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Invatarea, ca pmces este abordata diferit in psihologie si in'® =
stiintele educat:e; Una urmareste explicarea particularitatilor Tnvatanic f
umane si mecanismul achizitionarii cunostintelor, iar alta se preocupat ™ |
de identificarea metodoiognlor care pot facilita producerea acestui®
proces. ;
Specialistii in domeniul psihologiei scolare ofera, totusi, definitiil
nuantate si cat mai complete, care atrag atentia asupra faptului ca ™ §
invatarea poate fi: il =

orice activitate care dezvolta noi cunostinte si abilitati
(Galperin, 1965); i

un proces de reorganizare, prin feed-back, a paternurilor
senzoriale ce asigura celui ce invata un control asupra propriului sau
comportament atunci cand se afla in relatie cu obiecte si evenimente
din mediul inconjurator (Smith, R., 1966):

~ modificare a dispozitiilor si capacitatilor omului, care se

nentine pentru o perioada mai lunga de timp si care nu se datoreaza
oroceselor de crestere (R.Gagne, 1975);

| 0 alterare a comportamentului ca rezultat al experientei
ndividuale, in contextul dat de Encyclopedla Britannica, 1989 (...cand
In organism poate sa perceapa si sa isi modifice comportamentul se
spune cdinvata).

Cadrele didactice studiaza teoriile invatarii nu numai pentru a
ntelege cum se produc procesele de invatare, ci si pentru a afla cum
rebuie organizat mai bine contextul instructional astfel incat sa
aciliteze obtinerea de catre elevi arezultatelor proiectate.

in teoriile moderne se vorbeste din ce In ce mai muit de
nvatarea experientiala, de profesor cu rol de ghid sau de facilitator al
roceselor de invatare, de valorizarea si dezvoltarea potentialului
fecarui copil, de respectarea ritmului si a stilului sau cognitiv propriu
te.

Exista multe metode prin care copiii pot invata ori exersa
oncepte sau deprinderi. In acest sens, este foarte important demersul
e care educatoarea sau parintele il poate initia in directia stimularii
iteresului copilului pentru cunoastere, al interesului pentru a cauta
iformatia necesara si pentru a o utiliza in contexte variate, al
iteresului pentru rezolvarea de probleme etc., prin planificarea si
rganizarea unor activitati/jocuri cu acest scop.

Lucrarea ,,Metode interactive de grup”, prezintd un set de
etode active si o serie de exemple de jocuri si activitati
\esfagurate de educatoare, cu intentia, declarata, a stimularii mvatarn
| dezvoltérii personale inca de la varstele timpurii.
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invitarea, ca proces, este abordata diferit in psihologie si in stiintele
educatiei. Una urmaregte explicarea particularititilor invéatarii umane i
mecanismul achizitiondrii cunostintelor, iar alta se preocupd de identificarea
metodologiilor care pot facilita producerea acestui proces.

Specialigtii in domeniul psihologiei scolare oferd, totusi, definitii
nuantate $1 cat mai complete, care atrag atentia asupra faptului cd invirarea
poate fi:

e orice activitate care dezvoltd noi cunostinte si abilititi (Galperin,
1965); '

* un proces de reorganizare, prin feed-back, a paternurilor senzoriale
ce asigurd celui ce invatd un control asupra propriului siu comportament atunci
cand se afla in relatie cu obiecte §i evenimente din mediul inconjurator (Smith,
R., 1966);

» modificare a dispozitiilor §i capacititilor omului, care se mentine
pentru o perioadd mai lungd de timp §i care nu se datoreazd proceselor de
crestere (R.Gagne, 1975);

e o alterare a comportamentului ca rezultat al experientei
individuale, in contextul dat de Encyclopedia Britannica, 1989 (...cdnd un
organism poate sa perceapa si sa isi modifice comportamentul se spune cd
invata).

Cadrele didactice studiaza teoriile invatarii nu numai pentru a intelege
cum se produc procesele de invatare, ci si pentru a afla cum trebuie organizat
mai bine contextul instructional astfel incét sa faciliteze obtinerea de catre elevi
a rezultatelor proiectate.

In teoriile moderne se vorbeste din ce in ce mai mult de invitarea
experientialid, de profesor cu rol de ghid sau de facilitator al proceselor de
invatare, de valorizarea i dezvoltarea potentialului fiecirui copil, de
respectarea ritmului §i a stilului sdu cognitiv propriu etc.

Existd multe metode prin care copiii pot invita ori exersa concepte sau
deprinderi. In acest sens, este foarté important demersul pe care educatoarea sau



parintele 11 poate initia in directia stimuldrii interesului copilului pentru
cunoastere, al interesului pentru a cduta informatia necesara si pentru a o utiliza
in contexte variate, al interesului pentru rezolvarea de probleme prin

Lucrarea ,,Metode interactive de grup”, prezintd un set de metode
active si o serie de exemple de jocuri §i activititi desfisurate de educatoare,
cu intentia, declaratd, a stimularii invatarii si dezvoltarii personale inca de la
varstele timpurii.

Viorica Preda

Parteal
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> Nevoile educatie moderne;

> Importante‘metodelor interactive de grup;

» O noua forma de invatare: Web Quest;

> Echipamente didactice specifica metodelor;
3 Obiectivele metodelor interactive;

> Educatoarea si copiii.
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In aceastd lucrare sunt valorificate numeroase metode §i tehnici aparute
in diverse publicatii pentru diferite specialitdti pe care autoarele le-au studiat cu
deosebit interes §i le-au experimentat timp de 2 ani n activitatea cu prescolarti
si in cursuri de formare a cadrelor didactice.

Dorim ca cititorii sa descopere frumusetea §i eficienta exemplelor
practice, sa-si Invingd indoielile §i sa se integreze impreuna cu noi in noile
curente. Scopul nostru este ca lucrarea s nu devina un retetar, ci un ghid, un
punct de sprijin pentru colegele stagiare dar §i pentru cele care stapanesc
didactica traditionald pe care cu siguranta o pot innoi. Studiul actualei lucrari
contribuie la formarea cadrelor §i la invingerea prejudecatilor. O cercetare
didactica la nivelul comisiilor metodice sau cercurilor pedagogice pe aceastd
tema ar da posibilitatea descoperirii de noi practici, noi aplicatii. Nu ne indoim
ca acest lucru se va intdmpla. Aceastd lucrare apartine celor sensibili fatd de
nou. Da start spre noi strategii.

Metodele vazute de noi dintr-un anumit unghi al didacticii pot capata
noi aplicatii, total diferite de ideile autoarelor.

Am dorit sa vd dim curajul de a indrazni sa aplicati ce foarte mulfi cred
ca nu este posibil.

Cu rabdare i perseverentd, dar mai ales cu profesionalism si
responsabilitate, veti reusi sa descifrati, sa intelegeti, sd aplicati si sd va bucurati
in egald masurd de oportunitatile pe care metodele le deschid in beneficiul
copiilor si al nostru In egald masura.

Urcati prima treaptd a metodelor interactive de grup si cu sigurantd nu
va veti mai cobori. Dar trebuie si fiti congtienti ci ascensiunea spre nou, spre
necunoscut cere efort intelectual.

Daci putem si respectam diverse programe de nutritie, de gimnastica,
de odihna etc., de ce n-am putea si respectdm un program de SUCCES, acela de
a face copiii fericiti, curiosi, de a le da libertate, investind in ei dorinta de
ascensiune.

Sa pornim odatd cu copiii la descifrarea, organizarea §i aplicarea
metodelor noi in activitatea, instructiv educativa care poate fi una cooperanta,
modema, activa, flexibila, accesibild, placuta, DEMOCRATICA.

Veti smulge cu sigurantd exclamatiile copiilor: “Ce activitate
frumoasd”, Ce joc interesant!, Ce multé am invdtat!!, Asa-i ca am lucrat
frumos §i corect impreund? Cénd ne mai jucdm jocul cu stelutele? Putem lua
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floarea de nufar sa ne Jucdm singuri cu ea? Eu as dori sd fac un blazon al
prietenului meu! Eu o buld dubli despre familia mea! Eu sa-l invat pe x
povesteay”.

Pentru a ajunge aici nu este foarte greu. Dar orice inceput are semne de
intrebare.

Sfatul nostru!

NU VI LE PUNETI! Actionati direct! Propuneti-va insd un obiectiv:

Schimb, md schimb, vd schimb, REUSESC!

Impartasiti-ne reusitele voastre pentru a ne bucura alaturi de voi.

