui o imagine intreaga,
demonstrand controlul motricitdtii fine pe ecranul digital si recunoscand scena din poveste;
prescolarii C.R., M.R., P.M. vor primi ajutorul pentru a realiza miscarea pieselor si li se vor
sugera locurile unor piese; pentru acestia, obiectivul se consider atins dacd manipuleaza cel

putin 3 piese si daca asaza cel putin 3 piese pentru a completa puzzle-ul - comportament 3;

O7: sa realizeze cel putin un tip de gustare, respectand etapele de lucru specifice, pe baza
sarcinii individuale primite pe cartonasul extras (respectd regulile de igiend, alege un
cartonas, cautd bancul de lucru potrivit unde sa lucreze, asaza alimentele in ordinea sau dupa

cerinta sugerata de cartonas) - comportament 2 si 7;

08: sa execute cel putin 4 miscari din cadrul jocului de miscare, respectand traseul si

sarcinile, la indicatiile educatoarei si demonstrate la inceputul jocului - comportament 1.

STRATEGII DIDACTICE:

A) METODE SI PROCEDEE: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, observarea,
povestirea, jocul, activitatea practica, instrumente TIC — moment video pentru captarea
atentiei prin programul ChatterKid, puzzle creat prin JigsawPlanet, utilizarea platformei
LearningApps.org pentru reactualizarea continutului povestii — ordonarea cronologica a

scenelor din poveste, metoda cadranelor;

B) MIJLOACE DE iNVATAMANT:

o (intalnirea de dimineati: calendarul naturii, pozele copiilor de prezenti;

o Sectorul CONSTRUCTII: bete de diferite dimensiuni, crengi, cuburi, cuie din lemn,
bucati de panza, ciocadnele, cleme de prindere, bile din lut, bezele, placi din polistiren;

e Sectorul STIINTA: lanterna, felinar, binoclu, harta, sac de dormit, cort in husa, busola,
bocanci, sapca, fluier, termos pentru apd, jetoane reprezentdnd obiectele mai sus
enumerate, plicuri-rucsac, imagini reprezentand activitati si echipamente specifice in
camping;

e Sectorul JOC DE ROL: raul, undite, galetuse, momeli (viermi din plastic, mamaliga,
bilute colorate), minciog, sepci, scaune de pescuit, afise cu specii de pesti, ;

o Sectorul BIBLIOTECA: tableti, suport pentru tablet3, imagini din poveste



e ADE: DLC — personajul Findus de plus, valiza cu macheta povestii, imagini reprezentand
principalele scene din poveste, sac de dormit, undita, rucsac, palaria lui Pettson, harta
povestii, jetoane cu personajele;

e DOS - activitate practic-gospodareasca: bete de bambus, buciti de fructe si legume, felii
de paine in forma patrata si triunghi, chifle rotunde, bucati de legume taiate rondele,
triunghi sau patrate, felii de branza, pensete de lemn, vase, castroane, farfurii in diferite
forme, cartonase cu sarcini, masa pentru picnic.

e Joc distractiv: role de spuma, sectiuni de trunchi de copac, podul, rucsac de camping,
brazi, pietre pentru ocolire de obstacole, lista pentru bifacrea obiectelor ascunse pe traseu,

plase, patura pentru picnic, recompense - fluiere.
EVALUARE: aplauze, aprecieri verbale, recompense.
DURATA: ozi

BIBLIOGRAFIE:

= Aplicarea noului Curriculum pentru educatie timpurie — 0 provocare, Editura Diana,
Pitesti, 2009;

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

®  Programa activitdtilor instructive-educative in gradinita de copii — Editura V & |

Integral, Bucuresti 2000;

®  Laborator metodic pentru domeniul limba si comunicare Editura Diana, Pitesti.

SCENARIUL ZILEI

ADE - ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA

Activitatea debuteaza cu intilnirea de dimineata, in cadrul careia copiii saluta si Tsi
asaza poza la stupul Albinutelor — salutul.

