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GHID DE BUNE PRACTICI

Alfabetizare digitala in gradinita

Elaborarea Ghidului de bune practici se inscrie in aria de preocupari ale coordonatorilor
si autorilor privind modalitatile de integrare a tabletei si a jocurilor educationale in proiectarea si
desfagurarea activitatilor instructiv-educative. Ca rezultat al experientelor de colaborare
interinstitutionala in cadrul proiectului ,, Cunoastere, invataturd, joc”, activitatile educative
propuse reflectd pe deplin provocarile majore privind utilizarea instrumentelor digitale la varste
timpurii, eliminarea pe cét posibil a riscurilor si maximizarea beneficiilor devenind
instrumente utile in invatare.

Noile tehnologii de comunicare fac parte integranta din lumea copiilor nostri chiar de la
varste timpurii, iar noi, cadrele didactice, avem raspunderea de a-i invata cum s le utilizeze
eficient. Este evident ca ei sunt generatia digitald, oamenii ecranului, oricare i-ar fi prezentarea,
forma si dimensiunile. Avand in vedere ca tabletele au devenit extrem de populare in randul
prescolarilor si copiilor de varsta mica, in cele mai multe familii ele reprezentand recompensele
ori darurile primite la aniversari sau alte evenimente, copiii nu doar cd sunt foarte dornici sa
utilizeze un astfel de dispozitiv, dar se adapteaza si acomodeaza foarte repede cu el. Cei mai
multi dintre copii observa, in familie, ca tabletele reprezinta instrumente, mijloace de lucru, de
comunicare, de informare, iar pentru a face o bund selectie a continuturilor ce vor fi accesate
copilul are nevoie de indrumare. In afara familiei rolul acesta revine educatoarei ce reprezinti
elementul activ, creator, care influenteaza intr-o masurd decisiva eficacitatea utilizarii acestor
resurse, oferind exemplele de utilizare a acestora pe activitati de invatare.

In activitatea didactica desfasurata in gradinitd accentul se pune de cele mai multe ori pe

stimularea invatarii experientiale, pe exersarea capacitatilor de analizd si pe dezvoltarea
imaginatiei, a creativitdfii. Cadrele didactice participante la proiectul educational “Cunoastere,
invatatura, joc” au experimentat in cadrul jocurilor educationale propuse interactiunea ce
permite schimbul de idei si de cunostinte asigurand, astfel, calitatea actului educativ. Copiii
invata prin joc, sunt pusi in situatia de a identifica solutii si de a lua decizii pentru rezolvarea
problemelor utilizand softuri educative; sub forma unei aplicatii se realizeazd un scop didactic
prescolarul respectd reguli, rezolvd cerinte. Copiii au parte de toate aceste beneficii din
experienta cu o simpla tableta. Prin jocurile educationale, prin aplicatiile captivante deosebit de
agreate de prescolari si prin alte functii interesante pentru ei, invatarea devine o placere.

Ghidul de bune practici propune exemple de jocuri atractive, non-violente care
stimuleaza dezvoltarea cognitiva, spiritul de observatie, contribuie la 1insusirea unor algoritmi
simpli, conform intereselor si nevoilor copiilor de varsta prescolard. Asadar, cu limite si
indrumare, tableta si internetul reprezintd instrumente care faciliteaza invatarea si completeaza
activitatile traditionale.

Prof. Steliana Mincu
Inspector pentru educatie timpurie



ARGUMENT

Ghidul de bune practici, de fata, constituic o oportunitate de a face cunoscute modalitatile de
integrare a jocurilor educationale si a tabletei 1in proiectarea si desfagurarea activitatilor
instructiv-educative. Descrierea jocurilor educationale, exemplele de utilizare a acestora pe
activitati de invatare sau domenii experientiale, proiectele de activitate pentru grupele mijlocie si
mare, insotite de concluzii si recomandari ale cadrelor didactice care au participat la proiectul
educational “Cunoastere, invatatura, joc” - alfabetizare digitala in gradinita, consideram ca vin in
sprijinul nevoilor si intereselor de dezvoltare profesionala a profesionistilor care lucreaza in
invatdmantul prescolar.

Printre finalitatile educatiei timpurii regasim:

e Incurajarea exploririlor, exercitiilor, incercarilor si experimentdrilor, ca experiente

autonome de invatare;

e Descoperirea, de catre fiecare copil, a propriei identitati, a autonomiei si dezvoltarea unei

imagini de sine pozitive;

e Sprijinirea copilului in achizifionarea de cunostinte, capacitati, deprinderi si atitudini

necesare acestuia la intrarea in scoald si pe tot parcursul vietii.

Jocul este “cea mai eficientd forma de invatare datorita naturaletei cu care copilul invata”,
situatiile problematice propuse copiilor prin intermediul jocurilor virtuale ii determina sa
actioneze, sa exploreze, sa gaseasca solutii iar feed-beck-ul oferit imediat le dezvolta increderea
n sine. Invitarea activa nu se poate realiza decat prin implicare iar jocurile virtuale implica la
nivel maxim prescolarii in realizarea sarcinilor didactice. Valentele educative se regasesc in
plan:

e cognitiv (sunt angajate inteligenta, memoria, imaginatia in diverse si numeroase situatii);

e social (cooperarea in realizarea sarcinilor, adaptarea comportamentului actional la

feed-beck-ul primit);

e afectiv (angajare emotionald si actionald deopotriva in realizarea sarcinilor, trairea unor

emotii diverse: bucurie, tristete, sSimpatie, antipatie, entuziasm, admiratie, placere)

e sila nivelul trasaturilor de caracter (se dezvoltd perseverenta incitata de nevoia de

feed-beck pozitiv, independenta, curajul de a aborda sarcini noi, spiritul de cooperare..).

Un aspect deloc de neglijat in utilizarea tabletei si a jocurilor virtuale este faptul ca prin
imagine, sunet, feed-back imediat este captata si mentinuta atentia prescolarilor asupra sarcinilor
didactice ceea ce aduce beneficii in planul activitatii de invatare. Daca ne-am referi doar din
punct de vedere mnezic am putea lua in considerare faptul ca “fenomenul psihologic al atentiei
ne permite sa ne folosim resursele mentale limitate in mod judicios. Estompand stimulii multipli
din exterior (senzatiile) si din interior (gandurile si amintirile) putem evidentia stimulii care ne
intereseazd. Aceasta concentrare sporitd creste probabilitatea de a raspunde rapid si corect la
stimulii care ne intereseaza. Atentia sporita ,,pregateste terenul” pentru procesele memoriei (ne
amintim informatia la care am fost atenti decat cea pe care am ignorat-0).

Anca Andronic, n cursul “ Metode si tehnici de invatare” considera ca actiunile cognitive
realizate de un individ au efecte mnezice diferite, astfel:



RETINEM DIN CEEA CE

10% Citim

20% Auzim

30% Vedem

50% Vedem si auzim

80% Spunem

90% Spunem si facem 1n acelasi timp

Ori, cum spuneam, prin jocurile virtuale copiii sunt angajati cognitiv, afectiv si actional intens si
profund in realizarea sarcinilor didactice deci capacitatea lor de a retine informatia dar si de a
opera cu ea este mult sporita, comparativ cu alta situatie didactica.

Prin acest ghid ne adresam tuturor cadrelor didactice din invatamantul prescolar care
doresc sa-si diversifice activitatea la grupa si sa ofere prescolarilor experiente de invatare cat
mai antrenante si provocatoare care si le faciliteze invatarea. “In gradinita, jocurile educationale
nu trebuie sa inlature celelalte resurse, mijloace de invatamant utilizate pana acum, ci sa le
completeze”.

Prin utilizarea tabletei si a jocurilor virtuale se realizeaza si un alt deziderat al pedagogiei
postmoderne: invatarea centratd pe competente, deoarece punerea bazelor formarii
competentelor-cheie (comunicare, competente in matematicad si competente elementare in stiinte
si tehnologie (digitale), competente pentru a invata sa inveti, competente de relationare
interpersonald si competente civice) se realizeaza in gradinita.

OBIECTIVELE GHIDULUI

Ghidul isi propune:

- Sa ofere sugestii privind proiectarea, organizarea si evaluarea demersurilor educationale
care sd implice utilizarea tabletei si a jocurilor virtuale;

- Sa faca cunoscute educatoarelor diversitatea de jocuri virtuale existente si modalitatile
prin care acestea pot fi utilizate in procesul instructiv-educativ din gradinita in functie de
obiectivele educationale urmarite si nivelul de dezvoltare al copiilor din grupa;

- Sa extindd paleta de activitdti optionale pentru invatdmantul prescolar cu programa
scolard pentru activitatea optionala “Cunoastere, invatatura, joc”- alfabetizare digitala in
gradinita, care propune multiple activitati ce se pot realiza utilizand tehnologia
touth-screen;

- “Sa faciliteze alfabetizarea digitald a prescolarilor si sd eficientizeze activitatea didactica
cu impact pozitiv asupra performantelor invatarii la prescolarii de 3-6 ani”.

Vreau sa fiu pictor! - Scoala Gimnaziald “Nifon Balasescu Tulcea”
structura Gradinita cu program prelungit nr.2 Tulcea




PROGRAMA SCOLARA PENTRU ACTIVITATEA OPTIONALA
“CUNOASTERE, INVATATURA, JOC”

“Imagine, sunet, culoare, joc, cunoastere”- Gradinita cu program prelungit nr.2 Tulcea

TIPUL OPTIONALULUI: Cross-curricular

DOMENIUL EXPERIENTIAL: Domeniul Stiinte

NIVEL: I (5-6 ani)

DURATA: 2 ani

NUMAR DE ACTIVITATI : 1/sdptamana

AUTORI: Prof.inv.prescolar Ghiolmez Aurelia
Prof.inv.prescolar Sapera Mariana



ARGUMENT

Traim intr-o epoca in care tehnologia a dobandit aplicabilitate in toate domeniile vietii iar
copiii sunt expusi de la varste fragede la unui flux de informatie foarte mare intr-un ritm ce
creste exponential. Calculatorul, tableta si celelalte gadgeturi au o multitudine de functii.
Practic, orice informatie, din aproape orice colt al lumii, este doar la un click distanta.

Avand acces la informatii, copiii au acces si la perspective diferite asupra oricdrui
subiect, la puncte de vedere diferite si acest lucru 1i ajuta sa isi formeze propria pdrere, propriile
argumente, sa-si construiasca practic cunoasterea, conform teoriei constructiviste in educatie. De
asemenea, programele educationale on-line, jocurile si aplicatiile educationale 1i ajuta sa invete
ntr-un mod mai atractiv.

Majoritatea copiilor au cunostinfe minime privind utilizarea calculatorului, tabletei
dispunand acasa de acestea si de o gama variata de jocuri. Din discutiile purtate atat cu copiii cat
si cu parintii am constatat cd nu toate aceste jocuri corespund specificului varstei si nu au
valente educative iar multi parin{i ofera copiilor tableta sau calculatorul fara a controla jocurile
pe care copiii le utilizeaza, uneori chiar le descarca singuri, si nici timpul afectat jocului.

Activitatea optionala “Cunoastere, invatatura, joc” a reiesit in urma derularii proiectului cu
acelasi nume si este conceputa astfel incét sa ofere noi modalitati de instruire propuse de cadrele
didactice participante Tn proiect, avand, de fapt, doud componente: cea didactici adresata
prescolarilor si cea de consiliere adresata parintilor.

Se asteapta efecte benefice la nivel de Invatare deoarece prin utilizarea tabletei se exerseaza
un nou stil de invatare care se bazeazd concomitent pe stimulii vizuali, auditivi si actionali. Din
aceasta perspectiva performanta mnezicd si de intelegere va fi superioard in comparatie cu
instruirea-invatarea bazatd doar pe receptare. Situatiile problematice propuse copiilor prin
intermediul jocurilor ii determina sa actioneze, sa exploreze, sd gaseasca solutii iar feed-beck-ul
oferit imediat le dezvolta increderea in sine.

In derularea proiectului  “Cunoastere, invatituri, joc”, la grupele participante s-au
achizitionat tablete; astfel, baza materiala pentru desfasurarea activitatii optionale este asigurata.
De asemenea, in mai multe gradinite participante, parintii au optat pentru orientarea a 2% din
impozitul pe venit in favoarea asociatiilor de parinti cu scopul completarii dotarilor cu tablete.