Luati exemplul nostru. Drumul este destelenit partial. Voi puteti aduce
noi idei, noi metode considerate de unil sceptice, inadaptabile vérstel
prescolare.

Convingeti-vi impreund cu noi prin exemple practice experimentate la
clasi, ci orice metodd poate deveni accesibild la orice varstd dacd avem
incredere in “minunea” acestei lumi care este — COPILUL.

Aceasti “minune” asteapti de la noi zilnic noutati, ne vrea pe placul lui.
Sd nu-1 dezamagim!

Daci am optat pentru aceastd nobild profesie de a educa, sa o facem cu
gandul la copil, la viitor.

Noi, educatoarele punem temelia educatiei. Asa a fost si fie: sd fim noi
pionieri intr-o societate democraticd, europeand, fara frontiere.

Este o perspectivd pe care cu “lupa intelepciunii”, a dragostei, a
schimbirii o vom creiona pas cu pas. latd o oportunitate pe care o are generatia
noastrd. Metodele interactive de grup reprezintd un inceput, o schimbare, o
noutate.

Convingeti-va colegii conservatori sd-§i ia in serios misiunea pe tardmul
educatiei europene §i sd descopere noul.

Cele 60 de metode si tehnici prezentate de noi pot fi confruntate §i
completate cu alte bibliografii dar mai ales cu rezultatele obtinute in urma
aplicdrii lor la clasa, iar reusitele voastre pot constitui sugestii ce ar putea
preveni posibile erori, abateri etc.

Ele nu sunt “lectii model” ci propuneri pentru o baza practicd. Ofera un
sprijin real. Practicind, nu doar citind, veti descoperi bogitia si frumusetea
interactiunilor si veti dori sa traiti intr-o lume care si comunice, si identifice
probleme, s3 le rezolve, sa se bucure de fiecare reusitd impreund. Luati aceasta
lucrare ca pe un inceput de pregatire intr-un domeniu pe care-1 descoperiti si
pas cu pas 1l si indragiti.

Noi, trebuie si sperim ca exemplele date vor fi intelese si vor constitui
suport pentru not concepte, teme, probleme, idei, solutii didactice.

PLEDOARIE PENTRU SCHIMBARE "

. Dacd generatii §i generatii nu au fost Invatate cum sa invete, iati ci prin
aplicarea acestor metode rezolvam si problemele noastre: de r’elationare de
comunicare, de responsabilizare, de invatare reciproca etc. , ,

Calitatea activitatii noastre la clasd este “cartea de vizita” din care
“banalul si rutina” trebuie gterse din cartea de capatii a copildriei “Gradinijta”.

Reteta este sd avem curaj, dorintd, incredere in noi si in metode
,nebunie”, nepasare fatd de sceptici. Succes! ’

Nevoile educatiei moderne

In societatea actuald are loc un proces dinamic care obligd toate
categoriile sociale s tind pasul cu evolutia societatii i implicit a educatiei.

' Suntem in era informationald pe care unil cu greu o acc‘:epté, se
integreaza in ea.

Si in invatamant au loc transformiri rapide pornind de la crearea
mediului de invitare care poate eficientiza tehnicile de invitare §i de muncd
intelectuald sau le poate bloca, incetini uneori din lipsa banilor, alteori din
dezinteresul dascililor.

Nevoile §i cerintele copiilor “actori” pe scena educationald pretind
dascililor o schimbare radicald a modului de abordare a activitatii didactice.

Reforma sistemului de finvitaméant are ca obiective schimbarea
mentalitatii §i formarea unor dascali reflexivi, utilizarea calculatorului in
activitatea didacticd, in optionale si in alte activitati non-formale.

Cénd, cum, cine ar trebui sd intreprindd schimbari care sd conduci la
formarea cadrelor didactice sunt intrebari care au condus la o flexibilizare a
sistemului de formare. Piata de programe de formare este deschisd oricaror
organizatii care pot furniza strategii eficiente care sa conducd la integrarea
eur’opefanﬁ a Invitamantului. De aceea am propus pentru invatdmantul pregcolar
obiective ce vizeazi formarea capacititii de gandire criticd, divergenta,
flexibild, creatoare prin integrarea metodelor interactive de grup in programul
de formare Euroteacher II organizat de C.C.D. Dolj si aprobat de MEC.

Educatoarele, 70 la numar au asimilat o parte din metodele prezentate
in lucrare intr-o atmosfera de formare flexibild, democratica. Chiar cursul a fost
conceput pentru a dezvolta o relatie intre formator-formabil bazatd pe
cooperare, incredere, respect. Noutatea constind in chiar denumirea metodelor
a fost punctul forte al cursului de aceea au s§i optat pentru detalierea acestora
intr-o lucrare care sd se constituie ca un ghid al celor care doresc si-si
modernizeze activitatea.

A apiarut termenul de “educatie moderna™
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Deci, regindirea educatiei formale se impune §i ne obligd sd schimbam
relatia cu copiii §i intre copii promovand sprijinul reciproc si dialogul
constructiv prin noi strategii pe care le propunem.

Activititile pentru copii trebuie sd aibd un caracter spontan, sa
contribuie la dezvoltarea independentei in gandire §i actiune.

Noul, necunoscutul, ciutarea de idei prin metodele interactive conferd
activititii “mister didactic”, se constituie ca “o aventurd a cunoagterii” in care
copilul e participant activ pentru ci el intdlneste probleme, situatii complexe
pentru mintea lui de copil dar in grup, prin analize, dezbateri, descoperd
raspunsurile la toate intrebarile, rezolva sarcini de fnvitare, se simte responsabil
si multumit in finalul lectiei.

Educatoarea trebuie si fie entuziasmatd dupa fiecare reusitd, progres
inregistrat de grup sau de copil pentru pregitirea motivatiei urmatoarelor

sarcini.
Se spune deseori cd acei copii care au parte de dascili creativi vor fi si ei

creativi urméand modelul.
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Calea de invitare pe care o parcurge copilul este determinati de metoda
folositd. Aceastd “cale” devine cel mai spectaculos exercitiu de interactiune
dintre mintile copiilor care ne bucura cand observam progrese de la o perioads
la alta.

Lumea in care trdim se schimba §i o datd cu ea §i educatia. Sursele de
informare pentru adulti §i copii se multiplica incit pentru cei atrasi de nou, de
spectaculos, una pare mai atractiva decat alta.

Observam zilnic in joaca copitlor o lume a lor care aduce
comportamente, teme, idei, probleme absolut noi.

Nu ne mai intrebam de unde le stiu.

Acum stim cu totii ca “oricine poate invata de oriunde”. Copiii primesc
prin diferite canale prea multe informatii pe care nu le retin $i nu nici
capacitatea de selectie a acestora. Prin metodele interactive de grup copiii isi
exerseazd capacitatea de a selecta, combina, invita lucruri de care vor avea
nevoie in viata de gcolar i de adult.

Insa conexiunile pe care acestia le fac uimesc mintea unui adult. Deseori
copiii descopera inainte cunostintele pe care noi le-am planificat.

Unit dintre dascali si astazi le vorbesc copiilor despre animale,
anotimpuri etc. cu scopul de a asimila cit mai multe cunostinte, ii doresc
enciclopedii. $i uneori chiar le reugesc. Ar trebui si ne intrebim dacd ce-i
invatam pe copii sunt lucruri de care ei au nevoie.

Efortul copiilor trebuie sd fie unul intelectual, de exersare a proceselor
psihice §i de cunoastere, de abordarea altor demersuri intelectuale
interdisciplinare decit cele clasice prin studiul mediului concret si prin
corelatiile elaborate interactiv in care copiii i§i asumd responsabilitati,
formuleaza §i verifica solutii, elaboreaza sinteze in activitati de grup, intergrup,
individual, in perechi. Ideile solutiile grupului au incarcdtura afectivd i
originalitate atunci cénd se respectd principiul flexibilitatii.

Unii autori sustin ca specificul procesului creativ nu este reprezentat de
solutionarea unor probleme ci de gasirea, identificarea, cdutarea, descoperirea

problemelor.
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Pentru altii, formularea de raspunsuri la intrebarile puse de educatoare
pentru rezolvarea unor probleme nu are acelasi impact asupra formérii copiilor.
De exemplu, formarea deprinderii “de a descoperi ciile de a adresa Intrebari §i
de a critica problemele”.