Se completeaza calendarul naturii cu jetoanele corespunzitoare reprezentand anul,

anotimpul, luna, ziua, data, vremea si cum se simt copiii din acel moment.



Activitatea de grup va consta intr-un joc mjzical prin care sarbatoresc si se bucura de
sosirea primaverii.

La impartasirea cu ceilalti educatoarea 1i intreaba pe copii ce le este dor s faca si nu
au putut sau au facut prea putin in anotimpul iarna (s stim mai mult afard, si mergem cu
bicicleta in parc, sa adunam flori din gradina, sd vedem copacii infloriti, sa ascultam glasul
pasarelelor, sa alegdm prin iarba, s mergem in excursie, sa facem un picnic etc.).

Noutatea zilei este reprezentata de momentul in care copiii observa un cort in sala de
grupa si purtdm discutii pe baza acestuia. Ascultdm si o secventd dintr-un cantecel despre
excursiile cu cortul.

Dupa servirea micului dejun (rutina), copiii intrd in sala de grupa si ascultd un mesaj
video primit de la un motan, despre care aflaim ca se numeste Findus si a plecat singur in
excursie. Stapanul lui i-a promis ca vor merge la munte intr-o0 zi, dar motanul nu a mai avut
rabdare. Motanul 1i invita pe copii sa 1i afle povestea si sa 1l ajute s isi indeplineasca visul.

Motanul Findus, cu un rucsac mare in spate, asteapta cu nerabdare sa plece in
calatorie. Inainte de a porni la drum, educatoarea le spune copiilor ci vor afla povestea
“Findus pleaca 1n excursie cu cortul”, din care vom afla unde a mers Findus si ce a facut el
acolo, pentru a sti ce avem si noi de facut alaturi de motan, in excursie.

Ca sd aratam cat suntem de bucurosi sa il ajutdm, cdntam impreuna un cantec vesel
“Daca vesel se traieste” (tranzitie), mergand prin padure.

“Acum facem liniste, sss...

Acum facem liniste, sss...

Pe pernite ne-asezam

Si pe Findus il ascultam!”

Dupa aflarea aventurii lui Findus alaturi de stapanul sdu, Pettson, vom merge in
excursie Tmpreuna cu simpaticul motan. Pentru acest lucru, vom avea nevoie de un ruscac cu
obiecte de calatorie, s& montam un cort in care sa dormim, sa mergem la pescuit. Pentru ca lui
Findus i se face foame, copiii 1i vor pregati gustari: frigarui de fructe, mini-senvisuri
delicioase, salatd de legume, toate pregatire dupa indicatiile lui Findus. Copiii vor realiza
gustdrile dupa cerintele matematice propuse de motan: sortare dupd culoare, respectand

numarul de elemente sau ordinea acestora, conform indicatiilor din tabel.

ADE — ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE



e DLC/EDUCAREA LIMBAJULUI: ,Findus pleaca in excursie cu cortul” dupa Sven

Nordqvist — povestirea educatoarei;

Captarea atentiei se realizeaza printr-un mesaj video primit de la motanul Findus
(folosind aplicatia ChatterKid), care le spune ca a pornit intr-o cdlatorie spre munte pentru a
petrece o noapte cu cortul. EI nu a mai avut rdbdare sa isi astepte stdpanul, iar acum nu stie
unde a ajuns. {i roaga si il ajute pentru ci ii este foame si frig si nici nu stie daca are in rucsac
toate lucrurile necesare.

Findus 11 invitda pe copii sda 1i asculte povestea. Descoperim in clasd mascota
motanului, care are cu el o hartd, o valiza si un cos pentru picnic. Harta nu contine nicio
imagine si va trebui completata de ei, iar in valiza se afla macheta cu elementele din poveste,
pe baza careia educatoarea va realiza povestirea.

Anuntarea temei se realizeaza prin enuntarea titlului povestii si a sarcinilor pe care
copiii trebuie sa le realizeze dupd ascultarea povestii.