Integrarea calculatorului, tabletei, in activitatea instructiv-educativa desfasuratd la grupa
constituie o tendinta moderna de racordare a invatamantului la tehnologie oferind o abordare
interdisciplinara a domeniilor de cunoastere.

v Cuvinte cheie:
Alfabetizare digitala- dobandirea competentelor necesare pentru a putea folosi eficient
tehnologiile digitale

v’ Caracterul interdisciplinar al acestei activitati rezida in faptul ca in desfasurarea sa
copiii utilizeazd cunostinte din toate domeniile si, cu ajutorul tehnologiei, exerseaza,
aplica cunostinte, se informeaza, invata.



v Valori, atitudini: initiativa, promptitudine si perseverentad in abordarea si rezolvarea
unor sarcini, respectul si increderea in sine, disponibilitatea pentru colaborare si
comunicare, manifestarea unui mod de gandire creativ.

v" Competente: competente digitale de utilizare a tehnologiei informatiei ca instrument de
invatare §i cunoastere, elaborarea unor produse utilizabile care sd dezvolte spiritul
inventiv si creativitatea, competente de comunicare, pentru a invata sa inveti, competente
de relationare interpersonala.

Activitatea optionala este subordonata scopului proiectului “Cunoastere, invatdatura, joc”:

Facilitarea dezvoltarii personale prin punerea bazelor competentelor digitale, premiza
pentru utilizarea manualelor digitale si asigurarea unui debut scolar reusit.

OBIECTIVE CADRU:

=

Cunoasterea modului de utilizare a unor medii informatice de lucru;

2. Consolidarea, sistematizarea sau evaluarea cunostintelor si deprinderilor dobandite in
cadrul activitatilor prevazute in trunchiul comun, in context diferit, interdisciplinar,
prin utilizarea de aplicatii specifice;

3. Dezvoltarea capacitatii de comunicare necesare muncii individuale si in echipa;

4. Dezvoltarea creativitatii, simtului practic si estetic .

OBIECTIVE DE REFERINTA:

O1: Sa cunoasca tableta ca mediu informatic de lucru
Exemple de comportment:
o Sa precizeze utilitatea tabletei;
o Sa enumere regulile de baza in utilizarea tabletei,
o Sa cunoasca dispozitivul touchscreen;
o Sa utilizeze functiile de baza ale unei tablete.

02: Sa cunoasca si sa exerseze regulile de utilizare a tabletei
Exemple de comportment:
o Sa dobandesca deprinderi de lucru cu tableta;
o Saaplice cunostinte si deprinderi in context diferit, prin utilizarea de aplicatii specifice;
o Sainteleaga cerinte, sa rezolve sarcini;
o Sa cunosca tastatura ca dispozitiv de introducere a datelor si de editare;
o Saelaboreze produse utilizabile in scop didactic.
0O83: Sa comunice mesaje in timpul efectuarii jocurilor
Exemple de comportment:
o Sa facad schimb de informatii cu ceilalti colegi;
o Sa colaboreze in rezolvarea sarcinilor de joc in perechi sau grupuri mici;
o Sa sprijine colegii cu abilitati reduse in utilizarea tabletei.



O 4: Sa cunoasca si sa respecte normele de securitate in utilizarea tabletei
Exemple de comportment:

o Sarespecte timpul de lucru,

o Sa protejeze informatiile stocate si obiectul;

o Sa anunte adultilor problemele de functionare.

CONTINUTURI:
1. Despre invatarea digitald.Ce este o tableta?;
2. Dobandirea deprinderilor de lucru cu tableta;
3. Jocuri si aplicatii de dezvoltare a unor abilitdti personale - operare cu deprinderile si
cunostintele insusite in cadrul activitdtilor din trunchiul comun;
4. Evaluare sumativa.
TEMATICA ORIENTATIVA :

1. Invitarea digitald- prezentare generali (activitate interactivi comuna : prescolari, parinti);

2. Cum functioneaza o tableta - Pornirea/oprirea corecta/repornirea tabletei, cunoasterea
interfetei sistemului de operare, pictograme; exercitii de cunoastere a sensului unor
termeni (selecteaza, lanseaza, fereastra, iconita, pictograma,etc.);

3. Ce inseamna touchscreen - apasare, apasare lunga, glisare, tractare, dubla apasare;

4. Ce pot face cu o tableta?- identificarea functiilor de baza,

5. De-a fotografi i— exercitii de fotografiere - incadrare, zoom, mentinerea pozitiei tabletei,
touch;

6. De-a operatorii- exercitii de filmare - incadrare, orientarea camerei, mentinerea pozitiei,
touch;

7. Ne jucam cu pictograme — lansarea unei aplicatii;

8. S-a deschis magazinul cu jocuri! — Play store - identificare de aplicatii si jocuri;

9. Jocuri si aplicatii de dezvoltare a unor abilitati personale;

10. Vreau sa fiu pictor!— Exercitii de desen si acoperire cu culoare a unor forme date sau
desenate, salvare;

11. Constructorii- identificarea ordinii actiunilor, respectarea regulilor - Lego;

12. Magazinul de puzzle - identificarea si exersarea unor jocuri de puzzle cu diverse grade de
dificultate, teme;

13. Origami - identificarea etapelor de lucru Tn origami - glisare, orientare in spatiu,
Paperama;

14. Micii pianisti - inal{imea, durata sunetelor - Jocuri si aplicatii muzicale;

15. Orchestra - exercitii de ,,acompaniament”;

16. Jocuri complementare temelor - (Curtea animalelor, Anotimpuri, Kids garden, Fructe si
Legume,s.a.);

17. Formeaza perechi! - exercitii, atentie, memorie- Memory Game;

18. Cerec, triunghi, patrat — Kidsopia - consolidarea formelor geometrice;

19. Ne jucam matematica- nvatam! — Kidsopia (exersarea numaratului in limitele 1-10);

20. ABC, trenul alfabet - Kidsopia - joc de identificare si trasare a literelor prin glisare pe

ecran,



21.
22.
23.

24,
25.
26.
27.
28.

29.

Scrie-mi numele!- joc de scriere prin identificarea si tractarea literelor;

Soare, planete — la un clik distanta! — aplicatie Star Chart;

Am nevoie de informatii — cunoasterea InternetulAui ca sursa de informatie-stabilirea
limitelor;

Ne jucam cu tastatura - descrierea tastaturii, cunoasterea functiilor tastelor, identificarea
semnelor;

Pot sa scriu! — exercitii de scriere prin utilizarea tastaturii;

Cumparam jucdrii! — operatii de adunare si scadere cu o unitate;

Litere, cifre — joc de scriere n perechi;

Scrisoare pentru un prieten - editare fotografie, desen, adaugare text - cu asistenta
educatoarei;

Revista clasei - selectare de imagini, produse, desene, texte pentru realizarea revistei
,»Cunoastere, Invatatura, joc”.

MODALITATI DE EVALUARE:

Expozitii de fotografie tematica realizate de prescolari;

Probe practice: scrisori, felicitari, afise pe diverse teme;

Concursuri individuale si pe echipe privind utilizarea diferitelor aplicatii;

Chestionare orale pentru prescolari si scrise pentru pdrinti ce vizeazd evaluarea
cunostintelor si a opiniilor privind utilizarea tabletei in gradinita, ca instrument de
invatare (evaluare initiald si finald);

Revista grupei “Cunoastere, invatatura, joc!”

BIBLIOGRAFIE:

Andronic, Anca (2007), Metode si tehnici de invatare, curs, Universitatea ,,Spiru Haret”;

Moraru, Aurelia (2012), Psihologia cognitiva — note de curs, Universitatea ,,Andrei Saguna”,

Constanta;

http://www.go4it.ro/laptopuri/tablete-manualul-incepatorului-8273089/;

SUGESTII, INDICATII:

e Activitatea optionala ,,Cunoastere, invatatura, joc” are caracter preponderent aplicativ,

de aceea activitatile individuale si de grup vor urmari invatarea, formarea de
deprinderi prin rezolvarea cat mai multor aplicatii si jocuri;

e Activitatile se pot realiza atat in cadrul ADP cat si ALA, la centrul Stiinta, Biblioteca

sau chiar Arta;

e Temele sugerate pot fi organizate in mai multe activitati avand in vedere atat etapele

de formare a deprinderilor cat si diversitatea aplicatiilor;

e Tematica aplicatiilor poate fi complementara proiectelor tematice desfasurate pe

parcursul anului scolar, continuturilor acestora;


http://www.go4it.ro/laptopuri/tablete-manualul-incepatorului-8273089/

DESCRIEREA JOCURILOR EDUCATIONALE

EXEMPLE DE UTILIZARE

CULORT CV FLEOSC

CULORI CU FLEOSC (3-4 ani)

Jocul ,,Culori cu Fleosc” este o aplicatie educativa care Imbind partea distractiva cu partea
educativa.
Domeniul experiential: Domeniul Estetic si creativ
Denumirea activitatii: ,,Curcubeul”
Tipul activitatii: consolidare de cunostinte
Obiective operationale:
O1: Sa denumeasca culorile primare si secundare;
02: Sa recunoasca nonculorile;
03: Sa recunoasca culorile in contexte variate.
Nota: Invatarea culorilor nu este un lucru simplu pentru copiii de trei ani si, tocmai de aceea,
utilizarea acestui joc faciliteaza cunoasterea lor cu mai multa usurinta, intr-un mod atractiv, care le
sporeste increderea in sine si invatarea in ritm propriu. Jocul poate fi utilizat in ALA, dar si in ADE,
ca moment 1n cadrul unui joc didactic de tip concurs, desfasurat pe trei echipe. Astfel, tableta se
plimba de la un membru la altul al echipei, fiecare rezolvand o runda de recunoastere a culorilor.

Gradinita cu program normal Luncavita — Liceul Tehnologic “Simion Leonescu”, Luncavita



Jocul ,,Curtea animalelor” este o aplicatie care familiarizeaza copilul, intr-un mod amuzant,
cu concepte precum marime, ordine crescatoare si descrescatoare.
Domeniul experiential: Domeniul Stiinte (Matematica)
Denumirea activitatii: Ratusca priceputa
Tipul activitdtii: consolidare si sistematizare de cunostinte
Obiective operationale:
O1: Sa diferentieze animalele dupa marime;
02: Sa ordoneze animalele dupa marime;
03:Sa utilizeze limbajul matematic operand cu termenii specifici : marime, ordine crescatoare,
descrescatoare.
Nota: Aranjand familiile de animale de la mic la mare si vice-versa, copilul isi poate dovedi
calitatile, inteligenta si rapiditatea. Jocul are 3 niveluri, oferind grade diferite de dificultate. Acest
lucru face posibild intrarea 1n aplicatie a tuturor copiilor din grupd, in functie de capacitatile proprii.
Este in esentd un joc de ordonare: micutii vor fi Incurajati, ajutati si felicitati de catre povestitor,
eforturile si rezultatelor lor fiind constant luate in considerare.

HAPLEA — FRUCTE SI LEGUME (3-4 ani)

Jocul ,Haplea — fructe si legume” este o aplicatie educativd care 1i ajutd pe cei mici sa
memoreze §i sd recunoasca cele mai cunoscute fructe si legume (mar, dovlecel, caisa, dovleac, rosie,
pepene rosu, capsund, cartof, ridiche, ardei gras, mazare, pard, prund, gutuie, piersica, struguri,
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lamaie, vanata, portocald, castravete, ciupercd, morcov, rodie, usturoi, kiwi, ardei iute, cireasa,
varza, ceapa, sfecla).

Jocuri si activitati didactice alese - ALA1, centrul Stiinte

Denumirea activitatii: ,,Haplea — fructe si legume”

Tipul activitatii: predare-invatare

Obiective operationale:

O1: Sa descopere numele fructelor si legumelor prin interactiunea cu acestea;

02: Sa hraneasca omida Haplea cu fructele, legumele indicate.

Nota: Jocul are multiple animatii, este vesel si i tine pe copii interesati si atenti. Prin joc, copiii au
posibilitatea sd cunoasca fructe si legume si sa pronunte, dupd model denumirea lor, pentru ca, mai
apoi, sd-si fixeze cele invatate in cea de-a doua etapa a jocului, prin hranirea omizii. Bucuria este
mare In momentul in care, dupa ce a primit hrana care a dorit-o, omida Haplea se transforma in
crisalida, apoi in fluture.

CERC, TRIUNGHI, PATRAT (3-5 ani
1) CERC TRIUNGH}

DATRAT!

Jocul “Cerc, triunghi, patrat”se adreseaza copiilor de grupa mijlocie. Prin intermediul
acestuia, copiii invata formele geometrice mentionate, intr-un mod amuzant si interactiv.
Domeniul experiential: Domeniul Stiinte (Matematica)

Denumirea activitatii: “Cerc, triunghi, patrat”.

Tipul activitatii: Evaluare formativa/ sumativa.

Obiective operationale:

O1: Sa aleaga forma geometrica prezentata initial dintr-0 varietate de alte forme geometrice;
02: Sa asocieze forma geometrica data cu obiecte din mediul inconjurator;

0O3: Sa elimine intrusul dintr-o multime de obiecte de aceeasi forma;

O4: Sa selecteze obiectul corespunzator formei geometrice date.

