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CAPITOLUL I. TEMA CERCETARII

Rolul jocului didactic n activitatea de educare a limbajului pentru formarea

intelectuala a copilului prescolar.

CAPITOLUL II. IPOTEZA CERCETARII

Utilizarea frecventd a jocului didactic centrat pe obiectivele activitatii de educare a
limbajului in gradinita de copii, va conduce la o dezvoltare intelectuala evidenta.
Destasurarea sistematica a jocurilor didactice de educare a limbajului pe baza unei
proiectari bine gandite in concordanta cu recomandarile programei instructiv-educative
din gradinita de copii, printr-o continuitate de cerinte si o perseverenta continua,

garanteaza atingerea scopurilor propuse si evidentierea rezultatelor?
CAPITOLUL III. TIPUL CERCETARII

Cercetare-actiune

CAPITOLUL IV. OBIECTIVELE CERCETARII

1) Diagnosticarea nivelului de dezvoltare intelectuala la inceputul si la finele

experimentului pentru fiecare copil din grupa.

2) Determinarea a ceea ce sunt capabili sa invete prescolarii (capacitati, abilitati),

cunoscand ca insusirea de cunostinte este un proces in cadrul caruia fiecare noud

capacitate se construieste pe o baza asigurata de capacitatile anterior invatate;

3) Dezvoltarea capacitatilor intelectuale la prescolar si in special a functiei simbolice
(semiotice) prin joc didactic;

4) Descoperirea unor modalitati noi de perfectionare a actiunii educationale, de crestere
a randamentului scolar (imbogatirea continuturilor unor jocuri didactice, crearea unor

variante noi de joc);



ABORDAREA EXPERIMENTALA

5) Stabilirea implicatiilor multiple ale jocului didactic in formarea intelectuala a

copilului prescolar;

CAPITOLUL V. DESIGNUL CERCETARII

V.1. VARIABILELE CERCETARII

Variabila independenti:
-utilizarea sistematica a jocurilor didactice;
Variabila dependenta:
-performantele obtinute in procesul de Invatare si comportamentele cognitive ale

prescolarilor;

V.2. COORDONATELE MAJORE ALE METODICII
CERCETARII

Locul de desfasurare a cercetarii
Experimentul psihopedagogic s-a desfasurat in localitatea Crasna-Viseului, la Gradinita cu
P.N.”Nosa”

-Grupa pregatitoare A (5-6/7 ani ) de la Gradinita “Nosa”periferie, alcatuita din 15
prescolari, este grupa experimentala. (E)

-Grupa pregatitoare B (5-6/7 ani )de la gradinita din centru, alcatuita din 12 prescolari,

este grupa de control. (C)

Perioada de cercetare
Testarea ipotezei cercetarii a impus organizarea si desfasurarea unui sir de experimente

didac-tice pe parcursul a 3 luni.

Esantionul de participant
Stabilirea grupei experimentale si a celei de control s-a realizat Tn urma administrarii

unor probe de evaluare initiald care au avut rolul de a constata nivelul general al grupelor. Tn
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functie de rezultatele obtinute, s-au stabilit grupa experimentala si de control, aproximativ de
acelasi nivel si cu aceleasi caracteristici.

Grupa mare/ pregatitoare A(de la periferie)cu un efectiv de 15 copii, reprezinta grupa
experimentala, in care s-a realizat interventia, iar grupa mare/ pregatitoare B(din centru), cu
un efectiv de 12 copii reprezintd grupa de control, la care procesul didactic s-a desfasurat in

mod obisnuit, fara sa fie influentat de demersul de la grupa experimentala.

Esantionul de continut

In cadrul esantionului de continut am sa enumar cateva jocuri pe care le voi aplica la etapa
experimentala pe grupul experimental:

1. Joc didactic "'La cine s-a oprit roata?" - exersarea vorbirii copiilor in directia
pronuntarilor sunetelor: "c¢”, "r", "t", "g", "h", si a grupurilor de sunete: "chi", "st' ", "gr", "ci",
"era"

2. Joc didactic ""Ce este si unde-1 asezi'- cunoasterea obiectelor de mobilier din sala
de grupa sub aspectul denumirii, al destinatiei si al locului pe care-1 ocupa in sala de grupa;
pronuntarea corectd a acestor denumiri; formularea de propozitii simple.