Dirijarea invatarii consta in expunerea povestii de catre educatoare intr-un mod cét
mai atractiv si placut, pe baza machetei din valiza. Figurinele personajelor vor fi asezate
treptat pe macheta, pe masura desfasurarii actiunii din poveste.

Obtinerea performantelor se realizeazd prin reaminitrea titlului povestii, a
personajelor, a principalelor evenimente. Pentru a fixa continutul povestii, educatoarea le
propune copiilor sd lucreze in echipe pentru a-l ajuta pe motanul Findus sa-si completeze
harta cu traseul urmat de el si stapan, activitatile pe care ei le-au desfasurat, personajele
intalnite in poveste. Lucrand in acest fel, ei vor termina repede harta si apoi pot pleca

impreund cu motanul in excursie.



Folosind metoda cadranelor, copiii vor lucra in patru echipe, fiecare primind o alta
sarcind. Dupa finalizarea sarcinilor, grupa se reuneste pentru a asambla fiecare bucatica
lucrata, formand astfel harta povestii care va contine titlul, o coperta potrivitd, personajele
povestii, activitatile desfasurate de acestia, precum si imaginile ordonate cronologic in
ordinea desfasurarii actiunilor din poveste.

Copiii vor fi impartiti dupa culoarea bulinutei primite, lucrand la masa cu jetoane in
aceeasi culoare precum a bulinei lor. Toate cele patru cartonase/ planse pe care au lucrat

copiii vor forma harta povestii, pe care ei o vor lua cu ei in excursia cu cortul.

Cadran 2

Care sunt personajele din poveste?

Copiii aleg doar personajele intalnite in
povestea de astdzi dintre cele din alte

povesti si le asaza pe plansa.

Dupa verificarea sarcinilor lucrate prin metoda cadranelor, se realizeaza evaluarea

povestii, pe baza alegerii raspunsurilor corecte la intrebarile legate de poveste, folosind

platforma Learning Apps.( LearningApps.org - module de invatare interactive si multimedia -

Findus si Pettson, in excursie cu cortul).

Evaluarea activitatii de povestire va continua la centrele de lucru, unde in cadrul unui
joc de masa, copiii vor reconstitui imagini in format digital reprezentdnd scene din poveste.

De altfel, si celelalte centre propuse contin sarcini potrivite scenelor din poveste.

ALA — ACTIVITATI SI JOCURI LIBER ALESE
Copiii afla ce activitati vor desfasura la centre, pentru a putea pleca si organiza o

excursie cu cortul. Pentru acest lucru, ei vor invata sa construiasca un cort, vor pregari
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rucsacul cu echipamentul specific, vor pescui si isi vor aminti scenele din poveste, pe baza
puzzle-urilor asambalate digital.

Grupa de copii observa materialele de la fiecare centru, descopera sarcinile de lucru si
se grupeaza pe baza simbolului primit pe ecuson.

La centrul CONSTRUCTII, copiii au sarcina de a realiza constructii asemnanatoare
unui cort pentru motanul Findus si prietenii sdi. Au la dispozitie materiale variate si
numeroase variante de a imbina. Pentru individualizarea invatarii educatoarea va urmari ca
unii copii sd foloseascd cel putin doua materiale si sd primeasca ajutor pentru finalizarea
sarcinii.

La centrul JOC DE ROL, copiii vor intra in rolul pescarilor, care se vor pregati sa
pescuiasca. Ei se vor echipa cu sepci care sa 1i protejeze de soare, isi desfac scaunele pentru a
astepta confortabil, pregatesc unditele si momeala. La prinderea pestilor, copiii 11 desprind
din undita, it pun in minciog, apoi ii pastreaza in juvelnic. Vom observa si ce specie de peste
a prins fiecare, ghidati de panoul informativ afisat. Pentru individualizarea invatarii, unii
copii vor prinde cel putin un peste si va primi ajutor pentru lansarea unditei, despinderea
pestilor sau asezarea acestora in juvelnic. Copiii pot observa marimea pestilor, numarul
pestilor prinsi, lucreaza in echipa pentru capturarea pestilor.