Nota: Jocul se poate utiliza in cadrul unui joc didactic, ca varianta de joc sau la ALAL.

“Cerc, triunghi, patrat”.- Gradinita cu program prelungit nr.3, Step by Step, Tulcea
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POVESTILA (3-5 ani)

Jocul virtual “Povestila” ascunde povestea terapeutica “Moko si lanterna magicd” in care
ursuletul Moko reuseste sa-si depaseasca frica de intuneric, precum si trei jocuri educationale,
specifice activitatilor matematice.

Domeniul experiential: Domeniul Stiinta (Matematica)/ Domeniul Limba si comunicare

Denumirea activitatii: Moko si lanterna magica

Mijlocul de realizare: Activitate integrata

Tipul activitatii: mixt

Obiective operationale:

O1: Sa audieze povestea concomitent cu imaginile de pe tableta;

0O2: Sa retina ideile principale si mesajul povestii;

O3: Sa suprapuna formele geometrice identice, realizdnd lanterne magice;

O4: Sa raporteze corect numarul/cifra la cantitate;

O5: Sa utilizeze limbajul matematic operand cu termeni specifici : grupa/multime, numadr, cifra.
Nota: Se poate utiliza ca activitate integrata la grupa mijlocie eventual se poate integra si cu DOS,
(activitate practicd), prin construirea de lanterne magice, sau la grupa mare in cadrul evaluarii
initiale; Se poate utiliza Tn etapa de dirijare a invatarii (obiectivele 1,2) si obtinere a performantei
(obiectivele 3-5).

VIATA LA FERMA (3-5/6ani)

Jocul ,,Viata la ferma” este un joc complex prin care copiii prescolari invata intr-un mod
atractiv: culorile, formele geometrice, legume, fructe, animale si pasari domestice, cifre si litere.
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Domeniul experiential: Domeniul Stiinte (Matematica, Cunoasterea mediului), Domeniul Limba si
comunicare

Denumirea activitatii: Viata la ferma

Tipul activitatii: mixt

Obiective operationale pentru grupele mica si mijlocie:

0O1:Sa recunoascd/denumeasca animalele/pasarile domestice dupd imagine si onomatopeea
specifica;

02: Sa exerseze onomatopee specifice animalelor domestice;

0O3: Sa denumeasca legume si fructe;

04: Sa precizeze cifrele in limitele 1-5;

03: Sa formeze multimi dupa forma, marime si culoare in limitele 1-5;

Obiective operationale pentru grupa mare:

O1: Sa recunoasca/denumeasca cifrele in concetrul 1-10;

02: Sa denumeasca literele alfabetului;

03: Sa formeze cuvinte care denumesc animale/pasari de curte unind literele date.

Nota: Se poate utiliza la grupa micd, mijlocie sau mare in functie de sarcinile didactice pe care jocul
le ofera ca experiente de invatare; Jocul se poate utiliza partial sau integral la ALA1 sau in diferite
etape ale unei activitati didactice integrate.

BOBOCEII SI CIFRELE (5-6 ani)

Jocul ,Boboceii si cifrele” este un joc captivant prin care copiii prescolari vor invata cifrele
n limitele 1-10 si ordinea crescatoare a acestora in sirul numeric.
Domeniul experiential: Domeniul Stiinte (Matematica)
Denumirea activitatii: Boboceii si cifrele
Tipul activitatii: evaluare formativa
Obiective operationale:
O1: Sa numere in limitele 1-10, pornind de la un numar dat;
02: Sa aseze in ordine crecatoare elementele date;
0O3: S utilizeze limbajul matematic operand cu termenii specifici : numere, cifre, sir crecator
Nota: Se poate utiliza la grupa mare in cadrul evaluarii formative sau sumative;
Se poate utiliza 1n etapa de obtinere a performantei.
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ABC - TRENULETUL ALFABET (5- 6 ani).

2%!@.‘!95.

QS kivsopia

Jocul ,,ABC — TRENUL ALFABET,, este un joc captivant, interactiv, prin care copiii
descoperd literele alfabetului limbii romane si invata sd le asocieze cu obiecte din mediul
inconjurator.

Domeniul experiential DLC - Limba si comunicare

Denumirea activitatii: ABC — TRENUL ALFABET

Tipul activitdtii: evaluare formativa / sumativa.

Obiective operationale:

O1: Sa selecteze una dintre cutiile colorate;

02: Sa descopere litera de pe cutie, dupa indicatiile date;

03: Sa asocieze litera descoperita cu sunetul initial al unor obiecte din mediul inconjurator;

O4: Sa identifice litera obtinuta prin imbinarea pieselor de puzzle.

Nota: Se poate utiliza la ALA1L, sectorul Bibliotecd, sau Tn cadrul unui joc didactic ca varianta de joc

ANOTIMPURI (5-6 ani).

'ANOTIMPURI

Jocul ,,Anotimpuri,, este un joc relaxant, interactiv, prin care copiii invatd ordinea
anotimpurilor. Interactionand cu sarcina jocului, prescolarii descopera specificul fiecarui anotimp si
isi dezvolta capacitatea de a recunoaste, asocia si aplica noile informatii invatate in context noi.
Domeniul experiential: DS- Domeniul Stiinte
Denumirea activitatii: Cand se Intampla?

Tipul activitdtii: evaluare formativa / sumativa.
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Obiective operationale:
O1: Sa enumere ordinea anotimpurilor intr-o succesiune logica;
0O2: Sa descrie caracteristicile fiecarui anotimp;
03: Sa completeze tabloul —anotimp cu elemente caracteristice acestuia dupa o sarcina data;
O4: Sa exemplifice si alte elemente specifice anotimpului ilustrat.
Nota: Se utilizeazd la ALAI, sectorul Stiinte.

MY PIANO

My piano, pianul virtual, este o aplicatie care contine unusprezece instrumente muzicale:
pian, pianind, orga, chitara, saxofon, vioard, e-pian, etc si opt efecte sonore. Toate piesele muzicale
interpretate pot fi salvate. Aplicatia poate fi utilizatd pentru a acompania diferite cantece interpretate
in cadrul activitatilor de educatie muzicala. De asemeni copiii prescolari pot invata notele muzicale
si pot exersa interpretarea unor bucati muzicale simple.

PATRU POZE — UN CUVANT(5 — 6 ani)

m[juv:un

Start joc

Mai multe jocuri

i MIL{AIOfU
lesire i!l-]f.‘![h]

(c) 2013 by BrYgada

Jocul ,,Patru poze — un cuvant” este un joc adresat copiilor de 5-6 ani prin care intr-un mod
amuzant si antrenant isi dezvolta imaginatia si logica, isi testeaza si 1si imbogatesc vocabularul.
Domeniul experiential: DLC /Domeniul Limba si Comunicare
Denumirea activitatii: Patru poze — un cuvant
Tipul activitatii: evaluare
Obiective operationale:

O1: Sa analizeze cele patru imagini ale jocului de puzzle;
02: Sa observe ce au In comun cele patru imagini;
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03: Sa formeze cuvantul potrivit pe baza imaginilor.
Nota: Se poate utiliza la grupa mare in cadrul evaluarii formative sau sumative.

ONOMATOPEE — VOCEA ANIMALELOR (3-4 a __Il_

@Kﬁosomn

Jocul ,,Onomatopee - Vocea animalelor” dezvolta, prin exersare, capacitatea de receptare,
recunoastere si reproducere a sunetelor din natura.
Domeniul experiential: DS /Domeniul Stiinte
Denumirea activitatii: Ghici cine a venit?
Tipul activitatii: mixt
Obiective operationale:
O1: Sa recunoasca si sa denumeasca animalele domestice;

02: Sa recunoasca/reproduca sunetele produse de animale.
Nota: Se poate utiliza la grupa mica n cadrul unei activitati de predare- consolidare de cunostinte;

Se poate utiliza in etapa de dirijare a invatarii.

POVESTI PENTRU COPII (3-6 ani)

o POVEST1
(@ﬁ. PENTRU COPiiY

\J@ V\;-C?

KybSoprA

Aplicatia ,,Povesti pentru copii” contine o serie de povesti cu animale, povesti de Fratii
Grimm, Aventurile lui Simbad Marinarul, povesti cu Pacala si Tandala, Cartile jungle.
Denumirea activitatii: Activitati liber alese - ALAL
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Tipul activitatii: predare, sistematizare de cunostinte sau evaluare in functie de activitatea didactica si
obiectivele educationale propuse de educatoare

Obiective operationale:

O1: Sa asculte povestile n interpretarea povestitorului sau a educatoarei;

02: Sa faca corelatia intre fragmentele povestii audiate si imaginile (slide- urile) prezentate;

0O3: Sa-si exerseze abilitatile de rezolvat jocuri de puzzle cu diverse grade de dificultate;

O4: Sa coloreze cadrele interesante ale povestilor, la alegere, recunoscand culorile utilizate;

Nota: Se poate utiliza pentru toate nivelele de varsta la ALA1, centrele Biblioteca, Arta sau Joc de
masa sau in cadrul DLC, in etapa de dirijare a invatarii.

TRAINS-LEGO (4-6 ani)

Jocul are un design exceptional, toate elementele sunt alcatuite asemeni jocului LEGO.
Jucatorul trebuie sa isi alcituiasca propriul tren prin selectarea si tractarea vagoanelor. In functie de
vagoanele selectate, de persoane sau diverse vagoane de marfa, trenul se va opri in statii specifice
pentru incarcarea vagoanelor. Copiii invatd ordinea actiunilor si reguli de calatorie: compostarea
biletelor, urcarea in vagoanele destinate calatorilor. Mai departe rezolva pe tot traseul diverse
sarcini: construiesc un pod, alimenteaza locomotiva la o statie de combustibil, completeaza linia
ferata prin rezolvarea unui labirint, coboara pasagerii in gara de calatori. Pentru ca trenul sa plece
din statii, copilul trebuie sa atinga, pe rand, maneta pentru semnal, fluierul, iar apoi sa imprime
viteza de la 1 la 10 prin tractarea manetei de pornire. Tot traseul este presarat de elemente menite sa
dezvolte spiritul de observatie, atentia: animale, arbori, personaje ce desfagoara diverse activitati. La
atingere animalele scot sunete specifice, unii arbori devin mobili. Rezolvarea fiecarei sarcini are ca
rezultat continuarea cdldtoriei pand la statia finald unde se primesc felicitarile sefului de gard si
confetti.

Fiind un joc foarte antrenant poate fi utilizat in orice moment la ALA, centrul Stiinta precum si
in cadrul temei “Mijloace de transport” atat pentru consolidarea cunostintelor si deprinderilor cat si
pentru evaluare. Se consolideaza apasarea, tractarea.

Obiective operationale:
O1: Sa alcatuiasca garnitura de tren prin selectarea si tractarea vagoanelor;
02: Sa incarce vagonele cu marfuri potrivite;
O3: Sa urce calatorii in vagoane dupa ce au prezentat biletele la control;
O4: Sa aranjeze elementele podului pentru a-1 construe;
O5: Sa alimenteze la statia de combustibil;
0O6: Sa rezolve labirintul pentru a repara linia ferata;
O7: Sa coboare calatorii in gara destinata lor;
Nota: Alte jocuri din seria LEGO recomandate: Circus, Food, Forest
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BEST MATH FOR KIDS (4-7 ani)

Aplicatia contine in meniul principal optiuni pentru numere (1, 2, 3,..) si operatii (comparare,
adunare, scadere) si in cel secundar, optiuni pentru limite (0-5, 0-10). Jocul de puzzle este impartit
in 16 casete. La apasarea unei casete Se descoperd o sarcind de numadrat si selectare a cifrei
corespunzatoare. Raspunsul corect aduce copilului satisfactie imediatd prin descoperirea imaginii
ascunse. Completarea fiecarui puzzle este recompensata prin ,,aplauze” si punctajul acordat.

Jocul poate fi utilizat pentru activitati de consolidare sau evaluare pentru: numarat, raportare
cifra, precum si operatii de adunare sau scadere in limitele 1-5 si 1-10.

Obiective operationale:

Varianta 1: numeratie

O1: Sa selecteze casetele jocului de puzzle pe rand, pana la realizarea imaginii;
02: Sa numere elementele date (1-5);

03: Sa selecteze cifra corespunzatoare numarului de obiecte;

04: Sa descrie imaginea realizata, sa enumere elementele componente.
Varianta 2; adunare, scadere

O1: Sa efectueze operatii de adunare sau scadere;

02: Sa selecteze rezultatul correct.

