PROIECT DIDACTIC - Predarea “ca o poveste”

Educatori: Munteanu Neculai Eusebiu

An scolar: 2012-2013

Grupa: mica Spiridusii, Gradinita cu Program Prelungit nr. 21 Iasi
Domenii experientiale: Stiinte, Limba si comunicare, Om si socictate
Mijloc de realizare: Joc didactic - activitate interdisciplinara
Subiectul: Printul, printesa si capcaunul

Tipul activitatii: mixta

Scopul: Dezvoltarea capacitatii de a rezolva probleme, luand decizii in echipa; stimularea
capacitatii de exprimare orala.

Obiective operationale:
Domeniul Stiinte - prescolarul va fi capabil sa:
01— sa compare multimi prin punerea in corespondenta a elementelor;
02— sa numere elementele unor multimi in limitele 1-4;
O3 — si asocieze numarul la cantitate;
Domeniul Limba si comunicare - prescolarul va fi capabil sa:
O4 — sd exprime verbal idei si sentimente despre evenimentele ce s-au intamplat in padurea
fermecata.
Domeniul Om si societate - prescolarul va fi capabil sa:
Os — sa realizeze machetele tridimensionale prin asociere cu imaginile bidimensionale;
Oe¢ — sd colaboreze 1n realizarea machetelor.

Sarcina didactici: Indeplinirea sarcinilor conform desfasurarii jocului si in functie de grupul din
care fac parte.

Regulile jocului: Copiii se vor grupa in sase echipe: lupi, vulpi, ursi, zimbri, vulturi, bufnite. Este
prezentat inceputul povestii. Apoi, fiecare echipa se deplaseaza in locul indicat de educator. Fiecare
echipa va avea de rezolvat sarcini distincte, din diverse arii curriculare. Pentru rezolvarea corecta a
unei sarcini, fiecare copil va primi cate o cheic magica. Cheile primite vor fi utilizate in finalul
povestii, la eliberarea printesei.

Elemente de joc: surpriza, aplauzele, recompensele.

Strategii didactice:

Metode si procedee: conversatia euristica, explicatia, demonstratia, exercitiul activ, elemente de
problematizare, invatarea prin descoperire, munca independenta, lucrul in echipa.

Materiale si mijloace didactice: ecusoane cu diferite animale si pasari salbatice, chei de diferite
marimi si culori, imagini cu probleme ilustrate, cifre de diferite culori, siluete de animale si de
pasari salbatice, siluete de copaci, imagini cu personajele povestii, machete, castel, calculator si
videoproiector.

Bibliografie:

Preda, V., Peltea, M., Grama, F., Cocos, A., Oprea, D., Calin, M. - Ghid pentru proiecte tematice.
Abordare in manierd integratd a activitatilor din gradinita, Editura Humanitas Educational,
Bucuresti, 2005.

Kieran, E., - Predarea ca o poveste. O noud abordare a predarii si curriculum -ului in scoala
primara, Editura Didactica Publishing House, 2007.

Durata: 15-20 de minute



Demersul didactic

Etapele Continut instructiv educativ Metode si Evaluare
activitatii Ob. procedee
I. Organizarea Sala de grupa va fi aerisita; mobilierul Evaluarea
activitatii va fi asezat in mai multe sectoare; deprinderilor de
copiii vor intra ordonat in clasa si vor igiena si
primi ecusoane cu animale si pasari disciplind
salbatice. Ei se vor aseza pe jos in
jurul meu.
II. Anuntarea “-Povestea de azi se numeste Prinful,
titlului printesa §i capcaunul ”.
[11. Introducerea in Le voi spune copiilor povestea Printul, Evaluarea
activitate si printesa §i  cdpcaunul (compozitie gradului de
captarea atentiei proprie). Tn timpul povestirii apare implicare a
Spiridusul (personajul surpriza), care presclarilor n
se ofera sa-i ajute pe copii si pe Print | conversatia activitate
in gasirea Prinfesei. Copiii se vor
Tmparti in sase echipe conform
ecusoanelor pe care le-au primit la
intrarea in grupda. Fiecare echipa
trebuie sd rezolve o sarcind ce Evaluarea
corespunde traseului urmat de Prinf | conversatia capacitatii de
pentru a ajunge la castelul in care este euristica concentrare.
tinuta prizoniera Printesa.
IV. Desfasurarea Cele sase echipe se vor deplasa in Evaluarea
jocului locuri distincte din clasd. Fiecare modului de
echipd are de rezolvat o sarcina intelegere a
distincta. regulilor jocului.
-explicarea jocului Le explic copiilor ca echipele vor avea
de rezolvat sarcini diferite. Jocul de
-jocul de proba proba va consta in proba primei Consolidarea
echipe. Pentru rezolvarea corectd a cunostintelor
unei sarcini, fiecare echipa va fi insusite n
aplaudata si fiecare copil va primi cate activitatile
0 cheie magicad. Echipa care a rezolvat anterioare
-desfasurarea sarcina si a intrat in posesia cheilor, explicatia
propriu-zisa a merge impreund cu Prinful si cu
jocului Spiridusul pe traseul din padure, spre | demonstratia
castelul Capcaunului. Copiii rezolva Evaluarea
Os | sarcinile simultan. exercitiul raspunsurilor si a
Os | Pe perete, pentru fiecare echipd, este activ respectarii
afisatd problema ilustratid. Problemele regulilor jocului.
contin elemente diferite si numarul lucrul in
elementelor mulfimilor este diferit echipa

pentru fiecare echipa. Copiii realizeaza
macheta padurii utilizdnd materialele
adecvate si obtinand raspunsul la