Tot ce se intreprinde pentru modernizarea activitatii cu copiii trebuie
bine analizat pentru ca in final demersurile didactice sd fie in concordanta cu

Stimularea creativititii este favorizatd de metodele descrise in lucrare:
6/3/5, brainstorming, 6/6, etc., copiii beneficiind de momente creative integrate
in activitdti §i jocuri cu scopul exersdrii gandirii. Toate metodele prezentate
stimuleazi comunicarea, activizarea tuturor copiilor, si formarea de capacitti
ca: spiritul critic constructiv, independenta in gandire §i actiune, gdsirea unor
idei creative, indraznete de rezolvare a sarcinilor de invatare.

Copiii descoperd o noud experientd inter-relationdnd in grupuri de
invdtare activd aceea de a studia, investiga §i capatd incredere in capacititile

individuale §1 ale grupului.

Importanta metodelor interactive de grup

Abordarea celor 60 de metode, tehnici, procedee prezentate in lucrare
reprezintd un mod superior de instruire. Schimbaérile intelectuale pe care le
cuprind, cele verbale, de idei, opinii, de actiune, activizeazd copiii §i-1
motiveazi reducdnd stresul trdit de educatoare si copii intr-o activitate

traditionala.

ATENTIE!

Metodele cu variantele §i etapele lor concis prezentate de autoare trebuie
sa fie predate ca un joc cu reguli.

Ele actioneaza asupra modului de gindire si de manifestare a copiilor.

Prezentate ca niste jocuri de invatare, de cooperare, distractive, nu de
concentrare, metodele interactive, invata copiii sa rezolve probleme cu care se
confruntd, si ia decizii in grup §i sa aplaneze conflictele.

PLEDOARIE PENTRU SCHIMBARE 15

Aplicarea metodelor solicitd timp, diversitate de idei, angajare n
actiune, descoperirea unor noi valori, responsabilitate didacticd, incredere in
ceea ce s-a scris §i in capacitatea personald de a le aplica creator pentru
eficientizarea procesul instructiv educativ.

Situatiile de invatare rezolvate prin metode interactive de grup dezvolti
copiilor gandirea democraticd deoarece ei exerseaza gindirea critici §i inteleg
cd atunci cénd analizeazd un personaj, comportamentul unui copil, o fapti, o
idee, un eveniment, ei criticd comportamentul, ideea, fapta nu criticd personajul
din poveste sau copilul, adultul. Metodele invati copiii, ¢ un comportament
intalnit in viata de zi cu zi poate fi criticat pentru a tnvita cum si-1 evitim. Ei
aduc argumente, gésesc solutii, dau sfaturi din care cu totii invati. Este insi
importantd alegerea momentului din lectie, dintr-o zi, personajul-copil si fapta
lui deoarece ele reprezintd punctul cheie in reusita aplicdrii metodei si nu
trebuie sa afecteze copilul. Tocmai acesta este punctul forte al metodelor care
introduc in dezbatere comportamente reale, cotidiene.

Dupa fiecare metoda aplicatd se pot obtine performante pe care copiii le
percep si-1 fac responsabili in rezolvarea sarcinilor de lucru viitoare. Copiii
inteleg si observd cd implicarea lor este diferitd, dar incurajati isi vor cultiva
dorinta de a se implica in rezolvarea sarcinilor de grup. Grupul intelege prin
exercitiu sd nu-si marginalizeze partenerii de grup, si aibd ribdare cu ei,
exersandu-si toleranta reciproc.

Metodele implicd mult tact din partea dascililor deoarece trebuie si-si
adapteze stilul didactic in functie de tipul de copil timid, pesimist, agresiv,
acaparator, nerdbdidtor pentru fiecare gisind gestul, mimica, interjectia,
intrebarea, sfatul, orientarea, lauda, retinerea, aprecierea, entuziasmul in
concordanta cu situatia si totul va fi ca la carte. Veti spune ci este foarte greu.

Va vom raspunde, ca practicieni, cd aveti dreptate. Dar dacd vi
cunoagteti foarte bine copiii §i problemele lor, veti alege metodele adecvate,
veti obtine avantajele pe care acestea le ofera.
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fn cadrul fiecirei metode copiii primesc sarcini de invétare. Acestea sunt
foarte diferite de la o metoda/tehnici la alta incat exploreaza o mare varietate de
capacitati.

Sarcinile de lucru trebuie s3 indeplineascd anumite conditii:

« i fie transmis timpul alocat sarcinii de lucru,

» 54 fie descrisd gradual;

« 53 fie legatd de viata reala,

« si ofere posibilitatea copiilor de a se autoevalua, corecta, de a
comunica cu colegii;

« in formularea intrebirilor si se foloseasca taxonomia lui Bloom.

Nivelul Infinitivul Complementul direct
Cunoasterea a defini, a dobandi, a | Vocabular, termeni,
(insugirea distinge, a identifica, a | elemente, fapte,
cunogtintelor) | aminti, a recunoaste. exemple, evenimente,

locuri, proprietati.
Intelegerea a ilustra, a transforma, a Semnificatii, exemple,
exprima, a reprezenta, a relatii, fapte,
| interpreta, a diferentia, a reprezentati,
aranja, a rearanja, a caracterizari, factori,
distinge, a demonstra, a cauze, efecte.

stabili, a explica, a
completa, a face.

Aplicarea a distruge, a generaliza, a | Informatii, situatii,
stabili legdturi, a alege, a efecte, metode,
dezvolta, a organiza, a generalizari, procese,
utiliza, a clarifica, a corecta | fenomene, procedee.

Analiza - | a distinge, a identifica, a Elemente, concluzii,
clasifica, a recunoagste, a teme, efecte, parti,
diferentia, a analiza, a aranjamente, tehnici,

, , | compara. modele, evenimente.

Sinteza apovestl, a relata, a Structuri, modele,
produce, a crea, a constitui, | produse, fapte,

a clasifica, a modifica, a fenomene, modalitéti,
propune, a formula, a mijloace.

specifica, a sintetiza.
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imita, a repeta, a
reproduce, a aplica, a
modifica, a descoperii, a
realiza

Evaluarea a Jud.eca, a decide, a Precizie, grad de
considera, a explica, a exactitate, erori,
compara, a evalua, a eficientd, utilitate,
argumenta. mijloace.

Pentru domeniul afectiv atitudinal
Nivelul Infinitivul (actiunea) | Complementul direct
Atitudini A accepta, a efectua, a | Actiuni. Evenimente,
respecta, a persevera, | modele, rdspunsuri,
arezista, a urma, a hotarari, conduite,
diferentia, a sarcini, metode,
centraliza, a discuta, a | realizari.
aproba, a aplauda, a
compara, a aprecia.
Pentru domeniu psihomotor
Deprinderi A executa, a produce, a | migcari, operatii,
prelucra, a produce, a | modele, procese,
constitui, a viziona, a | tehnici

e Pentru domeniul cognitiv (B.S. Bloom)

In alegerea strategiilor pentru ca activitatea si fie energica specialistii
recomanda si se tin seama de stilurile de invatare individuale ale copiilor.
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TIPUL VIZUAL TIPUL AUDITIV

é, * retine repede ce aude
vec?e informatia ) * nu are nevoie de suport intuitiv
« verificd rezolvarea sarcinii - intelege explicatiile metodei

. s . Stiluri
* priveste §i retine materialele caref . ,.°°™ icitd isd 5
pelr)son:hzezsi e individuale de |* so}}mta desef)rz sd repete o poveste, sd
m invifare ~ |cXPlice o sarcind

* se ajutd de culori, de materiale « asculti firi si se plictiseasci
ilustrate pentru a rezolva o sarcind » simte ce vrea si spund cel care

T vorbeste T

TIPUL PRACTIC
+ intelege explicatiile tehnice, problemele matematice,
experientele
» retine ordinea evenimentelor
 doreste si atingd obiecte, imagini si aseze, sd deplaseze
materialul existent
» oferd ajutorul colegilor si rezolve o sarcind practicd

Intre sarcinile de invitare si nivelul de asimilare al acestora de catre
copii trebuie sa existe compatibilitate.

Daca sarcina de invatare este clara, concisd, rezolvarea va fi rapida,
eficientd altfel anevoioasd dar cu implicare, cdutiri, acceptari, renuntiri, decizii
prin implicarea intregului grup. Tocmai de aceea gradul de dificultate al sarcinii
va fi mai mare, va provoca copiii la céutiri, cercetari, investigatii, pentru a
descoperi misterul ascuns de sarcina de invatare. Grupul este provocat la o
relationare creativd prin metodele interactive de grup. Grupul in astfel de
situatii 11 coordoneaza actiunile, se ajutd reciproc, se incurajeazi, negociaza
solutiile individuale, iar atunci cand au de realizat un produs, fiecare isi aduce
contributia in functie de abilitdti, iar grupul apeleazi, incredinteazad sarcini
individuale, se completeaza apelind la inteligentele multiple. Metodele ajuta
copiii s3-si formeze personalitatea, sd se cunoascd, sa-si descopere stilul propriu
de gandire §i actiune, sd si-l1 modeleze. Intr-un cuvént, invati exersind —
democratia.