Nota: Jocul este adresat si varstelor mai mari, cuprinde si optiuni pentru operatii de inmulgire,
impartire.
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PROIECTE DE AC TIVITAII

PROIECT DE ACTIVITATE
» O zi cu Alba ca Zapada”

PROPUNATOR: LAURA MIHALTEANU
COORDONATOR: AURELIA GHIOLMEZ

NIVELUL Il — grupa mare

TEMA ANUALA: “Cu ce si cum exprimam ceea ce simfim?”’
TEMA PROIECTULULI: “A4 fost odata ca niciodata”
SUBTEMA: “In lumea povestilor”

’d_: -
B
TEMA ACTIVITATIL: ,, O zi cu Albd ca Zdapada” (ﬁ( 4
Tipul activitatii: Consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi

Mijloc de realizare: activitate integrata (joc didactic, activitate pe centre, euritmie)

Forma de realizare: frontal, pe grupuri, individual

ACTIVITATI DE INVATARE:

ADP:
e Intilnirea de dimineati: , Bund dimineata, dragi printi i printese!
e Rutine: ,,,, Stim sa ne comportam in zi de sarbatoare.”
e Tranzitii: ,, fnghea;d, formeaza perechi, danseaza!”

ALA:

o Arta: , Masti pentru Balul mascat al Albei ca Zapada™
e Joc de rol:,,De-a printii si printesele”
e Biblioteca: ” Alba ca Zapada - auditie/lecturare de imagini
e Joc de masa: "Visul unei printese”’- puzzle
o ALA 2: “Bal la castel - euritmie

ADE:

DLC,, O zi cu Alba ca Zapada” ( joc didactic)

AN
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SCOPUL ACTIVITATII:

Informativ: Consolidarea cunostintelor cu privire la continutul povestii;

Formativ: Consolidarea deprinderilor practice si intelectuale de exprimare clara, coerenta,
logica si corecta din punct de vedere gramatical utilizdnd cuvinte si expresii din
poveste, dezvoltarea capacitatii de analiza si sinteza fonetica (analitico-sintetica),
preabecedara, dezvoltarea capacitatii de operationalizare a cunostintelor prin
rezolvarea unor situatii problematice date.

Educativ: Interiorizarea unor comportamente si norme morale in relatia cu semenii.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

O1: Sa descopere numele povestii rezolvand rebusul;

02: Sa decupeze si sa lipeasca elementele date pentru a realiza masti;

03: Sa reconstituie imagini din poveste;

O4: Sa simuleze rolurile personajelor din poveste;

05: Sa repovesteasca imagini din poveste;

O6: Sa audieze povestea concomitant cu urmarirea imaginilor;

O7: Sa identifice personajele povestii prin recunoasterea replicilor specifice;

08: Sa precizeze numarul cuvintelor din propozitie prin selectarea cifrei corespunzatoare;
09: Sa precizeze ordinea cuvintelor din propozitie;

010:Sa formuleze intrebari si raspunsuri referitoare la continutul povestii;

011:Sa exemplifice comportamente pozitive invatate din poveste pe care le vor aplica in viata
cotidiana;

012: Sa manifeste independenta in actiune si gandire.

SARCINA DIDACTICA: Perceperea cuvintelor ca si componente ale propozitiei, selectarea
personajelor povestii in functie de replicile ascultate, discriminarea primului,.....ultimului
cuvant din propozitie, formularea de intrebari specifice exploziei stelare.

REGULILE JOCULUI:

Copiii sunt invitati sa rezolve sarcinile jocului didactic prin utilizarea versurilor” Un
taciune si-un carbune/ Spune tu, copile, spune!*‘; Raspunsurile corecte sunt recompensate cu
aplauze; Se formeaza apoi cinci echipe. Fiecare echipa selecteaza pe tabletd o imagine, la
alegere, din poveste si primeste o stelutd cu o intrebare specifica Exploziei stelare. Grupul
formuleaza intrebari legate de imaginea aleasa, pe care liderul le adreseaza colegilor din
celelalte echipe. Pentru fiecare intrebare/raspuns corect echipa primeste un pitic. Castiga
echipa care a acumulat cei mai multi pitici.

ELEMENTE DE JOC: aplauze, miscarea, versuri, ntrecerea.

STRATEGII DIDACTICE:

Metode si procedee: Conversatia, €xplicatia, exercitiul, problematizarea, explozia stelara.
Mijloace didactice: masti din carton, hartie lucioasa, lipici, foarfece, siluete, castel, ecusoane cu
personaje din povesti, CD cu muzica pentru copii, tablete.
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SCENARIUL ZILEI

Dupa ce sosesc toti copiii se va realiza cercul prieteniei pentru a desfasura intélnirea
de dimineata. Educatoarea propune copiilor ca salutul de astazi sa fie legat de lumea
povestilor: Buna dimineata, dragi printi si printese! Copiii sunt invitati intr-o caldtorie
imaginard prin lumea povestilor, ocazie cu care se face prezenta si se completeaza
calendarul naturii.

Noutatea zilei: in urma completdrii unui rebus copiii vor descoperi cuvantul ,,oglinda”
afland astfel denumirea povestii de astazi ,,Alba ca Zapada si cei sapte pitici”.
Din cutia primitd de la Zana Povestilor este scoasa oglinda “fermecata”, careia copiii Ti
vor adresa intrebari privind calitatile lor : Cine isi asteapta randul cu calm, fara sa-i
deranjeze pe ceilalti?, Cine isi ajutd colegii atunci cand au nevoie de ajutor?; Cine strange
Intotdeauna jucariile dupa ce s-a jucat cu ele?”, Cine vorbeste in sala de grupa cu ton de
interior?, iar ceilalti copii spun numele acestora (activitate de socializare, fixare de reguli
si descoperire in ceilalti de motive de admiratie si respect). Zana trimite copiilor si harta
castelului in care acestia vor poposi. Se precizeaza astfel agenda zilei, anuntarea temei si
a obiectivelor. Copiii pornesc la drum, jucdnd jocul > Ingheatd, formeazi perechi,
danseaza! Scenariul didactic este structurat sub forma proiectului didactic.
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EVENIMENT CONTINUT STIINTIFIC STRATEGII EVALUARE
DIDACTIC DIDACTI_(_:E Instrumente
Metode/mijloace . .
Indicatori
Moment e Pregitirea materialelor necesare
organizatoric pentru fiecare centru de activitate;
e Asigurarea unui climat
educational favorabil, in
concordantd cu proiectul tematic
aflat in desfasurare.
Captarea In cadrul Intalnirii de dimineatd
atentiei atentia copiilor este captatd cu | Explicatia <
4 . ! Pl . bt . plicat . Recepteaza
ajutorul unui rebus si a unui mesaj | Problematizarea
primite de la Zana Povestilor, in care mesajele
sunt anuntati cad vor petrece aceasta <
S tat voT petre . Rezolva rebusul
zi alaturi de o printesd minunata, in
cast acesteia: Alba ca Zapada. H-':L'l" Aprecieri verbale
ita castelul printesei: 4
I.S E BASM |
Alegempersonajele povestii, f
Anuntarea recunoastem replici specifice |
temei si a persongjelor din poveste. J
obiectivelor 1. ODAILE PALATULUI |

Odaia rosic - atelierul palatului:

,,» Confectionam masti”

- sala de lucru: ,,Visul

unei pit‘intese”- puzzle
Odaialverde - sala de joc:
,,De-a -prm‘;ll si printese ,, J
Odaiaralbastra — biblioteca palatulm
“Alba ca Zapada**= audltle/lectumre

de uIa'gi-l'éz ' o

1. \DEBAL . =

E> tel’- euritmie "
.,-"".- _____.:_,il: !

-".-l- . - '“-\._\_I_'.__-

] "'\_:|.|'
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Dirijarea
invatarii

Copiii pleaca la drum jucand jocul:
“Ingheati, formeazi perechi,
danseaza!”

Se formeazda doud  cercuri
concentrice, copiii din interior
sunt pitici iar cei din exterior sunt
printese. Pe muzicd, piticii
exerseaza mersul piticului Tntr-un
sens iar printesele se deplaseaza in
pasi de dans, Tn sens invers. La
comanda “Ingheatd!” toti se
opresc, formeaza perechi pitici-
printese conform locului in care
sunt si danseazd in perechi pe
muzica de bal.

ALA 1

Se vor indrepta catre odaile
palatului; activitatea pe centre:
Arta: odaia rosie-  atelierul
palatului.

In aceastd odaie vor poposi toti
copiii pentru a confectiona masti.

Joc de masa : odaia -
sala de lucru

Aici se rezolva problemele
importante ale regatului, se
reconstituie imagini din poveste
pe tableta.

Joc de rol: odaia verde - sala de
joc

In aceasta odaie copiii se vor
transpune in printi $i printese,
simuland roluri din poveste.

Explicatia

Jocul

Explicatia
Exercitiul
Masti, foarfece
lipici, tije de
plastic

Problematizarea
Explicatia
Tablete

Simularea
Castel, trasura
papusi, jucarii,
costume

Reactioneaza
prompt la comenzi
Executa miscarile
corespunzatoare
Danseaza in ritm
Fac reverente

Recepteaza
informatia
Decupeaza dupa
contur, lipesc
mastile pe
suporturi de plastic
Proba practica

Reconstituire
imagini prin
tractare

Aprecieri verbale

Interpreteaza roluri
din poveste
Observarea
comportamentului
verbal si nonverbal
al copiilor
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Biblioteca: odaia albastra- | Expunerea Se evalueaza
biblioteca palatului Tableta deprinderea de a
In aceasti sala prescolarii vor audia un text si de
lectura imagini din poveste sau vor a reda continutul
audia povestea pe tableta. povestii avand ca
suport imagini din
Educatoarea urmareste activitatea poveste.
copiilor din cele patru centre si va Aprecieri verbale
face aprecieri constructive asupra
modului de lucru. Se va acorda
ajutor acolo unde va fi necesar.
TRANZITII: Jocul Executa miscarile
“Ingheati, formeazia perechi, corespunzatoare
danseaza!”
Obtinerea DLC: “O zi cu Alba ca Zapada”
performantei | (joc didactic)
si asigurarea Se precizeaza sarcinile si regulile
conexiunii jocului didactic si se realizeaza un
inverse joc de proba pentru a verifica
modul in care copiii au
decodificat mesajele primite. Se
trece apoi la desfasurarea jocului.
Varianta |
Copiii poposesc in castelul Albei Se identifica
ca Zapada , in sala de basm, unde | Conversatia personajele
vor fi antrenati in rezolvarea | Explicatia povestii dupa

urmatoarelor sarcini:
recunoasterea personajelor
povestii dupa replicile lecturate de
educatoare si selectarea
personajelor specifice.
Varianta Il

Prescolarii vor formula propozitii
incluzdnd cuvintele date din

poveste, vor preciza numarul
cuvintelor din propozitie, ordinea
acestora si  vor selecta cifra
corespunzatoare.

Problematizarea

Conversatia

Problematizarea

indiciile precizate
Aprecieri verbale

Alcatuiesc
propozitii utilizand
cuvintele date,
identifica cuvintele
din propozitie,
precizeaza
numarul si ordinea
cuvintelor si
asociaza cu cifra
corespunzatoare.
Observarea
comportamentului
verbal al copiilor
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Varianta 11

Copiii sunt impartiti in cinci
echipe, fiecare avand cate un
lider. Fiecare echipa primeste cate
o stelutd pe care este scrisd o
intrebare: Ce?, Cum?, Cand?,
Unde?, Cine?, De ce?. Gasesc
Tmpreuna cat mai multe intrebari,
iar liderul le adreseaza colegilor.
Varianta se realizeaza cu ajutorul
unor imagini de pe tableta.

Copiii sunt invitati sd raspundd la
intrebari prin versurile: Un taciune
si-un carbune/ Spune tu copile,
spune!

Raspunsurile corecte sunt
recompensate cu aplauze.

ALA 2 - Balul mascat
Copiii sunt invitati in sala de bal,

Explozia stelara
Tableta

Colaboreaza cu
colegii pentru a
rezolva sarcinile
primite. Se
evalueaza
deprinderea de a
formula intrebari.
Aprecieri verbale.