3. Joc didactic " Cu ce calatorim?" imbogatirea vocabularului, cu cuvinte ce
denumesc mijloace de locomotie (tramvai, avion, tren, autobuz), dezvoltarea atentiei voluntare,

a gandirii.

4. Joc didactic ""Spune mai departe' exersarea gandirii §i vorbirii copiilor prin
completarea propozitiilor cu 1-5 cuvinte care intregesc sensul; dezvoltarea independentei,
rapiditatii i creativitatii gandirii; pronuntarea corectd a sunetelor si cuvintelor.

5.Joc didactic ""Cu ce incepe?'* deprinderea copiilor cu analiza fonetica, antrenandu-1
intr-o forma simpla, sa deprinda din cuvinte primul sunet cu care acestea incep: pronuntarea
corectd a sunetului separat si in cuvant; exprimarea in propozitii constituie corect: dezvoltarea
capacitatii de analiza a atentiei si a spiritului critic.

6. Joc didactic ""Cum este": precizarea sensului unor cuvinte care se refera la: insusiri
stari caracteristice, denumiri ale obiectelor si folosirea lor prompta si adecvata situatiei cerute,
activizarea vocabularului; exersarea promptitudinii si rapiditatii gandirii prin formularea
raspunsurilor fie numai dintr-un cuvant (cu sens contrar sau sinonim), fie prin propozitii
simple care si le cuprinda pe acestea; stimularea creativitatii prin formularea mai multor
raspunsuri la aceeasi intrebare

Metodologia cercetarii:

metoda observatiei

metoda convorbirii

metoda analizei produselor activitatii (a portofoliilor)
metoda biografica (sau anamneza)

teste psihologice si probe docimologice

L X X X 2
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*Instrumente de cercetare utilizate

Principalele instrumente utilizate au fost : chestionarul oral, testul de cunostinte si
fisele de evaluare.
In continuare, prezint un exemplu de fisa utilizata in evaluarea initiala:

TEST DE EVALUARE INITIALA

Joc didactic “Cine stie mai bine!”

1. Numaira elementele din tablou si traseaza in primele casete de jos
(corespunzitoare cu mascota) atitea liniute ciate imagini de acelasi fel ai gasit .
Incercuieste a doua crizantema.

Ce anotimp reprezinta acest tablou? Unde pleaca randunelele?
3. Desparte in silabe fiecare cuvant ce reprezinta imaginile respective si reprezinta-

le grafic in al doilea rand de casete .

4. Coloreaza tabloul in culorile toamnei

N
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V.3. DESCRIEREA ETAPELOR CERCETARII

V.3.1. ETAPA PREEXPERIMENTALA

In perioada preexperimentala s-au aplicat probe de verificare a cunostintelor
prescolarilor legate de jocurile didactice.

PROBE
1. Proba pentru evidentierea defectelor de vorbire
2. Proba de cunoastere a volumului vocabularului
3. Proba de antonime
4. Proba de alcatuire de propozitii cu un cuvant dat
6. Proba de cunoastere a capacitatii de analiza si sinteza
5. Proba pentru evidentierea capacitatii de intelegere
7. Proba de cunoastere a capacitatii de a efectua comparatii

8. Proba pentru evidentierea memoriei imediate a cuvintelor

L IR IR R R IR N R AR 4

9. Proba de imaginatie

In urma aplicarii probelor enumerate sub forma de joc didactic,au rezultat
urmatoarele procentaje care ne arata ca cele doua grupe de prescolari sunt echivalente din

punct de vedere intelectual.
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Proba Lotul experimental Lotul de control
1 90% 85%
2 50% 55%
3 35% 35%
4 75% 70%
5) 60% 55%
6 75% 80%
7 55% 50%
8 70% 60%
9 70% 75%

V.3.2. ETAPA EXPERIMENTULUI FORMATIV

La grupa experimentala a fost introdusa variabila independenta, iar la grupa de control
procesul instructiv-educativ s-a desfasurat in mod obisnuit, conform documentelor de
proiectare intocmite de educatoarea grupei care nu foloseste jocul didactic in activitatile
sale,fiind adepta metodelor traditionale.