Reprezentarile anterioare ale copiilor joacd un rol important in
formularea dar mai ales in rezolvarea sarcinii. De aceea ar trebui inventariate
aceste reprezentdri pentru a ne baza pe ele atunci cind introducem o tema, o
metoda noud. Ele ajuta deseori copiii sa depaseasca obstacolele care blocheaza
invitarea $i sd facd combinatii, conexiuni intre reprezentirile diferite ale
copiilor din grup si descoperirile lor prin contactul direct cu mediul pe care-1
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exploreaza. Dacd vom lua in seamd reprezentdrile copiilor, metodele 1i vor
surprinde. Metodele au o putere mirificd daca le stipanim si le indrigim, le
aplicim sistematic. Ajutd copiii si-§i Insuseascd un concept, un principiu de
invitare sau un principiu democratic §i mai ales un anumit algoritm.

Pentru rezolvarea sarcinilor de invitare existd mai multe “chei de
investigare” (analize, comparatii, experimente, investigatii) pe care copiii
invati s le foloseasci la descifrarea noilor concepte, idei, notiuni, probleme.

In concluzie, sarcinile de invitare se formuleazd in functie §i 1n
concordanti cu obiectivul metodei si al activitatii care gdzduieste noua
strategie.

In activititi integrate, ele vizeazd de exemplu cunoasterea mediului,
educatie pentru societate §i educarea limbajului dar accentul va cadea pe
demersurile intelectuale pe care metodele prezentate in lucrare le promoveaza.

Este foarte puternicd totusi traditia demersului didactic invatat in
pregitirea initiald (vezi observare, convorbire, lecturd dupa imagini, joc didactic
si exemplele ar putea continua).

Programa pentru invitdmantul prescolar lasi insd libertatea de a
organiza cit mai creativ §i personalizat actul didactic. Dar, alegerea propriului
demers, personalizat, modem, care sd fie compatibil cu stilul didactic, cu
obiectivele si continuturile activitatilor este greoaie, nesigura.

Comportamentele si capacitatile prevazute de programa sunt relevante §i
se muleaza perfect pe metodele interactive de grup.

O noua forma de invatare — Web Quest

In carte este exemplificati practica Web Quest ca tehnicd moderna de
invitare bazati pe ideea constructivistd, privitd ca o alternativa la metodele de
invatare uzuale.

Aceasti metodi implicd activ dupa cum veti vedea atat educatoarea cat
si copiii in activititi de cautdri in spatiul Web si promoveaza strategiile de
invatare prin cooperare.

Web Quist este o activitate bazatd pe “formularea de probleme si de
investigatie” in care o parte din cunostintele copiilor sunt invatate prin contact
direct cu internetul.

Copiii achizitioneazi cunostintele diverse apoi le integreaza, combina
pentru rezolvarea sarcinilor formulate de adult. Avantajul este acela ca o tema
poate fi extinsd pentru a dobandi noi cunostinte.

Pentru a demonstra ci si-au insusit tema parcursa copiii vor crea in grup
sau individual un produs si asteaptd o reactie on-line sau off-line. WWW ofera
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un spatiu privat pe internet unde utilizatorii (o grupd de copii, un grup, un copil,
o familie, educatoarea) Isi pot prezenta proiectele si produsele realizate.

Dupi cum se observa apar noi forme de invatare, relationare, la care
suntem supugi si le facem fatd indiferent de varsta.

Invitarea continud reprezintd un stil de viati care conduce la

modificarea aptitudinilor §i atitudinilor noastre fatd de educatie. Este vizibild
nevoia de integrare a noilor strategii §i chiar tehnologii. Comunicarea
profesionald oferitd de internet in curdnd nu va mai fi o ofertd provocatoare ci o
necesitate. .
Cu multi ani in urma, in 1967, Edward de Bono a propus géndirea
laterald ceea ce inseamni ,,rezolvarea unei probleme, abordarea din mai multe
perspective a acelei probleme prin identificarea elementelor principale ale
problemei §i renuntarea la gindirea rigidi, mecanicd, specifici gandirii
dascdlului traditionalist.”

Pentru a intelege cele afirmate sa descifrdm impreund céteva puzzle-uri
ce apeleazi la gindirea laterala.

Réspunsul poate fi:
Da Nu Nerelevant

Intrebarea este: “Cand gindim lateral?”
Réspunsul este: “atunci cind solutiile nu conduc la un rezultat”. In aceastd
situatie intervine gandirea laterale, schimband radical analiza problemei.

Exemple:

1. Un copil se plimbi pe aleile parcului. In fata lui este o haiti de caini.
Vede cum un céine se indreapti spre el. Copilul se ascunde dupd o banca. Care
este explicatia?

2. Copilul intra in clasi si cere o carte. Copiii 11 aduc o stropitoare. De
ce? Acesta le multumeste si iese din clasa.

Se dezbat problemele luidnd in considerare experientele practice ale
copiilor. Copiii lucreazi in grupuri cu abilitati si cunostinte eterogene. Ei decid
demersul comun in a rezolva problema, a realiza un produs ca de ex. o poveste
creatd ce poate fi trimisa off-line.
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* Metodele interactive de grup se pot combina intre ele sau cu cele
traditionale, cu metode din aceeasi categorie.

» Metodele traditionale nu se elimind, se modernizeazi, se combina, se
modifica, se imbunatatesc, se adapteaza.

* Metodele prezentate in lucrare se selecteazd in functie de obiective, de
continutul de invatare i modul de integrare in structura lectiei.

Sfaturi utile

« Alegeti cu grija momentul introducerii metodei in functie de colectivul
de copii.

« Rezolvati problemele metodologice care apar aplicind solutii
interactive.

Spatiul schimbarii

Pentru aplicarea metodelor trebuie sd@ organizdm spatiul conform
cerintelor (mobilierul, materialele specifice metodei si cele specifice sarcinilor
de lucru). In timpul derularii demersului metodei, copiii gestioneaza acel spatiu
pentru a-si realiza sarcinile. In anumite conditii il pot modifica pentru a fi
functional pentru stilurile lor de invatare avand initiative creative ce tin de
resursele existente: truse, jucdrii, jetoane, ilustratii, invata sd actioneze liber, sd
exploreze spatiul in scopul de a-si rezolva sarcina didacticd; sa argumenteze
atunci cand introduc un material nou existent in sala de grupa. Copiii se vad
“stapanii” acelui spatiu si Invata sd coopereze, s se accepte, sd se asculte activ.
Ei nu uitd ci vor fi evaluati, de aceea mentin ordinea, iar cei ce incalci anumite
reguli prestabilite vor fi atentionati de cei prevézitori, constiinciosi §i ordonati.

Nu uitati calculatorul

Calculatorul poate fi un sprijin in pregatirea activitatilor. Existenta unei
baze de date actualizati periodic a devenit o necesitate. Existenta cel putin a
unui calculator, o imprimanta in stare de functionare i competenta de a lucra la
calculator a educatoarei si copiilor trebuie sd constituie prioritate pentru fiecare
dascal.

Copiii pot desena diagrame, rezolva sarcini, accesa informatii despre
problema, tema, sarcina de studiu.

O metodi pentru a fi infeleasd este prezentatd impreund cu materialele
adecvate/specifice cerintelor metodei. In acest capitol vom analiza succesiv
materialele absolut necesare metodelor prezentate in lucrare.

Dupi cum veti observa aplicarea metodelor necesita existenta in sala de
grupa a materialelor prezentate in tabelul de mai jos.
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Am considerat necesara gi initierea cadrelor didactice Tn acest demers
pentru a sti s3-§i organizeze pas cu pas integrarea metodelor in actul didactic.

In aceastd etapi se aplicd pedagogia instruirii copiilor prin care-i
sensibilizim fatd de ce va urma gi-i punem in situatia de a compara ce vad
(materialul pregitit pentru fiecare metoda) cu ce va fi (metodologia aplicrii).