Se evalueaza
gradul de
relationare al

unde pe ritmuri muzicale variate | Masti copiilor, de triire a
vor realiza exercitii de euritmie, C.D ani'O satisfac‘;’iei comune
prezentédu-§i mastile Exercitiul Observarea
confectionate. Se vor interpreta sistematici a
cantece  specifice  personajelor comportamentului
povestii.
Evaluare - Ce am reugsit sa pregatim noi
astazi din ceea ce ne-am
propus?
- Am realizat masti pe care le-am
folosit la balul mascat;
- Am reconstituit imagini din
povestea Alba ca Zapada;
- Am interpretat roluri din
poveste;
- Am formulat propozitii cu doua,
trei si patru cuvinte, am precizat
numarul cuvintelor din propozitie; | Conversatia Valorizarea
- Am rezolvat multe sarcini i am activitatii
invatat piticii sd lucreze pe individuale si
tableta; comune a
- Ne-am jucat de-a explozia prescolarilor.

stelard formuland si rdspunzand la
intrebari;

Aprecieri verbale
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- Am dansat si cintat la balul
mascat dupa o zi petrecuta alaturi
de Alba ca Zapada. Stim acum sa
ne comportam si la o petrecere.
Printesa face aprecieri pozitive, cu
privire la activitatea desfagurata si
le ofera copiilor distinctii - oglinzi
personalizate.

Asigurarea Se fixeaza mesajul povestii si se | Convesatia Aprecieri verbale
retentiei §i a dau exemple de comportamente pe
transferului care copiii le-au 1invatat din

poveste si pe care doresc sd le
aplice in viata cotidiana (politetea,
prietenia, harnicia, etc).

,» O zi cu Alba ca Zapada” — Gradinita cu program prelungit nr.2, Tulcea,
Gradinita cu program prelungit nr.3, Babadag
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PROIECT DE ACTIVITATE
»» Albinele pricepute”

PROPUNATOR: Carmen Rosca

NIVELUL Il — grupa mare

TEMA ANUALA: “Cdnd, cum si de ce se intampla?”

TEMA PROIECTULUI: “Parfumul florilor, trezirea insectelor”

TEMA ACTIVITATIL: ,, Albinele pricepute”

Tipul activitatii: Mixta

Mijloc de realizare: activitate integrata (joc didactic, activitate pe centre, joc de miscare, JOC
distractiv)

Forma de realizare: frontal, pe grupuri, individual

Durata: o zi

ACTIVITATI DE INVATARE:
ADP:
e Intilnirea de dimineata: ,, Dacd as fi o insectd, as vrea sd fiu....” (Brainstorming)
,, Copilul neastamparat” — joc muzical
e Rutine: ,,Imi astept randul!”
e Tranzitii: ,,Zboara, zboara!” — joc de atentie
., Telefonul fara fir” — joc senzorial
ALA:
Arta: ,, Tablou cu fluturi” — desen decorativ /lipire
Stiinte: ,, Ghirlande cu fluturi si buburuze” — realizarea unei structuri
Joc de masa: ,, Lumea insectelor” — reconstituire de imagini
ALA 2: “Gradina cu flori”, “Zboara, albinuta! - joc de miscare, joc distractiv
ADE:
DLC/DS,, Ce face...?” ( joc didactic)
DEC: a) ,, Infloresc gradinile” Xxx — cantec, predare
b),,Cantece de primavara” — auditie muzicala

SCOPUL ACTIVITATII:

Informativ: Imbogatirea cunostintelor copiilor despre fenomenele specifice anotimpului
primavara;
Consolidarea cunostintelor matematice, de cunoasterea mediului si a deprinderilor
practice insusite;

Formativ: Exersarea abilitatii de comunicare §i exprimare corecta in propozitii;

Educativ: Educarea atentiei voluntare, a capacitatii de concentrare si a creativitatii;

OBIECTIVE OPERATIONALE:
ADP:

O1: Sa gaseasca solutii la intrebarea problema formulata de educatoare;
02: Sa execute migcarile sugerate de text.
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ADE:

DLC

Ol1: Sa intrebe si s raspunda la Intrebari;

02:Sa alcatuiasca propozifii simple si dezvoltate despre elemente specifice anotimpului
primavara;

03: Sa discrimineze cuvintele din propozitie;

O4: Sa reprezinte grafic propozitiile si cuvintele;

0O5: Sa plaseze semnul de punctuatie adecvat tipului propozitiei, urmarind intonatia utilizata;

06: Sa precizeze numarul de cuvinte dintr-o propozitie si numarul de silabe dintr-un cuvant;

O7: Sa asocieze cifra corespunzatoare numarului de silabe.

DEC

O1: Sa cante in colectiv, in grupuri mici, in lant si individual,;

02: Sa cante acompaniat de un instrument muzical;

03: Sa audieze si sd recunoasca cantece de primavara din repertoriul copiilor.

ALAL:

Arta

O1: Sa utilizeze corect instumentul de lucru(carioca) in exprimarea libera a gestului grafic;

02: Sa dispuna alternativ doua sau mai multe elemente decorative;

03: Sa participe la decorarea cadrului ambiental.

Stiinti

O1: Sa numere constient in limitele 1 — 8 ;

02: Sa construiasca structuri dupa un model dat.

Joc de masa

O1: Sa reconstituie imagini din bucati;

02: Sa identifice insectele reconstituite.

ALAZ2:

O1: Sa respecte regulile stabilite de comun acord in cadrul grupului;

02: Sa execute miscari de dans in ritmul muzicii, coordonandu-si miscarile.

STRATEGII DIDACTICE:

Metode si procedee: Brainstorming, jocul celor patru colturi, conversatia, observatia, explicatia,
demonstratia, exercitiul, problematizarea, jocul;

Material didactic: calendarul naturii, ghicitori, plic, imagini cu aspecte de primavara, tabla
magneticd, marker pentru tabld magnetica, mese, scaune, jocul numerelor, insigne flori, cosuri cu
paste fainoase pictate, ata, fluturi si buburuze de insirat, cartoane colorate, coli albe, carioca,
fluturi realizati din autocolant, panou pentru lucrari, tablete cu aplicatia pian si puzzle cu insecte,
PC cu cantece de primavara, medalii-stimulent.

SARCINA DIDACTICA:

Se alcdtuiesc propozitii despre aspectele de primavara reprezentate In imagini;

Se reprezinta grafic propozitiile si se stabileste semnul de punctuatie de la final;

Se precizeaza numarul de cuvinte din propozitie si sunt reprezentate grafic pe tabla magnetica;
Se discrimineaza silabele care alcatuiesc cuvintele si se asociaza cu cifra corespunzatoare.
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REGULILE JOCULUI:

Atunci cand educatoarea sau copilul conducator recita versurile ( inserate in proiect), copilul
numit va alege un plic, va descoperi imaginea si va formula o propozitie, raspunzand la
intrebarea ,,Ce face.....”?;

Raspunsul corect va fi rasplatit prin versuri si astfel copilul desemnat conducator, va alege un
coleg care sa realizeze sarcinile jocului;

Copiii lucreaza pe echipe: discrimineaza silabele cuvintelor din propozitie si ascociaza cu cifra
corespunzatoare;

Raspunsurile corecte sunt apreciate (aplauze, versuri), raspunsurile incorecte sau incomplete sunt
reformulate sau completate de copii.

ELEMENTE DE JOC: Surpriza, aplauzele, manipularea materialelor, versuri, intrecerea.
BIBLIOGRAFIE:

,,Curriculum pentru invatamantul prescolar” — Bucuresti, 2008

,,Metodica activitatilor instructiv-educative in gradinita de copii” — Editura ,,Gheorghe Carfu
Alexandru”, Craiova, 2009

,,Activitatea integrata din gradinita” — Didactica Publishing House, 2008

“Metode interactive de grup” — Editura Arves

,,Metodica activitatilor de educare a limbajului in invatamantul prescolar” — Editura Humanitas
Educational, Bucuresti, 2005

,,Revista invatamantului prescolar si primar” 1-2/2015 — Editura Arlequin

“Albinele pricepute”- Scoala Gimnaziala “Nifon Baldsescu” Tulcea
structura Gradinita cu program prelungit nr.2 Tulcea
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EVENIMENT CONTINUT STIINTIFIC STRATEGII EVALUARE
DIDACTIC DIDACTICE
Instrumente
Metode/mijloace Indicatori
Moment Pregatirea  climatului  educational
organizatoric | favorabil pentru buna desfasurare a
activitatii .
Aranjarea mobilierului §1 pregatirea
materialului didactic .
Captarea Se va realiza prin: povestirea unei | Explicatia Aprecieri
atentiei intamplari:“leri, cand plecam de la . verbale frontale
C e N AT A Conversatia S
gradinita, m-am intalnit cu Zana _ o si individuale
Primdvard. Era foarte ocupata sa | Plic cu ghicitori R <
duca tot felul de culori si miresme n Al dicacti ccepteaza
aduca tot J S1.mry . | Material didactic | mesajul
naturd, sa dezmorteasca gazele, sa
cheme pasarile calatoare §i  sa
impodobeasca pomii cu flori. Zdna
Primavara nu mai are timp, insq,
pentru a ne decora sala de grupa, asa
cum facea n fiecare an. De aceea, v-a
trimis aceste materiale cu care vom
realize fel de fel de lucruri
nemaipomenite §i, impreund apoi, vom
impodobi sala de grupa.
Verificarea si | Se vor adresa intrebarile : Conversatia Aprecieri
reactua}llzarea -Care sunt anotimpurile anului? frontale si
cunostintelor | _ individuale
-In ce anotimp suntem? <
P Raspund la
-Dupa ce anotimp urmeaza primavara? intrebari
-Care sunt vestitorii primaverii?
Anuntarea Se vor enunta temele si obiectivele | Explicatia Sunt atenti i
temei §i a activitdtii integrate : recepteaza
obiectivelor mesajele
vom observa

,,Astazi imagini cu
aspecte de primdvara si vom formula
propozitii, stabilind cate cuvinte au
propozitiile si cate silabe au cuvintele.
Vom invédta si un cantec de primavara
pe care il vom cénta $i in timp ce
realizadm ornamente de primavara.
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La centrul Arta vom realiza tablouri cu
fluturi, la centrul Stiinfa vom realiza
ghirlande cu fluturi si buburuze, iar la
central Joc de masa vom reconstitui
din bucati, intregul - insecte. De
asemenea vom juca diferite jocuri
pentru a ne relaxa intre activitati”.

Dirijarea
invatarii

DLC/DS

*Desfasurarea jocului
face...?”:

didactic ,,Ce

Se precizeaza sarcinile didactice,
regulile jocului, se desfasoara un joc de
proba si apoi se deruleaza jocul in
ritmul involuntar impus de copii.
Pentru a imprima atmosfera de joc se
utilizeaza urmatorele versuri:

“Hai sa ne jucadm un pic

X (numele copilului) ia un plic”,
iar dupa fiecare raspuns bun:
“Al ghicit, ai ghicit,

Conducdtor esti numit!”
Varianta |

Unul dintre copii va alege de pe masa
un plic care contine 0 imagine cu
aspecte de primavara. Va trebui sa
identifice subiectul si sd spuna ce face
acesta. Propozitia formulatd va trebui
sa aiba 2-4 cuvinte. Copilul care a
formulat propozitia o va reprezenta
grafic si va adauga semnul de
punctuatie potrivit: . , ?, !

Varianta Il

Se vor alege doua-trei propozitii din
cele precizate anterior si se vor
delimita prin segmente cuvintele din
care  sunt alcatuite  propozitiile

Explicatia
Demonstratia

Observatia

Problematizarea
Conversatia

Imagini cu
aspecte de
primavara

Tabla magnetica
Marker pentru
tabla magnetica

Tabla magnetica
Marker

Sunt atenti la
explicatii si la
demonstratia
modului de
lucru

Formuleaza
propozitii si le
reprezinta grafic

Stabilesc
semnul de
punctuatie de la
sfarsitul
propozitiei.
Observarea
sistematica a
comportamentu
lui

Se evaluecaza
deprinderea de a
discrimina
cuvintele din
propozitie,
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precizandu-se numarul acestora si
ordinea pe care o ocupd in propozitie.

Varianta 11

Se formeazd doud echipe: copiii din
prima echipd vor desparti cuvintele din
propozitie in silabe iar cei din a doua
echipa vor asocia numarul acestora cu
cifra corespunzatoare si invers.

Se desfasoara jocul didactic atata timp
cat copiii prezinta interes.

Realizarea jocului de atentie ,,Zboara,
zboara!” (tranzitie).

DEC

*Invatarea
gradinile!”.

cantecului ,,Infloresc

- exercitii de respiragie

- exercitii ritmice

- exercitii de incalzire a vocii
- intonarea cantecului model

- prezentarea continutului si explicarea
cuvintelor si expresiilor necunoscute
»ceru-i ca oglinda”, ,si-au pornit
colinda”, ,,imn de veselie”, ,hora-n
batatura”).

-se canta o data cu acompaniament

-se cantd in grupuri, in lant, chiar si

Tablete PC
Android cu
aplicatia pian

Explicatia

Exercitiul

ordinea acestora
n interiorul
propozitiei si
reprezentarea
grafica.

