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PROIECT DIDACTIC PENTRU ACTIVITATE INTEGRATA

Profesor, Doncean Maria
Scoala Primara “Sf. loan cel Nou de la Suceava”

Nivelul de varsta/grupa: Nivelul I, grupa mica
Tema anuala de studiu: ,,Cu ce si cum exprimam ceea ce sim{im?”
Tema proiectului tematic/ saptamanala: , Pe taramul minunat al povestilor”
Tema activitatii integrate: ,,O padure de poveste”
Elemente componente ale activitatii integrate:
A.D.E.:
+ D.S.: Stiinta: ,, Numaram, prin padure ne jucam!” - joc didactic
+ A.L.A.2:,,Drumul prin padure” - traseu aplicativ.
Scopul activititii: Imbogatirea sferei de cunoastere si a experientei senzoriale prin contactul
direct cu materialele pregatite in spatiile create, apelandu-se la cunostintele matematice
insusite s1 la deprinderile motrice acumulate
Obiective operationale:
sa extraga elementul solicitat in functie de cerintele primite;
sa denumeasca elementul extras din cufar;
sa aseze elementul extras corespunzator cerintei expuse;
sa numere corect in limitele 1-3, raportand cantitatea la numar si numarul la cifra;
sa ageze pe panou elementele extrase conform pozitiilor spatiale cerute;
sa execute corect deprinderile motrice ale traseului aplicativ in cadrul jocului;
sa manifeste o atitudine ludica si de cooperare empaticd pe parcursul jocului;
sa actioneze in spirit fair play pe parcursul desfasurarii activitatii.
Sarcina didactica:
- copilul atins de bagheta magica va extrage un element in functie de cerinte
(marime, formd, culoare), asezdndu-l apoi in diferite pozitii spatiale, realizand
imaginea unei paduri de poveste (D.S.).
REGULILE JOCULUI:

Copiii vor fi impartiti in cinci grupe. Grupele vor parcurge traseul aplicativ, dupa care
vor ajunge la panou si fiecare copil din echipd va primi o sarcind de lucru (gruparea
elementelor in functie de numarul cerut, pozitionarea lor in functie de pozitiile spatiale cerute,
numararea corectd In limitele 1-3, raportand cantitatea la numar i numarul la cifrd).

La fiecare raspuns corect ceilalti copii vor aprecia ridicand paleta galbena, cu fatd
zambitoare, iar fiecare raspuns incorect va fi evaluat cu paleta albastra, cu fata trista.
ELEMENTE DE JOC: surpriza, inchiderea ochilor, aplauzele, recompensa, palete galbene si
albastre.

Elemente de joc: surpriza, manuirea materialului, miscarea, aplauze.
Strategii didactice:
a) Metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, demonstratia, expunerea,
problematizarea, exercitiul, jocul didactic, munca in echipa.
b) Resurse materiale: siluete: copaci, ciupercute, norisori, soare, flori, lac, casa, jetoane cu
cifrele 1, 2, 3, panou magnetic, elemente de decor pentru traseul aplicativ.
¢) Forme de organizare: frontal, individual, pe grupe.
Durata: 25 min.
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SCENARIUL ACTIVITATII

Copiii vor intra in sala de grupa, imitand coregrafic ,,Zborul pasirelelor”, foarte
atenti la fiecare detaliu, deoarece peste tot in grupa se pot afla provocari pentru testarea
curajului de care au nevoie pentru a ajunge intr- o padure de poveste. Copiii vor fi invitati sa
se ageze pe scaunele, in forma de semicerc, pentru a afla ce suprize li s-au pregétit pentru
astazi.

Uitandu-se atent, ei observa cd prietenul lor, lon Creanga sta pe o buturuga si tine in
mana un cufar surprizd, dar este putin trist. Acesta le povesteste copiilor ca, atunci cand a
venit la noi a trecut printr-o padure foarte frumoasa si ar vrea ca si copiii sa poatd sa o vada.
Asadar, el i invita pe copii Intr-o calatorie catre o padure de poveste, unde ii vor astepta noi
surprize si pentru pentru a afla ce se ascunde in cufarul lui.

Dornici de a pleca in drumetie, copiii vor fi anuntati ca vor juca jocul ,,Numdram,
prin padure ne jucam” (D.S.). Cerintele jocului se vor referi la extragerea unor elemente din
cufar dupa anumite cerinte (marime, culoare, raportarea cantitatii la numar si a numarului la
cifrd), asezarea elementului extras pe un panou, (pozitii spatiale), care vor gruparea obiectelor
dupa diferite criterii.

Frumusetea jocului este data de faptul ca prescolarii trebuie sa parcurgd un traseu
aplicativ, mers in echilibru, ocolire de obstacole si saritura de pe loc, pentru a parcurge la
destinatie.

Farmecul padurii este dat si de parcurgerea unor obstacole pe ,,Drumul prin padure
(ALA2), tinand cont de regulile si sarcinile primite.

Prescolarii, incintati, vor descoperi materialele intr-un cufar si vor afla ca prima regula
a jocului spune ca vor forma mai multe echipe ce vor parcurge un drum lung pentru a putea
ajunge la padure, acolo unde ii asteapta mai multe surprize.

Pe rand, cate o echipa va parcurge drumul pana la panoul magnetic incercand sa
depaseasca obstacolele intalnite. Prescolarii vor avea de ocolit unele trunchiuri de copaci
(ocolire de obstacole), iar peste altele vor avea de sarit (saritura pe ambele picioare). De
asemenea vor sari peste un parau (saritura in lungime de pe loc) si vor trece peste pod (mers
in echilibru).