In decursul celor trei luni de cercetare ,la grupa experimentala s-au aplicat urmatoarele

jocuri didactice:

1. Joc didactic ""La cine s-a oprit roata?""

Scop: - exersarea vorbirii copiilor in directia pronuntarilor sunetelor: "c¢”, "r", "t", "g",
"h", si a grupurilor de sunete: "chi", "sf", "gr", "ci", "era", pentru imitarea glasului specific unor
animale; consolidarea cunostintelor privind deprinderile acestor animale si actiunile pe care le
fac activizarea vocabularului prin folosirea cuvintelor respective.

Sarcina didactica: - recunoasterea animalului, a actiunii, a glasului specific si imitarea
acestuia, ca si a unor miscari caracteristice; denumirea acestora.

Element de joc: - surprizi; ghicirea animalului dupa infatisare si glasul auzit; imitarea
lui si a miscarii specifice; intrecere, aplauze.

Reguli: la semnalul lui Pufica, copilul ales invarteste roata, toti copii aleg materialul si
actioneaza cu el, imitdnd glasul si migcarea respectiva; raspunde cine recunoaste primul.

Material: un disc care are pe ambele parti cate 4-5 imagini mari cu animale cunoscute
de copii (iepuras, came, pisicd, vaca, soricel, cal, porc, cocos, gdind, ratd, urs, cioard); fiecare
parte este acoperita de un disc fara imagini care are o deschizatura in forma de triunghi cu varful
la centru. Animale-jucarii. Aceleasi ca cele de pe disc. Ilustratii care infatiseaza aceleasi
animale in pozitii si actiuni diferite (cate 3-4 din fiecare). Pufica - un catelus care se joaca
impreunad cu copii.

Variante in desfasurarea jocului:

a. Pufica cheama la el, pe rand, cate un copil care invarteste roata. La oprire el
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intreaba: "La cine s-a oprit roata?". Cine a ghicit primul se oferd si denumeste
animalul si actiunea pe care o face, 11 imitd glasul si miscarea specificd. Apoi
imita toti copii.
b. Pufica cere copiilor sa imite glasul (si migcarea) acelui animal pe care el il indica
printr-o jucarie, pe care le-o arata. Apoi le cere copiilor sa 1l denumeasca.
Complicarea jocului.
c. Fiecare copil se autoserveste cu cate o ilustratie si o priveste cu atentie
pentru a putea indeplini sarcinile cerute de Pufica:
-se cere unui copil sa arate grupei, ilustratia lui, toti copiii care au aceeasi imagine ca
el, imita glasul animalului respectiv, apoi il denumesc si il identifica cu cel de pe disc;
trei copii sunt numifi sa arate ilustratul lor (sa spunem: cocos, iepuras, catel). Se cere sa se
ridice in picioare acei copii care au in imagini un animal care nu este nici cocos, nici catel, nici
iepuras. Se repetd cu mai multe grupe de animale. Se denumesc, se imitd glasul si
miscarea(dupa caz).
- Pufica solicita copiilor strangerea ilustratiilor Tntr-o anumita ordine, chemandu-i pe
rand, la el prin formele diferite:" denumiti animalul", " imita-i glasul", ,,imita-i miscarea";
copiii repetd individual sau in cor (dupa caz).

2. Joc didactic "Ce este si unde-1 asezi"

Scop: - cunoasterea obiectelor de mobilier din sala de grupa sub aspectul denumirii, al
destinatiei si al locului pe care-1 ocupa 1n sala de grupd; pronuntarea corecta a acestor denumiri,
formularea de propozitii simple.

Sarcina didactica: - denumirea obiectelor, a destinatiei, a locului pe care-1 ocupa.

Element de joc: - surpriza: aranjarea interiorului cu jucariile respective; intrecere;
aplauze.

Reguli: - la intrebarile papusilor, copiii raspund verbal si prin actiune; cine a gresit in
denumirea sau in amplasarea obiectelor de mobilier este corectat de catre copilul care a sesizat
primul greseala; castigarea intrecerii da dreptul la conducerea jocului.