Aprecieri
verbale

Discrimineaza
silabele din care
sunt alcatuite
cuvintele si
asociaza cu
numarul, cifra
corespunzatoare

Aprecieri
verbale

Stabilesc daca
elementul
precizat poate
realiza actiunea
numita si imita
comportamentul
Executa
exercitiile de
respiratie,
ritmice, de
incalzire a vocii

Observarea
sistematica a
comportamentu
lui

Invati linia
melodica si
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individual(daca sunt doritori) versurile
-se mai canta o data cu toata grupa.
*Partea a doua a activitatii de Educatie
f‘renalﬁlzcaal'}an E?rlrl]dltla mu;'l.calla) se va Asculta
p ce copiii lucreaza pe A
centre. PC cu cantece de ca_ntevcelevde
. primavara
primavara
. . - . <
fo realizeaza tranzitia ,,Telefonul fara Transmit catre
I’ urmatorul coleg
din cerc
cuvantul auzit
Obtinerea Se prezinta copiilor materialele de la
performantei | fiecare centru de interes , iar copiii vor
si asigurarea | intui ce pot face cu acestea;
conexiunii U .
inverse - se demonstreazd Intregii grupe
modul de lucru la fiecare centru; Explicatia Recepteaza
o : . mesajele,
- copiii vor primi insigne-flori pentru a | Demonstratia J <
; le- observa modul
se forma grupele; Observatia de lucru,
- copiii se asaza la centrele stabilite si Exercitiul ?dresewaz'a
se ureaza: ,,Spor la lucru!”. intrebari

Se acorda indicatii si1 ajutor acolo unde
este nevoie;

Dupa ce lucreaza la un centru copiii isi
vor trece numele in table.

La centrul Arta realizeaza tablouri cu
fluturi, decordnd rama cu elemente
decorative si lipind fluturi in spatiul
indicat.

Se expun tablourile imediat ce au fost
realizate.

La centrul Stiintga se realizeaza
ghirlande cu fluturi §i buburuze prin
respectarea unei structuri  (sapte
macaroane pictate cu aceeasi culoare +
o buburuza sau fluture din carton):

- se respectd seria pana la finalizarea

Problematizarea
Conversatia

Insigne flori

Cosuri cu
Mmacaroane
pictate

Ata

Fluturi si
buburuze de
ingirat, cartoane
colorate

Coli albe, carioca

Decoreaza rama
tabloului

Lipesc fluturi

Respecta
structura
impusa in
realizarea
ghirlandelor
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unei ghirlande;
- copiii
doresc;

realizeazd cate ghirlande

- copiii decoreaza sala de grupa cu
ghirlandele realizate.

La centrul Joc de masa se reconstituie
din bucati, intregul — insecte:

- identifica insecta

- se stabilesc (optional) din cate bucéfi
a fost formata insecta.

Tn continuare se vor juca jocurile:
“Gradina cu flori”(joc de miscare) si

fluturi realizati
din autocolant
Panou pentru
lucrari

Tablete cu
aplicatia puzzle
Cu insect

Exercitiul

Jocul

Valorizarea
muncii copiilor
prin expunerea
lucrarilor
realizate n sala
de grupa

Reconstituie
insecta din
bucati prin
tractare
Aprecieri
verbale

Respecta
regulile jocului

= alhinuts!”(ioc di i . Aprecieri
,Zboara, albinuta!”(joc distractiv). PC cu cantece de | vorbale
primavara individuale si
frontale
Evaluare Se realizeaza fixarea temei si a | Conversatia Valorizarea
activitagii. muncii
Se fac aprecieri verbale individuale si Sti individuale prin
o - imulente acordare de
generale , dupa care se Tmpart medalioane distineti
stimulente dupa performantele Istinctit

realizate de fiecare copil. (medalioane
cu albinute).

Acordarea de
recompense

“Albinele pricepute”’-Gradinita cu program normal Luncavita
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PROIECT DE ACTIVITATE
,,» S numaram impreuna cu Nemo!”

PROPUNATOR: Machedon Marilena

COORDONATOR: Mariana Sapera

GRUPA: Mijlocie

TEMA DE STUDIU :,, Cum este, a fost, va fi aici pe pamant?”

SUBTEMA: ,, Lumea apelor”

TEMA ZILEL:,, Sa numaram impreunda cu Nemo!”

FORMA DE REALIZARE: Activitate integrata ADP-DS- (ALA1-DOS)-ALA2
TIPUL DE ACTIVITATE: Consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
FORMA DE ORGANIZARE: frontala, pe grupuri, individuala

DURATA : O zi

ACTIVITATI DE INVATARE:
ADP: Intalnirea de dimineata: ,,Buna dimineata , pestisorilor!
Tranzitii: ,, [notam ca pestii’-joc mim
ADE: DS ( activitate matematica) ,, La pescuit”-joc didactic
ALAL:ARTA (DOS) ,, Lipim solzi pestisorilor -aplicatie
JOC DE MASA :,, Lumea acvatica” —puzzle
NISIP SI APA: ,, Cine pescuieste mai mulfi pesti? - cOncurs
ALAZ2:,,Barza si broastele” -joc de migcare
., Trezeste-te, pestisorule!”- joc distractiv

SCOPUL ACTIVITATII: Consolidarea numdratului in limitele 1-5 si a deprinderii de a utiliza
cunostintele matematice insusite anterior in diverse contexte de invatare.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

DS (activitate matematica)

O1: Sa formeze grupe cu 1, 2, 3.,4,5 obiecte;

02: Sa ordoneze grupele de pesti in sir crescator;

03: Sa recunoasca cifrele 1, 2, 3,4,5;

0O4: Sa raporteze corect numarul la cantitate si cantitatea la numar, cifia,

05: Sa identifice greselile strecurate intentionat in asocierea numarului la cantitate, respectiv
la cifra;

06. Sa foloseascd un limbaj matematic adecvat.

ARTA - DOS (activitate practicd)

O1: Sa denumeasca si s utilizeze ustensilele de lucru specifice activitatii, varstet,

02: Sa lipeasca solzi pestisorilor, respectand cerintele marcate pe suportul de lucru-numar,
culoare, forma;

03: Sa adopte o pozitie corectd la masa de lucru, conform indicatiilor primite.
JOC DE MASA

O1: Sa reconstituie din parti diferite, intregul;
02: Sa colaboreze cu partenerul de joc pentru realizarea imaginilor;
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0O83: Sa numere vietuitoarele din imagine dupa forma si culoare.
NISIP SI APA
O1: Sa pescuiasca folosind undita magnetica, pestisori,
02: Sa numere pestii prinsi si sa aleaga cifra potrivita;
03: Sa-si adapteze comportamentul propriu la cerintele grupului
ALA2
O1: Sa respecte si sa aplice regulile jocului;
02: Sa exerseze deprinderi motrice dobandite anterior (saritura in adancime) 1n context
diferit;
03: Sa exprime trairi afective proprii, specifice activitatii zilnice.
STRATEGII DIDACTICE:
Metode si procedee:. conversatia,explicatia, observatia, munca independentd, demonstratia,
exercitiul, metoda interactiva Piramida, jocul
Mijloace de invatamdnt: siluete pesti, undite, cifre magnetice, coifuri din ziar, lipici, pesti
din carton colorat, solzi din carton colorat, nisipar, puzzle, pesti magnetici, tabla magnetica,
simboluri pestisori, macheta ,,Lacul”, tablete, bol cu peste, masca de barza, medalioane broscute,
mesaj scris, panou Piramida, stimulente pestisori.

JOC DIDACTIC : ,,La pescuit!”

SARCINA DIDACTICA: numdratul in limitele 1-5, cu asocierea cantititii la numar, respectiv
la cifrd si invers, formarea de grupe de obiecte dupa criterii date, odonarea grupelor 1in sir
crescator 1-5, exprimarea actiunii in limbaj matematic corespunzator, sesizarea erorilor
strecurate intentionat pe panoul de lucru.

REGULILE JOCULUI: copiii sunt Tmpartiti in doud echipe; de la fiecare echipa va veni pe
rand, cate un copil ce va rezolva o proba; pentru un raspuns /cerintd rezolvata corect echipa este
aplaudata si recompensata cu cate un pestisor pe panou ; raspunsurile incomplete sunt corectate
de echipa; castiga echipa care a acumulat cei mai multi pestisori.

ELEMENTE DE JOC: surpriza, aplauzele, manuirea materialelor, inchiderea si deschiderea
ochilor, Incurajarile, recompensa.

BIBLIOGRAFIE:
1. Curriculum pentru invatamantul prescolar — prezentare si explicitdri - DPH, Bucuresti-
2009;
2. Jocuri didactice pentru activitati matematice din gradinita, culegere Aramis 2005;
3. Metodica activitatii instructiv educative in gradinita de copii. Editura Gheorghe-Cértu
Alexandru, Craiova 2009;
4. Revista invatamantului prescolar si primar 1-2/2013 Ed. Arlequin
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Secvente Continut stiintific Strategii didactice Evaluare
didactice i _ _ i
Metode si Mijloace Instrumente | Indicatori
procedee
1.Moment Aerisirea salii de grupa,
organizatoric | aranjarea mobilierului i
asigurarea unui climat
educational favorabil bunei
desfasurari a activitatii. | Conversatia
Pregatirea materialului Calendarul | Observarea | Raspund la
didactic. naturii comporta- salut
mentului Completeaza
Intalnirea de dimineata: verbal si calendarul
copiii sunt asezati in nonverbal al | Impartasesc
semicerc , se salutd cu copiilor experiente
formula " Buna Macheta Se exprima
dimineata!”, completeaza n propozitii
calendarul 1isi impartasesc Pesti logice, clare
idei cu privire la tema Identifica
saptamanii. pestii
Are loc jocul de atentie Asaza pestii
,,Unde este locul meu?”- in,lac”
copiii vor descoperi sub
scaunele pestisori pe care
va trebui sa-i aseze in lacul
special amenajat, conform
indicatiilor date de
educatoare.
2.Captarea Se prezinta acvariul cu | Conversatia | Bolul cu Observarea | Asculta
atenfiei pestisorul care nu stie sa | Explicatia peste interesului mesajul
numere si doreste si invete Mesaj copiilor pestisorului
cu ajutorul copiilor. scris pentru
activitate
3.Anuntarea Identificarea temei este
temei si sugerata de  versurile:
enunfarea ,,Pestisorul e suparat / S-a
obiectivelor incurcat la numarat./ Versuri Asculta
Ceilalti au ras de el / Si I- Observarea | versurile
au lasat singurel/. Hai copii interesului
sa-1 ajutam/ Sa numere sa-| copiilor
invatdam/. Apoi il vom | Conversatia pentru
bucura,/ un lac cu peste activitate
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vom realiza!”

Se anunta tema jocului pe
care il vor desfisura in
prima parte a zilei. ,La
pescuit” si se stabilesc
sarcinile pe etape:
Joc-copiii vor pescui, vor
numadra pestii, vor ordona
in sir crescator grupele
formate.

Se anunta temele activitatii
pe centre :

ARTA-DOS - ,,Lipim solzi
pestisorilor”-aplicatie;

JOC DE MASA-,,Lumea
apelor,,- puzzle;

NISIP SI APA- ,, Cine
pescuieste mai multi pesti”
concurs;

ALA2- jocurile ,,Barza si
broastele”-joc de migcare

si,, Trezeste-te
pestisorule!”-joc distractiv

Explicatia

Observarea
comporta-
mentului
copiilor, a
interesului
pentru
activitatile
anuntate

Recepteaza
mesajele

4.Prezentarea
continutului
si dirijarea
invatarii

DS( activitatea matematica)
Sarcina didacticd este de a
pescui pesti dupa criterii
date, de a forma grupe, de a
ordona grupele de pesti in
sir crescator 1-5, prin
numdrare, cu aprecierea
finala a cantitatii.

Jocul se desfasoara sub
forma de concurs: copiii
sunt impartiti  in doua
echipe ; de Ila fiecare
echipa va veni pe rand, cate
un copil ce va rezolva o
probd; pentru un raspuns
/cerintd rezolvata corect
echipa este aplaudatd si
recompensata cu cate un
pestisor; castigd  echipa
care a acumulat cei mai
multi pestisori. Desemnarea

Explicatia

Demonstratia

Observarea
interesului
copiilor

Asculta cu
atentie
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copiilor care vor veni sa
pescuiasca se va face cu
ajutorul versurilor: ,,Un,
doi, trei/Hai la pescuit de
vrei!”. Jocul se va realiza
prin parcurgerea etapelor
specifice jocului didactic;
se va desfasura antrenand
cat mai multi copii
Varianta I: Se va lucra in
echipd, un copil va pescui
atatia pesti de culoare rosie
cate creioane are
educatoarea  in  mana
(cerintele vor fi formulate
diferit), un coleg de echipa
ii va aseza pe tabla
magneticd. Alt coleg va
aseza cifra corespunzatoare
numdrului de  obiecte.
Grupele vor fi ordonate in
sir crescator.