-complicarea
jocului

V. Evaluare

V1. Incheierea
activitatii

(O]
(O]}
O3

Os4

Os4

intrebarile puse de profesor:

Echipa lupilor: Cati lupi au mancat
iepurasi? Cati lupi nu au mancat
iepuragi?

Echipa vulpilor: Cate vulpi au gasit
cocogi? Cdte vulpi nu au gasit cocosi?
Echipa ursilor: Cdfi ursi nu au prins
peste? Cati ursi nu au prins peste?
Echipa zimbrilor: Cafi zimbri au
gasit iarba proaspata? Cati zimbri nu
au gasit iarba proaspata? Ce s-ar fi
intamplat daca toti zimbrii ar fi gasit
iarba?

Echipa wvulturilor: Cafi vulturi au
prins soareci? Cati vulturi nu au rapit
soareci? Ce s-ar fi intamplat daca toti
vulturii ar fi prins soareci?

Echipa bufnitelor: Cdte bufnite au
prins serpi? Cdte bufnite au ramas
fara serpi? Ce s-ar fi intamplat daca
toate bufnitele ar fi prins serpi?

Dupa ce rezolva sarcinile, fiecare
echipd descopera sub masd cate o
“placinta”. Fiecdrui animal fldmand,
copiii i dau cate o placinta. Astfel ei
trec prin padure fara frica de a fi
mancati de animalele salbatice
flamande si drept rasplatd primesc si
cheile magice.

Pe masura ce sarcinile sunt indeplinite,
copiii ajung la finalul traseului, unde
Spiridusul le mai ofera copiilor si
Pringului un indiciu (la videoproiector)
pentru a afla unde este tinuta
prizonierd Printesa.

Copiii retrdiesc povestea la care au
luat parte prin intermediul imaginilor
si al repovestirii. Ei primesc informatii
despre locul unde este tinuta
prizoniera Printesa si  descopera
castelul. Copiii trebuie sa deschida
Castelul cu ajutorul cheilor magice.
Odata cu salvarea Pringesei, copiii mai
descoperd o surprizd: dulciuri si o
invitatie la un bal dat de Print n
cinstea Printesei.

Voi incheia cu aprecieri generale si
individuale privind implicarea copiilor
in poveste, dar si a modului de
desfasurare a activitatii.
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In concluzie, o asemenea manierd de proiectare oferd o serie de avantaje. Pe de o parte,
sunt respectate verigile traditionale dintr-o activitate didactica , iar pe de alta parte sunt inserate
cateva elemente novatoare. Spre exemplu, activitatea didactica descrisd mai sus prezintd CInci
caracteristici esentiale:

1. Are un suport ludic bine structurat: fiecare sarcina didactica este ambalata intr-o secventa de joc
ce face parte dintr-un scenariu narativ (povestea).

2. Are un caracter integrat. Pe de o0 parte, ea face parte dintr-un proiect tematic (Lumea povestilor),
iar pe de alta parte activitatile din ziua respectiva se afld in intercorelatie (spre exemplu dupa
activitatea experientiald, urmeaza petrecerea de la palat). In cadrul intalnirii de dimineata, copiii afla
ce vor face in ziua respectiva. Astfel, evenimentele devin predictibile pentru copii, acestia
manifestand compliantd fatd de instructiunile date de catre educator.

3. Are un caracter interdisciplinar. Scopul, obiectivele operationale si continuturile au fost
formulate si selectate tindnd cont de trei arii curriculare distincte: Stiintd, Comunicare si limbaj, Om
si societate.

4. Are un caracter interactiv. Copiii lucreaza in echipe, ei invata prin cooperare (este prezent
conflictul sociocognitiv condus de catre educator). Totodata sunt utilizate si noile tehnologii:
calculator, videoproiector si prezentare in PowerPoint.

5. Sunt prezente elemente de individualizare a invagarii. Copiii sunt impartiti in echipe pe baza a
doua criterii distincte:

a) existenta unor diferente de nivel cognitiv intre copiii ce fac parte din aceeasi echipa;

b) existenta unor asemanari in ceea ce priveste stilurile individuale de invatare ale copiilor ce fac
parte din aceeasi echipa (vizual, auditiv sau Kinestezic).