Material: - trei seturi (garnituri) cu obiecte de mobilier, jucarii asemanatoare cu cele
din sala de grupa, in fiecare set obiectele - desi sunt aceleasi - pot sa difere sub aspectul culorii,
al desenelor cu care sunt ornate, al marimii; trei papusi; se pot confectiona in mini-atelierele
din cadrul grupei mari. Copiii se Tmpart in trei subgrupe, fiecare aranjand un interior pentru
papusa ei.

Variante in desfasurarea jocului:

a) Papusile se plang copiilor ca nu au o sald de grupa ca a lor; educatoarea precizeaza:
cu masute, scaunele, dulapuri, vitrina, tabla, lada cu cuiburi, colt cu jucarii etc. (se invata deci
denumirile corect);

b) Educatoarea propune copiilor sa le ajute pe papusi la aranjarea a cate unei sali pentru
fiecare. La intrebarile papusilor adresate copiilor pe rand: "Ce punem pe jos?", "Pe ce ne asezam
cand ascultam povesti?", "Unde ne asezam jocurile" cand suntem, in activitati etc.?; acestia
raspund denumind mobilierul respectiv, asezandu-l1 la locul potrivit, precizadnd totodatd la ce
foloseste; actioneaza deodata toate trei subgrupe; fiecare subgrupa continua sa asigure cat mai
corect si cat mai repede, corectand pe cei care gresesc.

c) Papusile se viziteaza intre ele pentru ca sa admire silile lor de grupa; se declara
mulfumite si-i aplauda pe copii: din greseala rastoarnd anumite obiecte si fac dezordine; se
scuza si-1 roaga pe copii sa restabileasca ordinea; copiii actioneaza in grup repetand denumirile
acelor obiecte de mobilier care au fost rasturnate.
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3. Joc didactic " Cu ce calatorim?”
Obiective: imbogatirea vocabularului, cu cuvinte ce denumesc mijloace de locomotie
(tramvai, avion, tren, autobuz), dezvoltarea atentiei voluntare, a gandirii.
Mijloace de invatamant: jucarii respectand mijloacele de locomotie si jetoane,
macheta care sa reprezinte o strada.
Reguli de joc: La cerinta educatoarei, copii manuiesc si verbalizeaza actiunea
Elemente de joc: surpriza, manuirea obiectelor, rostirea onomatopeelor.
Desfasurarea jocului: Exersarea aparatului fonoarticulator
Jocuri imitatie:
e claxonul masinii: bi, bi, bi...
e usile tramvaiului: fsss, fsss, ...
e trenul: uuu, uuy, Sss...
e avionul: Vw, Vw, Vw...
Dupa intuirea materialului de pe masute, educatoarea prezinta sub forma de surpriza
im mijloc de transport pe macheta si intreaba: "Cine circuld pe strada?" Copiii raspund: "- Pe
stradd merge masina!"
Cei care au jetoane ce reprezinta acest mijloc de transport, il ridica, il denumesc si
pronuntda onomatopeea corespunzatoare.
Educatoarea cere si alte amanunte referitoare la insusirile caracteristice ale acestor
mijloace de locomotie (cine le conduce, ce transporta, pe unde circuld).
Tn continuare, se va proceda in acelasi fel cu toate mijloacele de locomotie, urmarindu-
se pronuntia clara a tuturor sunetelor din cuvant si a cuvintelor din propozitie.
In final, educatoarea atrage atentia asupra unor reguli simple de circulatie rutiera.

4. Joc didactic ""Spune mai departe™
Scop: exersarea gandirii si vorbirii copiilor prin completarea propozitiilor cu 1-5
cuvinte care Intregesc sensul; dezvoltarea independentei, rapiditatii si creativitatii gandirii;
pronuntarea corecta a sunetelor si cuvintelor.
Sarcina didactica: intregirea propozitiilor cu cuvinte si expresiile potrivite ca sens.
Reguli: raspunde primul copil care se anuntd; completarea se face pe rand, de catre
unul sau mai multi copii; castigatorii primesc reCOmMpense.
Elemente de joc: intrecere; aplauze surpriza.
Material: o papusa, ilustratii care sa sugereze copiilor idei in legatura cu formularea
propozitiilor.
Variante in desfasurarea jocului
a. formularea propozitiilor o face educatoarea; propozitiile sa fie grupate pe teme
viata din gradinita; viata din familie; viata din colonie; munca parintilor; viata
animalelor, a plantelor etc; completarea propozitiei se face cu un cuvant, de
exemplu: copilul merge la............. , tata lucreaza la............... ;
b. aceeasi propozitie se poate completa in mai multe variante, cu 2-3 cuvinte: copilul
merge la scoald cu............. ; copilul merge la scoald impreuna cu......... ;
C. in finalul activitatii copii pot formula ei singuri propozitii care altii 2-3 sa le
completeze, intregindu-le sensul;