Echipamente didactice adecvate metodelor
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Cubul * un cub sau tot atitea » seturi de imagini * descriu,
cuburi cite tematici predati; [tematice * compar4,
*6 placute scrise (descrie,  |* reviste; * asociazi,
compara, asociaza.....) « carti ilustrate; *+ analizeazi,
* simboluri pentru copiii * pliante * aplica,
(rostogolici, istetul, stie tot, * argumenteazi,
cronometrul, umoristul)
Pdlariute * 6 paldriute (alba, rosie, « reportofon; * interpreteaza,
gdnditoare neagrd, galbena, verde, * casetofon * se exprimai liber,
albastrd)
* 6 palariute uriage
Mozaicul * “figa expert” » imagini adecvate ¢ clarifica si
* ecusoane temei de studiu ordoneazi
« chestionar de evaluare cunogstintele,
) (poate fi ilustrat) ,
Tehnica » fotografii * calendare |* exprima propriile
fotolimbajului |* coli cartonate colorate * reviste experiente i
diferit A3 ca suport pentru |* ziare impresii
imagini » carti deteriorate
Pitratele * set de 5 patrate ilustrate de * coopereaza
divizate marimi diferite taiate in pentru realizarea
buciatele sarcini

* 5 plicuri.

Piramida si

Materiale didactice " Efectul
Bt personalizate A materialelor
Explozia Tema * Tablouri * provoaca interes
stelard * 0 stelutd mare {* Tlustratii {*dezvoltd
* 5 stelute mici * Siluete curiozitatea.
*Tabloul “Explozia
stelara” ,
Lotus + 8 flori de nufar mici Seturi de materiale |+ provoaci copiii
* O floare de nufar mare tematice sd emitd ipoteze
* labirinturi asupra modului de
» rebusuri folosire
Bula dubld  |* Doui cercuri de culori « imagini din povesti |+ extrag aseminiri
diferite * jetoane, seturi de si deosebiri.
jucdrii in miniatura
) * obiecte
Predarea/ * imagine-text (fragmente | fotografii * incredere in
invitarea literare Insotite de imagini) |°carti ilustrate relationarea §i
reciprocd * palete cu intrebari « casetofon, casete asemanarea
* ecusoane inregistrate responsabilitatilor
* coronite * tablouri
» portofolii cu imagini
tematice
Blazonul * blazonul din carton presat, [* siluetele » analizeazi
colorat §i compartimentat |personajelor 'comparativ
» suporturi metaforice * jetoane continuturile
(floarea, legumd, formd de (e portofolii cu
animal etc.) materiale ilustrate
* structuri geometrice tematice
» conturul tarii, judetului  |* simboluri
Ciorchinele | cercuri sau ovale de doui | jetoane * organizeazi
|marimi §i doud culori * jucdrii reprezentarile.
e semnul intrebérii ,,?” * obiecte * inteleg
* placute cu cuvinte sau continuturile.

propozitii simple

* sdgeti lungi §i scurte

» suport de lucru

* culegeri de ghicitori,

* respectd reguli,

diamantul « pitrate de culori diferite  |descrieri, poezii, formuleaza
* benzi din pétrate de culori [fragmente literare definitii.
si lungimi diferite * seturi de jetoane
* panou cu o piramida tematice
* panou cu un diamant. » seturi de obiecte,
jucarii
ATENTIE!

Cantitatea de materiale didactice existente in clasa, in dulapuri §i sertare
nu este o garantie a reugitei activitatii.
Se impune selectia atentd §i expunerea vizibild, instructiuni de folosire

clar formulate.
Deprinderea copiilor de a lucra impreuna eficientizeazi invatarea mai
ales cand sunt introduse jocuri creative, variate, atractive care personalizeaza o

anumitd metoda. :
Cerinte: Fiecare grupd sa se doteze cu unul sau mai multe seturi de

materiale prezentate in tabel.
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Este important pentru copii si le cunoascd foarte bine (ceea ce
presupune o instruire speciald — “Familiarizarea cu metoda si materialul
didactic specific” prin jocuri-exercitiu, activitdti practice) pentru a usura
aplicarea demersului didactic al metodelor.

Metodele prezentate in tabel prin materialul folosit inlaturd riscul de
confuzie a etapelor si abundenta materialului didactic folosit haotic intr-o
activitate.

Obiectivele ce vizeaza familiarizarea copiilor cu metodele sunt:

- initierea copiilor in utilizarea corectd a materialelor apartinand unei

anumite metode;

- implicarea copiilor in realizarea practica a materialelor prin activitéti

de desen, pictura, aplicatie practic.

- descoperirea de catre copii a utilizarii acestor materiale formuland

predictii

- invatarea copiilor sa analizeze un echipament;

- descoperirea materialelor cu ajutorul unor ghicitori, descrieri,

povestiri scurte, citate;

- analiza caracteristicilor specifice materialelor a doud metode prin

comparatie, a pastrarii materialelor si reutilizarii lor.

Calitatile materialelor:

- si fie realizate din material rezistent;

- sd aibd dimensiuni suficient de mar pentru a corespunde altor
materiale didactice, ele constituind suport pentru acestea,;

- sd provoace copiii la intrebari;

Alte obiective

« sa studieze alcatuirea trusei specifice fiecarei metode;

* sd compund si descompund materialul pentru a invata algoritmul
metodei;

* 53 Inteleaga rolul fiecdrui element, legaturile dintre elemente;

* sd construiasca si deseneze/aplice imaginea globala studiind un model,
urménd ghidarea adultului sau din memorie. Aplicatiile contribuie la fnsugirea
metodelor si reusita aplicarii).
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Fisa metodologica pentru initierea copiilor in tehnica utilizérii
materialelor

Obiectiv — Initierea copiilor cu tehnica folosirii materialelor

Intelegerea rolului fiecdrui element care compune materialul (asezare,
forma, culoare, dimensiune).

Prin acest demers pregatim copiii pentru un nou tip de invétare; o
invatare alternativa care cere documentarea prealabili a copiilor.

Diagrama

Diagramele contin imagini §i plicute scrise cu cuvinte sau propozitii
simple la grupele mari/pregititoare.

La celelalte cicluri de invatimant diagramele nu contin ilustratii. La
prescolari insd pot fi realizate de educatoare si citite, descrise, interpretate,
analizate, comparate de copii. Se mai pot realiza si de citre copii in timpul
activitatii.

La inceput se introduc diagramele realizate de educatoare apoi treptat se
concep de copil, dirijati de educatoare.

Ei aleg imaginile, fac asocieri, cautd asemaniri si deosebiri, elemente
comune etc. Imaginile pot fi culese de copii din diverse publicatii si pot fi
insotite chiar de stiri, curiozitati legate direct de continutul imaginilor.
Exemplu: ploi, inundatii, incendii, accidente. Cerinta de bazi este: “atat
materialele scrise cét si ilustratiile culese, s fie accesibile si s provoace copiii
la reflectii”.

Pentru fiecare metoda se pot crea portofolii tematice cu materiale pentru
0 anumita metoda si vor sta la dispozitia copiilor intr-un ,spatiu al schimbadrii .

Cu cit problemele studiate prin metode interactive si materiale folosite
sunt de actualitate, cu atat creste motivatia si interesul copiilor pentru exersarea
gandirii laterale, critice, divergente.

Reprezentérile sunt partenerii metodelor interactive. Demersul stiintific
al metodelor integreazd reprezentirile tuturor copiilor pentru a obtine noi
achizitii.

Intr-un demers stiintific se formuleazi problema, se emit ipoteze, se
confrunta ipotezele cu faptele, se formuleaza explicatii comparative.

Implicarea activd a copiilor intr-o activitate este esentiald. De aceea
metodele sunt favoritele unei activitdti deoarece aduc noutate, trezesc
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curiozitatea, grupeazi cunostintele §i reprezentarile copiilor pentru a invata
lucruri noi.

Ele sunt instrumente de investigare, de antrenament intelectual cu
influente majore in primii ani de viata.

Metodele interactive de grup optimizeaza predarea mai ales in clasele
numeroase rezolvind descurajirile pe care le traim deseori, considerand
predarea foarte dificild. Alegerea metodelor conditioneazd rezolvarea
obiectivelor activititii si reprezintd Arta strategicd a reusitei didactice.

“Didactica specialitdtii nu este creatie, este stiinta accesibilizatd unel
categorii de dascéli si copii”.