Prin urmare, sarcinile de lucru pentru fiecare echipa vor fi urmatoarele:

Echipa nr. 1: Realizarea grupelor de obiecte de acelasi fel.

Echipa nr. 2: Identificarea numarului de obiecte din fiecare grupa.

Echipa nr. 3: Asocierea cifrei la numarul de obiecte dintr-o grupa data.

Echipa nr. 4: Asezarea obiectelor in functie de pozitiile spatiale cerute.

Echipa nr. 5: Identificarea grupelor cu mai multe, mai putine obiecte.

Prescolarii ramasi pe scaune vor evalua echipa ce va lucra pe tabla magnetica prin
ridicarea paletei albastre cu fata trista, daca au gresit sarcina si prin ridicarea paletei galbene,
cu fata zambitoare, daca au raspuns corect.

Padurea va cdpata viata, dar musafirul nostru, lon Creanga a fost si el un copil caruia
ii place mult sa se joace, sa faca tot felul de ghidusii si le va propune copiilor sa inchida ochii,
timp 1n care va schimba sau va adauga unele elemente pe tabld. Prescolarii vor deschide apoi
ochii si vor observa ce s-a schimbat.

Dupa ce vor duce la bun sfarsit toate sarcinile, ei vor fi apreciati pentru munca depusa.

Activitatea se va incheia printr-o scurtd conversatie despre jocul realizat si se vor face
aprecieri referitoare la implicarea copiilor in activitatea propusd de lon Creanga, acesta
oferind recompense pentru efortul depus- pestisori din turta dulce, adusi de el.
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Strategii didactice

necesare parcurgerii traseului aplicativ;

- relaxarea organismului prin joc
exersand deprinderile motrice invatate,
crearea unei atmosfere e buna dispozitie
si multumire pentru reusita lucrului facut
si ajutorul dat.

Nr Etapele Evaluare/
) AP Continutul stiintific - = metode si
crt. activitatii ! stiing Metode si Mijloace de indicat O?‘i
procedee invata-méant
1. Captarea si Captarea atentiei se face prin orientarea | Conversatia | Personajul lon
orientarea si  concentrarea  activitatii  psiho- Creanga = x
. > e A . . . Proba orala
atentiei cognitive asupra invitatului speCIaI, Observapa Cufar Realizarea
fermierul copil ce va dori sa joace un joc Explicatia -
- . s : ’ conversa-tiel
caruia nu 1i cunoaste regulile deoarece
nu stie sa citeasca.
2. Anuntarea Se comunica numele jocului pe care-l
temei si a vor desfasura - “Ferma animalelor”.si | Conversatia
obiecti-velor | obiectivele operationale la nivelul de
intelegere al copiilor.
3. Prezen-tarea | * Explicarea si demonstrarea jocului. Conversatia | Panoul magnetic
continutului Explicarea si demonstrarea jocului vor fi Explicatia
si dirijarea facute prin expunerea clara a regulilor si
invatarii a sarcinilor jocului: Probs orali
* sarcina didactica a jocului: Jocul Siluete cu Recunoas-

-copilul atins de bagheta magica va elemente terea

extrage un element in functie de cerinte magnetice
<. < i 1 elemente-lor
(marime, forma, culoare), asezandu-I .

A SO din cufar
apoi 1n diferite pozitii spatiale, realizand (siluete:
imaginea unei paduri de poveste (D.S.). Exercitiul copaci '

Se vor prezenta: Palete cu fete cif eréute
*regulile  jocului, apelandu-se la Jocul triste si pereute,

. n . . o N norisori, soare,
capacitatea de intelegere si de atentie a zambitoare . o

I L N T flori, lac, casa,
copiilor in realizarea cerintelor solicitate. istoane ol
*Jocul de proba ] . .

; . . cifrele 1, 2, 3);
— raportarea prin executie probatorie la Proba
sarcinile si regulile jocului unde se va racticd
urmari dezvoltarea capacititilor de gealizarea
analizd si sintezd, In vederea rezolvarii ruelor de
sarcinilor date. grup i
< . . R obiecte;
Desfasurarea jocului propriu-zis se e
bazeazi pe: Identifica-rea
; L . . . numarului
Sistematizarea si consolidarea Busteni elemente-lor
cunostintelor referitoare la: Material albastru | .
. din grupa
- recunoasterea unor elemente din Pod <
naturs: ’ formata;
o . < Realizarea
- constituirea unor grupe de obiecte dupa S
. o . < tabloului din
un anumit criteriu (marime, forma, o .
culoare); padure prin
L o .o . asezarea
- precizarea numarului obiecte din grupa ;
formati: elemente-lor
’ . € panou,
- agezarea obiectelor pe panou conform Pep
pozitiilor spatiale cerute;
- raportarea cantitdtii la numir si a El)i«se((::;rtﬁ;ea
numarului la cifra; mo,trice de
- executarea miscarilor motrice de baza bazi
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Obtinerea Realizarea corectd a tuturor sarcinilor de | Conversatia
performantei | lucru, atdt in grup cat si individual, Exercitiul
solicitand copiii sa participe activ la Capacitatea de
invatare, pe parcursul intregii activitati. a duce la bun
Complicarea jocului Conversa-tia | Jetoane cu Cifre | ¢farsit toate
Observarea elementelor lipsa si Explicatia Siluete sarcinile
identificarea obiectelor ce au fost Problema- Tabla magnetica | primite
schimbate pe tabla magnetica. tizarea
Explicarea alegerilor facute.
Evaluarea Determinarea  calitdtii ~ demersului | Conversatia
realizat prin raportare la obiectivele
anticipate si la finalitatile obtinute. Analizarea
produselor
activitatii

Autoevaluare/
Coevalua-re.