5. Joc didactic ""Cu ce Tncepe?"’

Scop: deprinderea copiilor cu analiza fonetica, antrenandu-1 intr-o forma simpla, sa
deprinda din cuvinte primul sunet cu care acestea incep: pronuntarea corectd a sunetului separat
si In cuvant; exprimarea in propozitii constituie corect: dezvoltarea capacitatii de analiza a
atentiei si a spiritului critic.

Sarcina didactica: recunoasterea obiectului i denumirea lui, separarea primului sunet
(vocala) si pronuntarea lui corecta.
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Reguli: copiii privesc cu atentie jetonul prezentat de educatoare, denumesc obiectul si
la intrebarea educatoarei "Cu ce incepe acest cuvant?"; copiii vor raspunde pronuntand sunetul
respectiv; toti copiii care au acelasi jeton la fel cu al educatoarei i arata si pronunta cuvantul in
intregime, apoi sunetul initial.

Element de joc: intrecere; aplauze; ghicitori; cautare.

Material: jetoane mari pentru educatoare si mici pentru copii. Obiectele care vor fi
ilustrate avion; apa: alune; arici; elefant; elev; echipa; inele; itari; oite; ochelari; oua; usa;
ureche, s.a.

Variante in desfasurarea jocului

a) Educatoarea (apoi un copil care este conducatorul jocului) arata pe rand cate un
jeton, copiii il privesc cu atentie si denumesc obiectul respectiv; se intreaba: "Cu ce incepe acest
cuvant?"; in raspunsul lor copii trebuie sa precizeze sunetul cu care incepe cuvantul respectiv;
toti copiii care au jetoane identice cu modelul educatoarei le prezintd grupei si formuleaza
verbal raspunsul,

b) Se amesteca toate jetoanele educatoarei pe masa. Se cere mai multor copii sa aleaga
jetoanele pe care sant obiecte a caror denumire incepe cu "a" sau "i ": se repeta de mai multe
ori.

¢) Se cere copiilor sa gaseasca ei cuvinte care incep cu vocalele exersate anterior
(pentru a-i orienta pe copii se poate cere sa se gandeasca la nume de copii, denumiri de animale,
obiecte de imbracaminte, mijloace de transport, meserii etc).

6. Jocul didactic ""Cum este™

Scop: precizarea sensului unor cuvinte care se referd la: nsusiri stari caracteristice,
denumiri ale obiectelor si folosirea lor promptd si adecvatd situatiei cerute, activizarea
vocabularului; exersarea promptitudinii si rapiditatii gandirii prin formularea raspunsurilor fie
numai dintr-un cuvant (cu sens contrar sau sinonim), fie prin propozitii simple care si le
cuprinda pe acestea; stimularea creativitatii prin formularea mai multor raspunsuri la aceeasi
ntrebare.

Sarcina didactica: gasirea cuvintelor cu sens contrar si a sinonimelor.

Elemente de joc: asteptare; ghicire; aplauze.

Regidi: fiecare copil cautd raspunsul la cuvantul formulat de catre educatoare, dar
raspunde acela care este indicat de catre educator prin "Reflector" unde se consemneaza si bilele
rosii pentru fiecare reusita: raspunsurile pot fi completate sau corectate la cererea educatoarei
sau a copiilor, copilul care greseste primeste bila galbena, la sfarsitul jocului, acestor copii li se
da posibilitatea de a le schimba 1n bile rosii.

Material: graficul "Reflector" cu semnele individuale ale copiilor si cu spatii pentru
alaturarea bilelor rosii, teatru de papusi si un personaj preferat bile rosii si galbene.