Stipanirea fiecdrei metode se impune deoarece fiecare luatd separat
prezinti avantaje §i dezavantaje si nu este loc pentru balbdieli ci pentru
sigurantd si capacitatea de a combina metodele tocmai pentru a diminua
dezavantajele. Aceste metode reprezintd o provocare pentru copii de a adresa
intrebari si a se confrunta cu situatii, efecte, comportamente etc. pe care ei le
invati printr-un anumit tip de metode sd le identifice si sa le rezolve,
investigheze.

Daca dezavantajele se cunosc de la inceput ele pot descuraja si apare
abandonarea ideii de aplicare. De aceea existd posibilitatea parcurgerii
demersului invers. Aplicarea metodei, combinarea in cadrul unei activitéti cu
alte metode cu grad de compatibilitate mare, evaluarea rezultatelor §i apoi
studierea dezavantajelor care poate chiar au fost rezolvate printr-un simt
didactic eficient este o sugestie. Fiecare insd are alt mod de rezolvare a
problemelor prin demersuri specifice structurii/profilului sau profesional.

Obiectivele metodelor interactive

« Formarea/promovarea unor calititi europene ce au la bazé atitudini si
comportamente democratice, stabilirea unor relatii interculturale care au la baza
comunicarea.

« Insugirea unor cunostinte, abilitati, comportament de baza in invatarea
eficientd a unor abilitdti practice in conditii de cooperare.

« Promovarea unei activititi didactice moderne centrati pe demersurile
intelectuale interdisciplinare §i afectiv-emotionale.

« Dobandirea primelor elemente ale muncii intelectuale in vederea
cunoasterii realititii §i a activitatii viitoare de invatare gcolara.
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+ Implicarea activd §i creativd a copiilor pentru stimularea gandirii
productive, a gandirii divergente si laterale, libertatea de exprimare a
cunostintelor, a gandurilor, a faptelor.

» Formarea deprinderii copiilor de a gasi singuri informatii, de a lucra in
echipd, de a aplica cunostintele in diferite situatii de viatd, de a constientiza
stilurile de invitare pe care le preferd (adicd cum invatd o poezie, o poveste,
cum realizeaza un desen, a constructie etc. cel mai repede).

» Realizarea unor obiective interdisciplinare; a sti s@ culeaga informatii
despre o tema data; a sti si identifice probleme diferite; a sti sd faca conexiuni.

« Incurajarea autonomiei copilului §i promovarea invitimantului prin
cooperare.

» Focalizarea strategiilor pe promovarea diversitatii ideilor.

» Formarea unui sistem de capacitati.

* Formarea deprinderii de a gandi critic.

+ Comunicarea pe baza unei tehnologii informationale moderne,
interactive.

Educatoarea si copiii

Educatoarea are ca obiectiv moral indeplinirea misiunii educative. Ea se
informeazd prin diverse canale, cele mai modeme fiind invitarea si
comunicarea on-line, care cere o atitudine curajoasd, dar §i aptitudini tehnice.
Platforma suport de comunicare in mediul educational numitd §i mediul
electronic cooperativ poate fi parcursi prin cursuri on-line de formare continua.

In curand telefonul mobil va avea si scop de invitare, fiind considerat
mijloc de invatare.

Iatd ca programul tehnologic si aptitudinile specifice in domeniu ne
surprind. S& nu ne lasdm surpringi §i sd promovam cele mai indraznete metode
si tehnici pentru a fi capabili si ne implicam in cele mai noi experimente, cele
mai controversate dar asteptate de tinira generatie.

Educatoarea indeplineste mai multe roluri:

Rolul de animator obliga la ascultare activa a tuturor copiilor,
grupurilor, la dialog, le provocare. Sd nu uitdm céd suntem §i experfi i copiii
asteapta de la noi confruntiri de idei §i explicatii atractive. Suntem si educatori.
Statutul de dascil ne obligad sd ne adaptim comportamentul situatiilor aparute,
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si ne constituim In modele pentru copii. Toate aceste roluri sunt exersate de
metodele interactive. Ar fi frumos ca fiecare dascil sd fie pentru copiii lui
“formator” pentru a simti zilnic acea satisfactie pe care ti-o di pregitirea pentru
activitatea cu copiii $i mai ales placerea de a realiza o predare/invatare/evaluare
creativa diversd, eficient, atractiva, diferentiatd atét pentru tine ca dascil cat si
pentru copii.

Metodele interactive iti ofera astfel de trairi si satisfactii pedagogice pe
care le Impartisesti cu copiii. Aceste afirmatii le-am tréit ani in sir dar niciodata
ca in perioada experimentarii acestor metode.

Pentru a trdi bucuria rezultatelor instruirii este important momentul
dintr-o lectie in care metoda devine ,,vedetd” pentru copii. $i mai mult pentru a
ajunge la performantid didacticd, relationati cu alte colege, Impartasiti-vad
reusitele, esecurile si mai ales informati-va pentru a dobandi acele competente
stiintifice care constituie suportul intregii activitati practice.

eDUCAzOAREA
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Copiii

* Copilul de azi va fi adultul eficient sau neeficient de maine.
. invagé sa-gi Impartdgeasca ideile.

* Interpreteaza un text audiat cu plicere si interes.

* Capitd incredere in ei.

* Devin responsabili pentru ideile §i actiunile lor.

* Invata sa priveascé critic mediul social in care triieste el fiind parte
integranta a acestuia.

* S& se descurce in situatii reale de viata.
* Invaté cum s fnvete printr-un antrenament placut interactiv in grup.
* Isi exerseaza capacitatea de autoevaluare.

* Capacitatea de a evalua alternative si a lua decizii, de a critica, a testa
ipoteze, a reflecta.

* Se comporta cu toleranti, afectivitate, sensibilitate, corectitudine cu cei
din jur.

O fnva',cé pas cu pas sd nu se joace separat, si nu rezolve singur
problemele care apar in timpul jocului.

* Se exprima liber.

* Realizeazd/stabilesc conexiuni intre descoperirile grupului.

* Experimenteazi esenta demersului stiintific.

« Invati s invete creativ.

« Invati si negocieze solutiile, ideile. .

« Invati s rezolve o sarcina alituri si impreuna cu alti copii.

- Invatd si argumenteze, si caute alternative, si faci afirmatii
neobisnuite, si adreseze chiar intrebari neobisnuite, si-si exprime gindurile
creativ, spontan.
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Cum ar trebui sa gandim pentru a face o schimbare

« incepeti cu inceputul.

* Propuneti-vd s3 nu fiti o educatoare obisnuitd c¢i o educatoare
moderna, cu o gandire moderna.

« Pentru acest tel, trebuie sa stiti cd reusita nu face loc comoditatii,
confortului profesional.

» invata s infrunti idei invechite printr-o gandire modernd, reflexiva.

* Cheia succesului este entuziasmul. Fii entuziasta,’

* Actioneaza pentru a reugi cu mult curaj.

» Invatd mai multe despre Educatia Europeani.

* Decide tu cum va creste generatia pe care o formezi.

« Infrunti inteligent toate dificultitile pe care le presupune schimbarea.

* Repeta sistematic — Se poate... '

* Pune-ti ideile creative pe hirtie oriunde te-ai afla. Aplicé-le!

» fnvata s nu te lasi influentata.

* Nu ceda, asumi-t1 responsabilitatea de a te schimba.

* Fii tu primul care aplicad noile metode interactive pentru a deveni un
dascil de succes.

+ Nu rata nici o sansé de informare s1 formare.

* Ocupa locul pe taramul schimbéni oriunde te-ai afla la catedra.

« imbraci ideile gandirii tale cu aura succesului.

*» Nu uita, e loc pentru succes profesional pentru oricine.

* Priveste pe tar8mul schimbarii incepdnd cu aceastd lucrare §i vel
descoperi cheia educatiei moderne.

* Deschide chiar tu un nou capitol pentru didactica prescolara.

« Inceputul nu se sfirseste niciodati.

» Fiecare generatie de copii va dori sd te schimb.

» Exerseaza pentru a fi alta de la an la an. Dascdl modern cu o gindire
modernd.
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TRUCURI
* Alegeti indicii specifici temei, varstei, copiilor, nivelului grupi pentru a
orienta gandirea spre drumul cunoasterii. ‘
CHEIA
* Dupa fiecare joc/activitate adresati cele doud intrebari:
- Ce ati invatat?
- Cand, cum, de ce vei folosi aceste cunostinte?
SFATURI
e Oferiti cat mai multe situatii educative prin care copiii s triiascid emotii si
sentimente pozitive determinate de reugita personala si colectiva.
APLICATIE
* Realizati postere de invitare in care sunt redate/prezentate original in situatii
absolut noi cunostintele descoperite.
RECOMPENSARE
» Lauda performantele individuale.
* Laudd mult §i criticd putin... activitatea grupurilor.