La centrul STIINTA, copiii observa imagini cu activitati specifice in camping si
echipamentale necesare. Dupd discutii dirijate de educatoare, copiii descoperd in rucsacul
pentru camping obiecte ce sunt de folos pentru o excursie in natura, apoi, ba baza a ceea ce au
descoperit, vor avea sarcina de a-si pregati si ei un rucsacel cu cele necesare. Vor alege dintre
sabloanele puse la dispozitie doar pe acelea necesare in camping, asezandu-le Tntr-un rucsacel
confectionat, pe care il vor lua acasa apoi. Pentru individualizarea Invatarii, unii copii vor
aseza 3-4 obiecte n rucsac, primind ajutor pentru alegerea acestora.

La centrul JOC DE MASA, prescolarii vor rezolva jocuri tip puzzle, in format
digital, pe tablete. Asambland piesele, copiii vor descoperi imagini din povestea ascultata

anterior ( Free Online Jigsaw Puzzles - My Puzzles | FINDUS TENT).

Dupa ce copiii se rotesc si lucreaza in fiecare centru, se va face evaluarea produselor
activitatilor si a modului in care copiii au realizat sarcinile. Bifim pe harta povestii
activitatile pe care le-am realizat si astfel observdm cad ne-a mai ramas sarcina de a pregati
picnicul Thainte de a ne juca in padure.

Copiii servesc gustarea — rutina.

ADE - ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE
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DOS/ ACTIVITATE PRACTIC-GOSPODAREASA CU ELEMENTE DIN DS/
ACTIVITATE MATEMATICA: “La picnic”

Cu ruscacul pregatit, cu cortul montat si pesti numai buni de pregatit cina, copiii
pornesc in frunte cu motanul sa exploreze imprejurimile, dar ne aducem aminte ca acestuia 1i
este foame si ne adunam cu totii in jurul mesei pentru a asculta ce iti doreste motanul sa
manance. Fiecare copil va extrage un plic 1n care se afla cate un cartonas care ilustreaza ce tip
de gustare doreste Findus. Astfel, unii copii vor ordona fructe pe bete de frigaruie, alternand
culoarea acestora , alti copii vor asambla mini-senvisuri dupa forma alimentelor (patrat, cerc,
triunghi). Unii copii vor aseza legume in castronele, tot atdtea cat le arata cifra, iar altii vor
aseza pe gratar doar pestii mari Sau doar cei mici, dupa indicatia primita. Se fac exercitii
pentru incdlzirea muschilor mici, se iau masurile de igiend personald, educatoarea dirijeaza si
ajuta copiii care au nevoie.

Fiecare copil 1si duce gustarea pregatita in zona de picnic, pentru a servi impreund din
cele pregatite.

ALA — “Cursa pana la cort”, “Vanatoare de comori in camping”

Copiii vor porni in cautarea unor obiecte ascunse prin padure, parcurgi+and un traseu
cu obstacole. Findus promite surprize copiilor care il ajuta sa gaseasca toate obiectele din
lista.

Pornind de la linia de start, copiii iau in mana lista de “comori ascunse”, rostogolesc
sacii de dormit, traverseaza podul, aduna cate un lemn pentru foc, ocolesc brazii, sar peste
pietre, pand ajung la padure. Acolo cautd un obiect, iar cand il gasesc, il bifeaza in lista si se
intorc sa paseze lista urmatorului coleg. Cel care termina cursa, se poate odihni in zona de
picnic. La terminarea cursei de catre toti copiii si dupa ce descopra toate obiectele pierdute
prin padure, motanul ii rasplateste cu un moment muzical.

Cand executa miscari de percutie corporald, acompaniati de chitara, pentru a se
bucura de reusita. Copiii sarbatoresc cu gustarile pregatite de ei si fluiere primite de la Findus
pentru a da de veste in caz ca se ratacesc, asa cum a patit el.

Activitatea se incheie cu aprecieri asupra activitatii si a modului de lucru al copiilor.
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