In timp ce la grupa experimentala s-au aplicat jocurile didactice enumerate,la grupa de

control nu s-au aplicat aceste jocuri ,mergandu-se firesc cu activitatile planificate.



ABORDAREA EXPERIMENTALA

V.3.3. ETAPA POSTEXPERIMENTALA/ DE CONTROL

Pentru a verifica daca s-a realizat ipoteza am aplicat urmatorul test de evaluare la ambele

grupe:

Data: Numele copilului:

TEST

1.Despartiti in silabe urmatoarele cuvinte:
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3.Numeste mijlocul de transport apoi trage o linie pana la litera cu care incepe
cuvantul care —| denumeste!

14
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Prezentarea rezultatelor:
Datele obtinute in urma evaluarii pretest si posttest au fost sintetizate in tabelul
urmator, pentru calcularea procentajelor de exactitate la fiecare item si la fiecare grupa

participant la cercetare.

Esantionul Numarul Test initial Antrenament Test final

subiectilor (procente) Formative ( procente)

Lot Grupa

Experimental pregatitoare A 89% v 95%
15 copii

Lot Grupa

de control pregatitoare B 85% - 79%
12 copii

Experimentul s-a derulat pe parcursul a 3 luni din semestrul al 11-lea a anului scolar
2010- 5 activitati pe saptamana.Pentru fiecare activitate s-a elaborate initial proiectul pentru
activitati.

Analiza si interpretarea datelor indica o tendintd pozitiva semnificativd de ameliorare a
rezultatelor copiilor, in favoarea grupei experimentale, care nu poate fi pusa exclusiv pe
seama dezvoltarii psihice si fizice natural a copiilor, fapt ce ne permite sd afirmam cé ipoteza

noastra de cercetare se confirma.

Concluziile cercetarii:

Pe parcursul celor trei luni de experiment am urmarit evolutia copiilor in dezvoltarea
intelectuala a acestora, sub toate aspectele si in special in cadrul desfasurarii jocurilor
didactice,iar experimentul realizat si-a dovedit eficienta.

Prin intreaga activitate desfasurata cu grupa de copii am urmarit asigurarea dezvoltarii
normale si depline a copilului prescolar, valorificand potentialul fizic si psihic al fiecaruia,
tinand seama de ritmul propiu al copilor, de nevoile sale si de activitatea sa fundamentala jocul.

Printr-o varietate de jocuri am sprijinit copilul prescolar pentru a dobandi cunostinte,
capacitati si atitudini necesare activitatii viitoare in scoala precum si vietii sale ulterioare in
societate.

Experimentul s-a dovedit a fi unul eficient.
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VI. CONCLUZII

,, Cine nu stie sd se joace cu copiii §i este destul de nepriceput ca sa creada ca acest
amuzament este mai prejos de demnitatea sa, nu trebuie sa se faca educator*
(C.G. Salzmann)

Jocul este o permanentd a vietii copilului, a vietii umane in general. Virtutile sale
formative pe taramul educatiei reprezinta o certitudine. Ne ramane, noua cadrelor didactice sa
discernem: cat, unde, cand si cum sa-1 integram 1n practica predarii-invatarii. Consider ca
numai atunci jocul 1si va dobandi Intrutotul legitimitatea pe care o merita pe deplin in actul
invatarii.

Prin continutul acestei lucrari am incercat sa arat eficienta si impactul pe care 1l au
jocurile didactice in activitati,vizdnd formarea intelectuala a copilului si valoarea formativ-
educativa a acestora.

Se poate observa,dupa aplicarea cercetarii ca jocul didactic stimuleaza si antreneaza
imaginatia, gandirea creatoare, reprezentdrile, memoria, precum si unele trasaturi pozitive de
vointa si caracter.Prin joc copiii valorifica cunostintele si deprinderile nsusite, isi manifesta
spontan calitatile comportamentale, stimuland atitudinea pozitiva fata de munca, relatii
colegiale in colectiv.

Jocurile influenteaza pozitiv volumul si calitatea cunostintelor prescolarilor, formarea
si consolidarea deprinderilor de solutionare corecta si rapida, perspicacitatea si potentialul lor
creativ

Prin folosirea jocurilor didactice in cadrul activitatilor, s-a modificat ambianta grupei
ca spatiu psiho-social, prin crearea unei atmosfere stimulative de colaborare, de entuziasm,
interes pentru rezolvarea sarcinilor, exprimare libera a propriilor opinii si de lucru in echipa.