PROVOCARI NOI
Completati, in tabelul T, 3 argumente ,,pentru” gi 3 argumente ,,contra’
economisirii curentului electric.

2

ARGUMENTE PENTRU economisirea curentului electric

ARGUMENTE CONTRA

economisirii curentului electric

1) Diagrama Venn

e Desenati sau lipiti (Diagrama Venn) in casutele spatiile mari
caracteristicile unei gradini de curte si cele ale unei gridini de cartier. In spatiul
dintre cele doud césute desenati asemandrile dintre cele doud gradini.

Gradina Gradina de

de curte cartier
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" 2) Bula dubla
Alege doud fructe sau un fruct §i o leguma, o jucérie de baieti si una de
fetite, sau o carte $i o revistd, sau o pensuld §i un creion etc. Deseneaza céte
doud simboluri caracteristice ale fiecarui obiect ales §i doud simboluri comune
pentru ambele obiecte (plante, fiinte).

* 3) Explozia stelard
 Alegeti o imagine, peisaj, fotografie, scend din poveste etc. si
formulati cate 3 intrebéri pentru fiecare steluta.

4) Realizati o schemd cognitivdi. Exemplu: “Padurea”, “Lacul”,

“Gradina Zoo”, “Jungla” etc.
a) Redati intr-un ciorchine relatiile tipice dintre elementele componente
pentru a defini concepte noi pe baza altor exemple practice.
Integrati hoil_é .cunostinte despre “Gridina, Zoo” in bagajul notiunilor
anterioare. . o e o S - :

Parteaa 1] -a

- METODE INTERACTIVE -

> Cap. | Metode de predare - invatare;

» Cap. Il Metode de fixare, consolidare si evaluare;
> Cap. Il Metode de creativitate;

> Cap. IV Metode de rezolvare de probleme;

> Cap.V Metode de cercetare.
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METODE DE PREDARE iNVI\]'ARE

I.1. Predarea - invatarea reciproca

Definitie
Strategie de invatare prin studiu pe text/imagine sau imagine/text pentru
dezvoltarea comunicarii copil-copil §i experimentarea rolului educatoarei.

Obiective
Sé inregistreze performante individuale prin exersarea capacitatii de a-si

valorifica experienta de invatare, invatand pe altii.
Implicarea activ participativa a copiilor la activitati de grup si frontale.

PR

responsabilitatilor.

Strategii de invitate

Metoda predarea/invatare reciprocad beneficiaza de 4 strategii de invatare
si se poate aplica atét in jocurile libere cat si in activitatea frontala.

Intre cele 4 strategii existd o inlantuire logica, ele fiind integrate intr-o
anumitd etapd a unei activitati de povestire, lectura dupd imagini, poezie,
descriere etc.

1) Rezumarea:

Fiecare lider de grup sau copil din grup expune sinteza textului citit sau
a imaginii contemplate de grup timp de 5-7 minute.

In paralel ei pot formula pe rand, fiecare membru al grupului, céte o

propozitie.
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Propozitiile vor fi rezumate intr-o sintezi logicd ce exprima rodul
gandirii colective si mesajul textului sau imagini date/audiate.

2) Punerea de intrebdri

Analizeazd textul si imaginea in grup apoi flecare copil formuleaza o
intrebare folosindu-se de paletele cu intrebari.

Pot formula in grup cit mai multe Intrebari. Se face apoi selectia lor.

Copiii selecteazd problema din imagine/text sau text/imagine pe care
doresc si o inteleagd si adreseazd intrebiri pentru a se convinge cu totii ca
alegerea a fost cea corecta.

Intrebirile vizeaza aspecte relevante ale problemei puse in text/imagine
bazate pe personaje, timp, actiune, loc de desfasurare, mod de rezolvare, de

actiune.

3) Clarificarea datelor

Identifica cuvintele §i expresiile literare din text, comportamentele,
atitudinile care sunt neclare pentru ceilalti si gdsesc impreund raspunsul corect
pentru a clarifica toate noutatile.

Unul dintre copii (chiar doi pot s se completeze) formuleazi explicatii,
lamuriri incat toatd grupa va avea clare toate aspectele noi din text.

Acest grup clarifici atat neclaritatile copiilor din grup cét si a celorlalte
grupuri care nu au sesizat anumite aspecte.

Clarificatorii pot accesibiliza interventia folosindu-se de diverse
materiale didactice.

Ei pot solicita sprijinul educatoarei.

Educatoarea indrumi, sfitujeste, orienteazd grupul spre esentialul
problemei.

4) Precizarea (pronosticarea)

Analizeazd in grup textul/imagine §i prognozeazd ce se va intdmpla in
continuare exprimdnd cele mai neasteptate idei, fapte, ludnd in consideratie
logica ideilor anterioare.
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Varianta 1

a) Se analizeaza frontal un text (poveste) sau se contempld frontal un
tablou (lectura dupa imagini).
b) Se imparte apoi clasa in 4 grupuri de cdte 4 maxim 5 copii.
¢) Se distribuie rolurile fiecdrui grup(grupul 1 — rezumatorii, grupul 2
— intrebitorii, grupul 3 — clarificatorii, grupul 4 — prezicitorii).
d) Copiii rezolva in grup sarcinile de invitare astfel:
e Rezumatorii — fac rezumatul textului;
e Intrebitorii — formuleaza intrebari;
e Clarificatorii — clarifica problema;
e Prezicatorii — fac predictii.
e) Copiii interpreteaza rolul asumat, in fata clasei.

Varianta 2

Aceastd varianti poate fi aplicatd in cadrul povestilor, basmelor unde
textul are o intindere mai mare.

Etape

e textul povestii se imparte pe fragmente literare cu logica intre ele.

e copiii se organizeaza pe 4 grupe a cate 4-5 copiii in grup.

e fiecare membru al grupului indeplineste un rol (R.LC.P).

e se distribuie grupurilor imaginile corespunzétoare fiecarui fragment
literar.

e grupurile analizeaza imaginile avand in vedere rolul asumat.

e pe rand grupurile joaca rolurile asumate, incét copiii audiaza pe rand
sinteza povestii, rispund la intrebari, i§i clarificd noutitile si problemele
textului §i urmiresc in continuare textul pentru a-l compara cu predicile
colegilor.
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De retinut schema celor doui variante

R i R R
(O 11 [t e

R i P P

C P R R
‘Sl elleke

C P P P

E Varianta 1 Variantg

Beneficiile metodei

o Invati s analizeze un text pe baza unei strategii exacte:

- sa asculte activ textul;

- si asculte activ ideile principale;

- sa adreseze intrebari;

- s faca predictii;

- s3 explice pentru a clarifica pentru sine §i pentru toti noutatile.
e Invati si coopereze in grup pentru indeplinirea aceluiasi rol;
e Responsabilizeaza implicarea individuald si de grup.

o Invati si cedeze, si argumenteze si si sustind o idee.

Fiecare copil luat separat obtine propriile performante care-1 va motiva s

invete pentru a putea invita pe altii.
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Materiale necesare

e Palete pentru intrebétori

e Ecusoane pentru cele 4 grupuri

0 JO):

e Coronite pentru lideri

Pentru a retine rolurile, copiii fiecdrui grup vor purta ecusoanc, iar
liderul desemnat si o coronitd simbol care-1 va motiva, disciplina, entuziasma.



METODE DE PREDARE - INVATARE 41

e experimenteazi;
o discutd, dezbat;
o relationeaza;

e combina;

o negociaza

o evolueazi

e interpreteaza,

e se joacs;

e retin;

e hotérisc;

e influenteazi;

e responsabilizeaza.

Educatoarea
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Rolul actorilor metodei -predarea/invatarea reciproca-
REZUMATORIT INTREBATORII CLARIFICATORII |PREZICATORII
rezuma; formuleazi; clarifica; formuleaza
sintetizeaza, listeaza; explica; predictii;
elaboreaza; chestioneaza; gasesc; prognozeaza,
formuleaza, analizeazd aleg/selecteaza; reflecteaza;
prelucreaza; raspunsurile. conving; analizeazi,
descriu; precizeazi; exprima opinii;
structureaza; dezbat; prevad;
analizeaza; lamuresc; anticipeazi;,
inlatura. solutioneaz; elaboreaza;
simuleaza; propune;
dramatizeaza, inteleg;
gdsesc noi sensuri; |imagineaza;
solicitd sprijin. prelucreazi;
integreaza,
urmaresc
|  Grupurile |

@ Indruma;

o demonstreaza;
e stimuleazi;

e motiveazi;
o diferentiaz;
e directioneaz;

e monitorizeazi;
e atribuie roluri;

., Frumusetile naturii’

Exemple practice

a) Familiarizarea copiilor cu metoda
Sector biblioteca

Exercitiu ,,Citeste imaginea de pe copertd”

Etape
e Luati la intdmplare o carte a cérei coperti oferd posibilitatea folosirii

celor 4 pagi ai metodei.