Varianta Il: Copiii vor
inchide ochii iar
educatoarea va schimba
ordinea grupelor de pesti
sau cifrele. Copiii vor
sesiza greselile si le vor
corecta.

Varianta 1ll: Copiii se
grupeaza in 5 echipe. Se
vor explica regulile
aplicatieci Best math for
Kids varianta 1- numarat si
raportarea numar-cifra 1n
limitele 1-5. Va castiga
echipa care termind prima
jocul de puzzle.
Raspunsurile corecte sunt
aplaudate si recompensate
cu cate un pestisor. Castiga
echipa care a acumulat cei
mai multi pesti.

Problemati-
zarea

Conversatia

Explicatia
Problematiz
area

Explicatia
Exercitiul

Lac cu
pesti
Coifuri
Undite
Pesti
magnetici

Panou
Versuri
Cifre
magnetice

Tablete
Joc Best

math for
kids

Aprecieri
verbale
frontale si
individuale

Acordarea
de
recompense
pentru
raspunsurile
corecte

Aprecieri
verbale

Observarea
comporta-
mentului
verbal si
nonverbal

Constituie
grupe de
pesti dupa
criterii date
Ordoneaza
mulfimi
crescator in
concentrul
1-5
Exprima
actiuni in
limbaj
matematic
corespunza-
tor
Rezolva
sarcini in
timp util
Sesizeaza
greselile la
panou
Corecteaza
greselile
Selecteaza
casetele
puzzle-ului
pe rand
Numara
elementele
date
Selecteaza
cifra
corespunza-
toare
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5.0btinerea

performantei
si asigurarea
feedback-ului

Cu ajutorul tranzitiei
"Inotdm ci pestisorii!”-joc
mim, se trece la lucru pe
centre, pentru a familiariza
copiii cu materialele,
sarcinile de lucru si
obiectivele urmarite.

La ARTA unde este

inclusa activitatea pe
domenii experientiale DOS
(‘activitatea practica) copiii
vor primi siluete de pesti pe
care va trebui s lipeasca
solzi, respectand cerintele
marcate pe suportul de
lucru-numarul si culoarea
solzilor.

La JOC DE MASA - sa
reconstituie din parti
diferite, intregul.

La NISIP SI APA - s3
pescuiasca cu undita
magnetica cati mai mulfi
pestisori organizand un
concurs.

Pestii realizati la ARTA vor
fi asezati in lacul special
amenajat; floor-puzzle-ul
va fi expus pentru a
completa imaginea finala a
activitatii;

Se va urmari activitatea
copiilor la centre si se vor
face aprecieri pozitive
asupra modului de lucru. Se
va acorda ajutor acolo unde
este necesar.

Trecerea la ALA2 se va
realiza prin tranzitia
,,Prindele pestele de
coada!”-joc de miscare.

La ALA2 se vor desfasura
doua jocuri: "Barza si

Explicatia
Conversatia

Exercitiul

Conversatia
Explicatia
Demonstratia
Exercitiul

Explicatia

Conversatia

Explicatia
Exercitiul

Siluete de
pesti din
carton
Solzi rosii,
galbeni si
verzi
Lipici

Puzzle

Nisipar
Undite
Pesti
magnetici

Lacul

Individual

Pe grupe

Observarea
comporta-
mentului
verbal si
nonverbal al
copiilor

Aprecieri
verbale

Observarea
comporta-
mentului
verbal si
nonverbal al
copiilor

Aprecieri
verbale

Imita
miscari de
Tnot
Asculta
indicatiile
Raspund la
intrebari

Isi exprima
dorinta de a
lucra la
sectorul
preferat
Lipesc solzi
respectand
cerintele
legate de
numarul si
culoarea lor
Reconstituie
din parti
intregul
Pescuiesc
pesti la
nisipar

Analizeaza
lucrarile si
fac aprecieri

Executa
miscdrile
corespun-
zatoare
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broastele"-joc de miscare
si ,,Trezeste-te,
pestisorule!- joc distractiv
JOC DE MISCARE "Barza
si broastele”- un copil va

primi o masca de barza iar D . Asculta
. . . emonstratia .
ceilalati medalioane cu Explicatia explicatiile
plicatia .
broscute. Broscutele se Exercitiul Delimitare
afla in lac (un cerc bine Jocul ’ lac Se joacd
delimitat) iar cand vor sa se respectand
joace, ies la ,,mal”, pe Masca de regulile
banca de gimnastica, barza Comunica cu
spunand versurile: ceilalti colegi
,,Broasca-i la plimbare,/ Medalioane Spun
Hai pe mal, la soare!”. Sunt cu versurile
vazute de barza care le broscute jocurilor
urmareste si incearca sa le Executa
prinda. Broscutele se saritura n
atentioneaza ,,Broasca e-n adancime
copac,/ Béldabac in lac!”. corect, cu
Broscuta prinsa este flexarea
eliminata din joc un tur. genunchilor
Jocul se repeta de cateva la aterizare
ori cu schimbarea "berzei". Medalioane Se joacd
JOC DISTRACTIV- Pestisori respectand
“Trezeste —te, pestisorule!” regulile
6.Evaluarea | Evaluarea activitatii se va Selecteaza
activitdii face folosind metoda Panou Metoda animalele ce
interactiva Piramida. Copiii Piramida interactiva traiesc in apa
vor aseza in casetele de jos Explicatia Stimulente | Piramida Selecteaza
ale piramidei doar animalele pesti Aprecieri animalele ce
care traiesc in apa, in verbale traiesc in apa
casetele din mijloc, Acordare de | sipe uscat
animalele care traiesc si in recompense | Selecteaza
apa si pe uscat, iar in caseta barza
de sus, pasarea de care fug
broscutele.
Aprecierea modului de Recompen- Recepteaza
lucru si acomportamentului | Conversatia | S€ Aprecieri mesajele
copiilor in timpul activitatii. verbale Acordarea
Drept rasplata pentru ca I- individuale de
au invatat pe pestisor sa si colective recompense

numere, fiecare dintre ei va
primi cate o recompensa.
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LOCUL SI ROLUL TABLETEI iN GRADINITA

“E o generatie acum, a internetului, digital natives, digital minds, care are o altd atitudine fata de informatie si
fata de predare........ Deci acum ai acesti digital natives care au, datoritd interactiunii lor cotidiene cu mijloacele
de informare, internetul, jocuri de calculator, telefoanele mobile... astea sunt activititi cotidiene, de la 3 ani
incep. Da? Aceastd interactiune cotidiand cu genul dsta de mijloace i face sa inceapd sd aibd preferinte,
predispozitii. 7 Profesor Mircea Miclea

Realitatea zilelor noastre ne pune in situatia de a fi profesori pentru Generatia Digitald.

Competentele digitale de utilizare a tehnologiei informatiei ca instrument de invatare si
cunoastere reprezintd una din cele opt competente-cheie pentru invatarea permanenta,
recomandate de Parlamentul European si Consiliul pentru Educatie.

Alfabetizarea digitala pe care o propune proiectul ,,Cunoastere, invatatura, joc” reprezinta
in primul rand o deschidere spre utilizarea manualelor digitale si desigur asigurarea sansei unui
debut scolar reusit. ,,Copiii nostri cresc si invata intr-0 lume digitalizata”. Multi dintre ei
utilizeaza cu usurintd tehnologia touch-screen pe tableta sau pe telefonul mobil incad de la varsta
de 2 ani. Altii nu sunt familiarizati cu aceastd modalitate de acces la cunoastere insa si pentru
unii si pentru ceilalfi imaginea, animatia, sunetul, culoarea faciliteaza invatarea si accesul la
informatie. Lucrul pe tablete face ca activitafile sa fie mai atractive, potenteaza invatarea, ajutd
prescolarii nu numai s memoreze informatii ci sa-si si creeze competente, asigura deschiderea
spre integrarea curriculara si invatarea activa. Cadrul didactic este in acest context educational un
partener de descoperire a cunoasterii care invata copilul sd Invete - instrument esential fara de
care Tnvatarea permanentd nu ar exista.

Cadrele didactice care au experimentat utilizarea tabletei in proiectarea, desfasurarea si
evaluarea demersurilor didactice prin proiectul educational “Cunoastere, invatatura, joc!”, au
mentionat ca tabletele, folosite cu intelepciune, sunt instrumente pentru stimularea invatarii la
prescolar. Dacd pentru multi parinti tableta este o altfel de jucarie sau este folositd ca un baby-
sitter -“atunci cand parintii i pun copilului un joc (chiar si educativ) si cred ca este mai bine
decat sa stea in fata unui televizor” - pentru cadrele didactice tableta este un instrument de
cunoastere. Unul dintre acele instrumente educationale prin intermediul cdrora copiii exploreaza
multe lucruri interesante, se confrunta cu situatii-problema, cauta raspunsuri, rezolva probleme,
dezvoltdndu-si capacitatea de a operationaliza (de a aplica in practicad) cu informatiile,
cunostintele predate la clasa si in acelasi timp se pot distra manipuland obiecte pe un ecran
vorbitor.

Cele mai mari beneficii in planul instruirii si invatarii apar atunci cand copiii folosesc
tabletele impreuna cu adultii, ori in gradinita copiii care lucreaza pe tableta sunt in permanenta in
interactiune cu educatoarea. In aceste situatii existd o focalizare a activitatii pe invatarea
impreuna, copiii dezvoltandu-si abilitati de cooperare in rezolvarea problemelor.

Pentru a face lucrul pe tableta benefic pentru copilul prescolar este necesar sa se tina cont
de respectarea urmatoarelor reguli: reglarea distantei ochi — ecranul tabletei si a sunetului,
limitarea timpului pe care copilul 1l petrece la tableta si alternarea perioadelor de lucru cu tableta
cu interactiunea sociala si exercitiile fizice. O altd masurd de precautie bund pentru siguranta
copilului 1n special in familie dar si in gradinita este “setarea unui profil separat pentru copii.

42



Acest lucru 1l poate Tmpiedica de a face clic pe lucruri care nu ar trebui”. Jocurile de asemenea
trebuie alese cu grija. Unele "pot fi chiar daunatoare pentru creativitate, atentie, si motivatie”.

Concluzia ar fi urmatoarea: in loc sd consideram tableta ceva periculos pentru copii sau sa-i
acordam o importantd mai mare decit are ar trebui, sa Invatam copiii sd o utilizeze corect. De
ce? Pentru ca face parte din viata noastrd si a copiilor nostri, filnd un lucru normal pentru
generatia actuald. Tabletele sunt instrumente extrem de utile pe care copiii nostri le vor folosi din
ce in ce mai mult; dacd impiedicam acest lucru 1i privim de dobandirea unor deprinderi de care
vor avea nevoie toatd viata. Nerecunoasterea, negarea importantei calculatorului si tabletei n
viata noastra chiar si de catre cei mici echivaleaza cu o privare de evolutie.

“ fn educatie nu existd retete, existid experientd acumulatd, idei, teorii bazate pe cercetdiri noi,
practici confirmate care gi-au demonstrat n timp eficienta si valoarea. Succesul educatiei se
bazeaza pe adaptarea demersului educational la nevoile individuale ale fiecarui copil. “

“Invitarea digitald” - prezentare generali (activitate interactiva comuni: prescolari, parinti,
educatoare) Gradinita cu program prelungit nr.3, Babadag, Gradinita cu program normal,
Luncavita
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ANEXA 1

Despre proiectul CUNOASTERE, INVATATURA, JOC
sau
Pro si Contra alfabetizirii digitale la gradinita

Propunerea acestui proiect, aga cum ne asteptam, a iscat o serie de controverse, de discutii,
atat in randul cadrelor didactice cat si in randul parintilor.

A fost necesar un studiu atent si o observare a comportamentului copiilor si familiilor
acestora in ceea ce priveste utilizarea calculatorului, tabletei, telefonului si altor dispozitive.

Am observat, in timp, faptul ca multi copii din grupa, la sosirea parintilor, aveau o singura
cerere: “Imi dai tableta?”. Indiferent de propunerile parintilor, de programul acestora, in final le
era smulsa promisiunea ca vor oferi tableta copilului. Din discutiile cu parin{ii am constatat ca
acestia nu pot sau nu se implica in gestionarea timpului si calitatii aplicatiilor utilizate de copii.

Am organizat o intalnire cu parintii pe modelul SigurInfo. Aceastd activitate a avut ca
obiectiv pincipal constientizarea valorii tehnologiei in educatia copilului dar si a pericolelor la
care pot fi expusi copiii in lipsa controlului parental.