Dupa cum sustine si C.G.Salzmann ,jocul nu este o pierdere de timp sau un concept
josnic,ci 0 modalitate inedita de dezvoltare psiho-fizica a copiilor.

Pentru copil, jocul este un lucru firesc, este , dupa cum observa Blaga , "o
intelepciune" a vietii lui.

In concluzie,din punct de vedere educativ trebuie sa fie asigurata o justa proportionare
a jocului didactic cu activitatile traditionale,elementul distractiv cu efortul fizic si intelectual.
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VIl. ANEXE

ProiecT
DIDACTIC

LOCUL DE DESFASURARE: Gradinita Crasna Viseului
EDUCATOARE: Ardelean lustina

GRUPA: Pregatitoare

CATEGORIA DE ACTIVITATE: Educarea limbajului

TEMA ACTIVITATII: ,,Raspunde corect si iepurasul va fi fericit”
TIPUL DE ACTIVITATE: Consolidare de cunostinte

FORMA DE REALIZARE: joc didactic

SCOPUL ACTIVITATII:
e Consolidarea deprinderii copiilor de a formula propozitii corecte din punct de vedere
gramatical

Consolidarea deprinderii de a desparti corect cuvintele in silabe
Dezvoltarea auzului fonematic
Dezvoltarea gandirii i a operatiilor ei
e Educarea spiritului de cooperare.
OBIECTIVE OPERATIONALE:
Pe parcursul si la sfarsitul activitatii, copiii vor fi capabili:
O1-sd desparta corect in silabe cuvintele date;
O,-sa descopere cuvinte cu tot atatea silabe;
Os-sa denumeascad imaginile reprezentate pe fetele cubului, recunoscand poezia din care fac
parte;
Os-sa formuleze o propozitie asociind imaginile date;
Os-sa mimeze o actiune folosind ca suport desenul unui copil;
Oe-sd alcdtuiasca o propozitie pornind de la actiunea mimata;
O7-sa reprezinte grafic, pe fisa, propozitia si cuvintele care o compun;
Os-sd coloreze imaginea despre care se vorbeste In propozitie;
Og-sa interpreteze un cantec, respectand linia melodica.
METODE SI PROCEDEE: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, simularea,
problematizarea.
.MATERIAL DIDACTIC FOLOSIT: iepuras de plus, cosulet cu oud, cub cu imagini, panou cu
imagini (trei pentru fiecare echipd), ecusoane, fise de lucru, stimulente.
FORMA DE ORGANIZARE: pe grupe, in perechi, individual.
MATERIAL BIBLIOGRAFIC: ,,Programa activitatilor instructiv-educative in

18
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gradinita de copii”;
»Metodica activitatilor de educare a limbajului in invatamantul prescolar” de Florica Mitu si
Stefania Antonovici

,Jocuri didactice integrate pentru invatamantul prescolar” de Florica Mitu si Stefania
Antonovici

DURATA: 35-40 minute

19



NR.
CRT

CONTINUT STIINTIFIC

EVENIMENT STRATEGII EVALUAR
E
DIDACTIC DIDACTICE
1. Moment Aerisirea spatiului Tn care | Se asigura
organizatoric urmeaza sa se desfisoare | conditiile

activitatea;

Pregatirea mobilierului si a

materialelor didactice 1n

vederea unei bune

desfasurari a activitatii;

Introducerea copiilor in sala
de grupa.

necesare unei
bune desfasurari
a activitatii.

Se stabilesc
echipele n
functie de
culoarea

ecusonului (rosu
sau albastru).

Captarea
atentiel

Se va realiza prin
intermediul unui cub ce va
fi rotit de doi copii, pe rand,
ei avand sarcina de a spune
ce observa pe fata cubului.
Sunt intrebati apoi daca
recunosc poezia care este
reprezentatd prin imagini pe
fetele cubului. Dupa ce au
spus titlul  poeziei (
»lepurasul” de Ioana Tatu),
un copil voluntar recitd
poezia.

-conversatia
-recitarea

-cub cu fete
ilustrate

Recitarea va
fi rasplatita
cu aplauze.

Anuntarea
temei i a
obiectivelor

Copiii sunt intrebati cum
vorbeste iepurasul cel fricos,
din poezie (Pe silabe).

Se anuntd titlul jocului:
»Raspunde corect si iepurasul
va fi fericit”.

,vom desparti si  noi
cuvintele n silabe, vom
formula propozitii, le vom
reprezenta grafic, pentru a
inviata sa vorbim corect
romaneste.”

-conversatia

-explicatia
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4. | Prezentarea
regulilor
jocului

Jocul se desfasoara prin
parcurgerea a cinci probe de
catre cele doud echipe, avand
ca scop final obtinerea de cat
mai multe oud vopsite de la
iepurasul care a venit in
vizita.

Pentru fiecare raspuns corect
echipele primesc un ou, care
va fi pus in cosul propriu.
Castiga echipa care a
acumulat cele mai multe oua.
Llepurasul va fi fericit sa
raspundeti corect la toate
probele si sa va dea cat mai
multe oud.”

-conversatia
-explicatia

-iepuras de plus
-C0$ cu ouad
-cosuletele celor
doua echipe

5. |Desfasurarea
jocului

Proba 1

-Este ales un reprezentant
din fiecare echipa care
extrage un jeton din mana
educatoareli, denumeste
imaginea s desparte
cuvantul in silabe. Gaseste si
alt cuvant care are tot atatea
silabe. Daca este nevoie el va
fi ajutat de coechipieri.

Proba 2

-Cate un copil, voluntar, de
la fiecare echipa, alcatuieste
0 propozitie cu cuvantul ce
reprezintd imaginea de pe
jeton. Alt copil vine si
reprezinta grafic propozitia.

’roba 3

-Pe panoul din fata copiilor
sunt agezate cate trei imagini
pentru fiecare echipa.

-Cate un copil, care doreste,
va formula o propozitie,
incercand sa foloseasca toate
cuvintele  sugerate  de
imagini.

-Se desparte Tn silabe ultimul
cuvant din fiecare propozitie

-explicatia
-exercitiul

-jetoane

-explicatia
-exercitiul

-explicatia
-exercitiul
-problematizarea

-panou cu

imagini

-simularea
-conversatia

Raspunsurile
corecte sunt
rasplatite cu
aplauze si un
ou in cosulet,
iar cele
incorecte vor
fi corectate
de alti copii.

Un ou pentru
raspunsul
corect.

Un ou pentru
raspunsul
corect. La
nevoie  se
cere sprijinul
colegilor de
echipa.
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si se desenecazd tot atatea
cerculete sub imaginea ce o
reprezinta.

°roba 4
-Vor iesi alti doi copii, care
vor mima cate o actiune
sugeratd in desene realizate
de colegi intr-una din
activitatile anterioare.
,,Ghici ce face?”
-Colegii de echipa trebuie sa
alcatuiasca o propozitie care

sa exprime actiunea
efectuata de copii.

°roba 5
-Copiii  primesc fise de
munca independenta.
Sarcinile sunt urmatoarele:
Fisal: Alcatuieste 0

propozitie si  reprezint-0
grafic (propozitie, cuvinte).
Coloreaza imaginea
obiectului  despre  care
vorbesti Tn propozitie.
Fisa 2: Gaseste jumatatile
care alcdtuiesc intregul si
uneste-le cu o linie.
Desparte in silabe
cuvantul ce  denumeste
imaginea formata.

-exercitiul
-problematizarea

-desene realizate
de copii

-conversatia
-explicatia
-exercitiul
-problematizarea

-fise de lucru

Raspunsurile
corecte vor fi
rasplatite cu
oua in
cosulete.

Raspunsuri
corecte, oua
in cosulete.

Incheierea
activitatii

Cate un copil din fiecare
echipd numard oudle din
cosul echipei sale.

Cantec adecvat temei.

-conversatia

Aprecieri:
-numarul de
oud din
cosulete
-stabilirea
echipei
castigatoare
-anuntarea si
impartirea
stimulentelo
r.
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Cateva imagini cu jocuri didactice
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