Primele intrebari adresate s-au referit la avantajele si dezavantajele utilizarii computerului,
tabletei, jocurilor.

Beneficiile uriase ale utilizarii tehnologiei au fost clar subliniate; copiii au in permanentad in
jurul lor o multitudine de gadgeturi care sunt extrem de utile. Este ilogic a interzice utilizarea
acestora; atitudinea responsabild a educatorilor si parintilor este aceea de a sprijini copiii sa
utilizeze in mod eficient, benefic tehnologia. Utilizatd cu intelepciune aceasta reprezintd un
element esential in educatie.

Pericolele la ce sunt expusi copiii prin utilizarea gadgeturilor tin, mai ales de:

o Lipsa controlului parental in alegerea judicioasa a aplicatiilor, jocurilor utilizate;

o Timpul prea mare afectat acestei activitati in detrimentul altora;

o Calitatea activitatii;

o Expunerea timp indelungat in fata oricarui tip de ecran (calculator, televizor, tableta,
telefon).

Astfel a inceput proiectul ,,Cunoastere, invatatura, joc” al carui scop este:

o Achizitionarea si utilizarea in procesul didactic a cel putin doua tablete pentru fiecare
grupa de prescolari, in cel putin 10 gradinite din municipiu si judet;

o Facilitarea dezvoltarii personale prin punerea bazelor competentelor digitale, premiza
pentru utilizarea manualelor digitale si asigurarea unui debut scolar reusit.

Obiectivele proiectului:

o Formarea competentelor digitale de utilizare a tabletei ca instrument de invatare si
Cunoastere;

o Crearea unor conditii favorabile invatarii si stimularii interesului pentru cunoastere;

o Dezvoltarea capacitatilor intelectuale de selectare si transfer a informatiilor pentru
rezolvarea unor sarcini de invatare;

o Facilitarea invatarii, a intelegerii si utilizarii informatiilor prin tehnici specifice;

o Oferirea de sanse egale in educatie pentru toti prescolarii
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o Cresterea stimei de sine.

o Comunicarea si colaborarea intre cadrele didactice in vederea schimbului de bune practici

si realizarii unui ghid.

Am stabilit, pentru inceput, cateva reguli esentiale pe care trebuie sa le respecte parintii in
ceea ce priveste utilizarea calculatorului, tabletei:

o Sa controleze intodeauna calitatea jocurilor si aplicatiilor oferite copiilor, grupul de varsta

caruia se adreseaza;

o Sa controleze strict timpul afectat jocului pe calculator- se recomanda reprize de max. 15

min, nu mai mult de o ora pe zi;

o Timpul petrecut in fata unui ecran sa nu afecteze timpul de joaca, sport, socializare cu alti

coplii, activitati cu familia, activitati culturale.

Apoi au fost identificate resurse pentru achizitionarea primelor tablete, sponsori-firme ce
atribuie prin angajati fonduri destinate Tmbunatatirii bazei materiale a scolilor 1in care invata
copiii. Urmatorul pas in proiect a fost reconditionarea “Purcelusului dolofan”, pusculita de
economii a grupei. Copiii au aflat, au identificat importanta economiilor si, mai ales, a
economisirii Tn comun. S-a hotarat, de comun acord, sa incercim sd economisim fiecare cit mai
bine pentru a contribui la cumpararea inca unui gadget. Parintii au optat pentru orientarea a 2%
din impozit catre Asociatia Paringilor, pentru sustinerea proiectului.

Am amanat o perioadd, voit, instalarea de jocuri si am oferit copiilor posibilitatea de a
descoperi alte utilitdti ale obiectului tabletd; au invatat sa fotografieze, sd filmeze scurte
secvente; s-au fotografiat unii pe altii, au surprins imagini din jocul lor. Apoi au facut cunostinta
cu aplicatia Star Chart cu ajutorul cdreia au putut vedea constelatii, planete, sateliti. Aceasta
aplicatie a constituit un sprijin real in completarea activitétilor la tema “Zbor spre Cosmos”.

Am oferit copiilor jocuri care:

o sa consolideze cunostinte, deprinderi (numadrat, raportare cifrd, numeralul ordinal, forme

geometrice, animale, anotimpuri,etc)

o sa dezvolte spiritul de observatie, memoria, orientarea in spatiu, atentia, limbajul,

gandirea strategic;

o sa i familiarizeze cu ordinea unor actiuni, cu respectarea unor reguli, etc.

o sa dezvolte abilitati personale (muzicale, artistico-plastice, etc)

Foarte curand parintii au venit sd Intrebe ce jocuri folosim la clasd copiii fiind foarte incantati
si multumiti de ele. Am colaborat cu parintii, am facut schimb de pareri, informatii cu privire la
jocuri si aplicatii propuse la clasd, verificate de educatoare si agreate de copii.

Rezultatele asteptate nu au intarziat sa apara. Copiii au inceput sa fie mai putin insisten{i n
solicitarea gadgeturilor acasd, au Invatat sa aleagd jocuri potrivite, sd {ind cont de parerea
parintilor, sd alterneze acesta activitate cu altele.

Am considerat proiectul un succes in ambele componente ale sale, cea didactica, adresata
copiilor si cea de consiliere, adresatd parintilor. De aici a rezultat programa pentru activitate
optionald; programa cuprinde si o parte de initiere adresata prescolarilor care nu au exercitiul
gadgeturilor touchscreen dar si celor experimentati pentru a-i ajuta sa constientizeze gesturile, sa
inteleaga iar apoi sa ajute colegii mai putin experimentati.
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Tematica propusd are caracter preponderent aplicativ. Se urmareste dezvoltarea capacitatii
de a utiliza corect si eficient tehnologia, aplicatiile specifice. Abordim o activitate care sa
implice copii si parinti deopotrivd in a descoperi, a invata care sunt beneficiile reale ale
tehnologiei, ale stapanirii acesteia.

Prof. Mariana Sapera
Gradinita Scolii Gimnaziale “Grigore Antipa”

ANEXA 2

In sprijinul aplicarii programei pentru activitatea optionala
“Cunoastere, invatitura, joc”

O1- Sa cunoasca tableta ca mediu informatic de lucru;

1.1.Cunoasterea utilitatii tabletei, a regulilor de baza in utilizare

Termenul tableta in domeniul 1T- dispozitiv cu ecran de 5-10.1", sensibil la atingere, cu
baterie integrata si fara tastatura. Tabletele sunt dotate cu procesoare ARM, cu consum
redus si create special pentru dispozitive mobile.

Pornirea/oprirea corecta/repornirea tabletei-buton apasat pana la aprinderea ecranului;
apasarea prelunga a butonului pornit/oprit si selectarea optiunii corespunzatoare pentru
oprire; confirmarea actiunii

Prin glisare stdnga — dreapta se descopera ca exista mai multe ecrane care pot fi
personalizate fiecare intr-un alt mod

Modul standby -se apasa scurt pe butonul Pornit/Oprit. Ecranul se stinge si tableta trece
imediat Tn modul economic.

1.2. Cunoasterea touchscreen-ului
Touchscreenul este principalul dispozitiv de intrare pentru o tabletd PC. Acesta poate interpreta
mai multe comenzi date de utilizator dintre care:

Apasare — activeaza itemul apasat, indiferent ce ar fi acesta (optiune, aplicatie, icon,
buton, litera sau simbol al tastaturii)

Apasare lunga — unele elemente de pe ecran au o actiune alternativa in cazul unei
apasari lungi, care se traduce in general prin aparitia unui meniu suplimentar sau
selectarea elementului pentru a-i fi mutata pozitia pe ecranul principal.

Tractare — Anumite elemente pot fi tractate pe ecran pentru a le schimba pozitia. Pentru
aceasta trabuie fiacutd o apasare lungd pe elementul respectiv, iar cand acesta este
selectat i se schimba culoarea si poate fi tractat pe ecran in alta pozitie.

Glisare — pentru a defila intr-o lista, pentru a schimba o pagina etc se trece degetul peste
ecranul tactil in directia In care se doreste sa se deplaseze lista sau pagina.

Dubla apasare — apasarea rapida de doua ori pe ecran, intr-0 pagina web, pentru a
redimensiona pagina.

1.3. Utilizarea functiilor de baza
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Vizualizarea informatiilor referitoare la resursele software ale tabletei;
Cunoasterea interfetei sistemului de operare;

Desktop: data si ora, volumul, optiuni desktop de afisare, pictograme
Ferestre: descriere, operatii cu ferestre

Exercitii de cunoastere a sensului unor termeni (selecteaza, fereastra, lansare aplicatie,
iconitd/ pictograma, etc.)

O2 - Sa cunoasca si sa exerseze regulile de utilizare a tabletei;
2.1.Dobandirea deprinderilor de lucru cu tableta

Exercitii de fotografiere si filmare , stocare si utilizare a produselor obtinute in situatii
didactice;

Modificarea suprafetei de lucru (zoom);

Joc de rol: de-a fotografii, de-a operatorii;

Operatii de cautare a aplicatiei, jocului solicitat sau dorit, a povestii in functie de o tema
datd in memoria tabletei; recunoasterea pictogramelor.

2.2. Aplicarea de cunostinte si deprinderi in context diferit, prin utilizarea de aplicatii specifice

Cautarea asistata de educatoare a surselor de informare pentru diferite domenii de
cunoastere studiate in gradinita (DS, DEC, DLC);

Exercitii de desen si acoperire cu culoare a unor forme date sau desenate, salvare.
Jocuri si aplicatii muzicale

Jocuri si aplicatii de dezvoltare a unor abilitati personale

2..3.Cunoasterea tastaturii ca dispozitiv de introducere a datelor si in special de editare.
Jocuri si aplicatii pentru invatarea citit-scrisului

Descrierea tastaturii, cunoasterea functiilor tastelor si aplicatii practice in domeniul
educarii limbajului si matematicii;

Jocuri de schimbare a caracteristicilor unui text sau desen (dimensiune, culoare,
incadrare, pozitie).

2. 4.Elaborarea de produse utilizabile cu scop didactic

Editare fotografie, desen, adaugare text. Salvare document, identificarea ulterioara;

O3 - Sa comunice mesaje in timpul efectuarii jocurilor.

Discutii in legatura cu sarcinile de joc;

Convorbiri privind descoperiri si idei utilizind un limbaj adecvat;
Dezbatere privind algoritmul de rezolvare a sarcinilor date;
Interpretarea feed-beck-urilor primite;

Exercitii de utilizarea in perechi sau grupuri mici a tabletei, de cooperare in rezolvarea
sarcinilor de joc.

O4 - Sa cunoascai si sa respecte normele de securitate in utilizarea tabletei.

Activitdti de cunoastere a avantajelor si dezavantajelor lucrului pe tableta;

Exercitii de masurare a timpului in utilizarea tabletei prin folosirea clepsidrei,
cronometrului.

Activitdti de responsabilizare in utilizarea tabletei, protejarea acesteia si a informatiilor
salvate.
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Multumim doamnei inspector pentru educatie timpurie Silvia Crdaciun pentru

sprijinul acordat in lansarea si derularea proiectului.

Multumim  tuturor cadrelor didactice care s-au implicat in realizarea
activitatilor proiectului “Cunoastere, invatatura, joc”’: Gherghescu Nicoleta,
Vizireanu Mariana (Scoala Gimnaziala “Nifon Balasescu” Tulcea, structurd
Gradinita cu program prelungit nr.2 Tulcea), Nichitov Paula (Gradinita cu
program prelungit “Sfantul Nichita Romanul " Tulcea), Marinescu Nicoleta (Liceul
“Dimitrie Cantemir” Babadag, Tulcea - Gradinita cu program prelungit nr.3),
Zait Paula (Scoala Gimnaziala Jurilovca, Tulcea - Gradinita cu program normal),
Cornea Daniela, Racheleanu Sanda, Tamdoanu Tudorita, Chiriac Florentina
(Liceul Tehnologic ,,Simion Leonescu” Luncavita, Tulcea - Gradinita Cu program
normal), Rotaru Florentina (Gradinita Colegiului Agricol “Nicolae Corndateanu”,
Zona Lotizare, Tulcea) si desigur, autorilor Ghidului de bune practici.

Colectivul de redactie
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“Mintea copiilor nostri s-a schimbat; avem de-a face cu o noua generatie, care a crescut
interactionand permanent cu mijloacele digitale. O astfel de interactiune digitala schimba mintea, prin
urmare in scoli avem o minte diferita de mintea copilului de dinainte.”

Mircea Miclea, eduVision 2020, 16-17 sept. 2011, Palatul Parlamentului

Solutiile sunt calea de a sincroniza scoala cu mintea aceasta.

ISBN 978-973-0-19559-0.
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