¢ Formati un grup din 4 copii.
* Pregititi 4 ecusoane reprezentand cele 4 situatii de invitare (RICP).
* Explicati copiilor ca fiecare va avea cite un rol (RICP).

1) Clarificatorul va descrie imaginea copertii asa cum o vede el.

2) Rezumatorul formuleaza intrebari celorlalti colegi al carui
raspuns il cunoaste.

3) Clarificatorul explicd un anumit comportament redat in
imaginea de pe coperts, selecteazd aspectele neclare pentru ceilalti si la
lamureste gasind explicatii.

4) Copilul prezicitor reflecteaza asupra unor aspecte care-i
sugereaza continutul cartii. Formuleaza predictii si apoi deschide cartea
si verificd cele afirmate de el.

Acest exemplu std la indeména oricui. Pe rand copiii din grupa pot

indeplini un rol, familiarizindu-se cu cerintele metodei.

b) Joc exercitiu
Imagine text —,,Copiii pe malul lacului”
Material — Fotografie cu copii pe malul lacului intr-o excursie tematicd:

’
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Intr-o zi insoritd de vard un grup de copii pormesc in descoperirea
comorilor lacului incdrcat de nuferi ce-gi inaltd podoaba galbena péana toamna
tarziu spre admiratorii sensibili, iubitori ai naturii, viefii minuscule, $1
necunoscutd a vietuitoarelor din adancul lacului. Se opresc si admird uimiti
frumusetile oferite de natura.”

1. Momentul contemplarii

O fotografie A4 asezati pe un suport este contemplata de intreaga grupa.

2. Impartirea rolurilor si organizarea pe grupuri

Copiii sunt anuntati cé se vor imparti pe 4 grupe .

Fiecare copil va extrage dintr-un bol o literd. Copiil care au aceeasl
litera vor forma un grup.

Se precizeazd ce simbolizeaza literele: R, I, C, P.

3. Lucru pe imagine-text

a) Rezumatorii vor rezuma textul audiat.
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Hntr-o zi de vard copili merg sd admire lacul incircat cu nuferi. Ej
admira frumusetile naturii.

Grupurile asculta sinteza liderului R.

b) Listd de intrebari

- Cum era vremea 1n acea zi? (insorita)

- Ce au descoperit copiii? (comorile lacului....)

- Cum era lacul? (incércat de nuferi)

- Cat timp pot fi admirati nuferii pa lac? (pana toamna tarziu)

- De ce s-au oprit langd lac? (sd-1 admire pentru ci sunt iubitori de
natura)

Grupurile gasesc raspunsurile la intrebarile adresate.

Intrebdtorii confirmd sau infirmi raspunsurile sau le intregesc cu
explicatii.

¢) Grupul trei indrumat de educatoare clarifici sensul/intelesul
cuvintelor §i expresiilor subliniate sau scrise cu alti culoare in text.

- pornesc in descoperirea comorilor lacului;

- podoaba galbena,

- viata minusculd;

- Vietuitoare.

Pentru a clarifica continutul textului §i expresia ,,viata minusculd’s-au
folosit de acvariul existent in clasa. Ei au prezentat lumea subacvatici pe care
copiil din imagine nu o pot descrie.

Acceseaza apoi pe internet cuvantul ,,Lac” si vizualizeazi viata acvatica,
concluzionand cé acestea sunt ,,comorile” unui lac care nu se vid.

d) Grupul patru dupi ce mai analizeaza odati textul isi vor imagina alte
comori ale lacului care pot delecta copiii.

Exemple
- Broscuta sare din api pe mal.
- Copiii ascultd concertul broastelor.
- O broasca testoasd iese la suprafata si se hrineasci.
- Fluturi si libelule se odihnesc pe florile de nufar.
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fn acest exemplu, predictiile copiilor se bazeazd pe reprezentérile si
informatiile lor despre insecte, broaste, plante de api dulce constituind un prilej
de valorificarea experientei personale.

Copiii Invata unii de la altii.

La sfarsitul activitatii se adreseazd intrebarea ,,Ce am invdtat nou”. Toti
copiii au invitat altceva §i au transmis ceea ce stiau ceilalti despre viata intr-un
lac pornindu-se de la o imagine/fotografie simpld, reald §i un text creat de
educatoare.

Poveste — ,,Cenugareasa”

Etape

1. Se selecteazi fragmentul care intruneste cele 4 conditii ale strategiei.

2. Se prezinti continutul povestii insotit de imagini pana la fragmentul
selectat.

3. Intreaga clasi lectureazi fragmentul ce urmeazi a fi analizat prin
metoda de predare/invatare reciproca.

,Dar tanirul crai tinu mortis s-o vada si stdrui intr-atét, cd pana la urma
trebuird s-o cheme, vrdnd-nevrdnd. Vezi ci fata avusese grija sd se spele din
vreme pe méini §i pe obraz si, cand se infdtosd feciorului de imparat, se inclina
inainte-i, iar el ii intinse pantoful de aur. Fata se ageza pe un sciunel, scoase din
picior papucul de lemn ce trigea cateva ocale si incaltd condurul, care-i veni ca
turnat. Si cand se ridici fata si tAndrul crai i privi chipul, o recunoscu pe data,
ci doar ea era domnita cu care dantuise §i care-1 robise cu frumusetea-i fard
pereche. Si nu-§i putu stapani strigatul... ”

4. Se formeazia 4 grupe a cite 4 copiii. Fiecare copil din grup
indeplineste cate un rol: R, I,C,P.

5. Grupurile primesc aceeasi imagine ce reflectd continutul
fragmentului lecturat.

6. Fiecare membru din grup analizeazi imaginea, din punct de vedere
al rolurilor timp de 5-7 minute.

7. Pe rind membrii fiecdrui grup joaca rolul primit.

8. Au loc discutii stimulative Intre aceleasi roluri.
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1) Rezumatorii (Povestitorii)

45

REZUMATOR
Grupul 1

Craiul probeazi condurul pe
piciorul fetei §i acesta 1i vine
ca turnat. El a recunoscut-o cd
este fata cu care a dansat la
bal §i pentru cd care este
foarte frumoasa.

REZUMATOR
Grupul 2

Craiul nu a plecat pdnd nu a
venit §i Cenugéireasa care era
curata §i sfioasa.

Condurul era mic pe piciorul
ei.

El s-a bucurat.

REZUMATOR
Grupul 3

Craiul a cerut mamei
vitrege s-o aduci si pe a treia
fatd. Cand a vizut-o si-a dat
seama cd este cea cu care a
dansat la bal. Condurul i s-a
potrivit.

REZUMATOR
Grupul 4

Craiul a intrebat dacd mai are o fatd. El nu a plecat pand nu a adus-o. Ea a probat condurul §i s-a
bucurat. El a gtiut cd este cea cu care a dansat la bal.

Se observi ci cei 4 rezumatori de la cele 4 grupuri au rezumat diferit
fragmentul. Ideea insi a fost desprinsa corect.

2. Intrebitorii (Curiosii)

Grupul 1

Cum a reusit craiul s-o aduci
pe Cenugareasa (staruind,
insistand)

Grupul 2

Cum s-au comportat cei doi
cand s-au revizut? (ea s-a
inchinat aplecat, el i-a probat
pantoful de aur)

Grupul 3

Ce purta fata in picioare?
(papuci de lemn)

Grupul 4

Dupi ce a mai recunoscut-o craiul pe Cenugireasa?

Intrebatorii de la fiecare grup adreseaza intrebari colegilor.
Autorul intrebdrilor agteaptd raspunsul care poate fi completat sau

sugerat de citre acesta.
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3. Clarificatorii (Istetii)

Grupul 1 Grupul 2 Grupul 3 Grupul 4
Tine mortis Staruie Vine ca turbat Frumusete fard
, pereche

Clarificatorii aleg cuvintele/expresiile necunoscute intelegandu-le sensul, se
consulti cu educatoarea apoi le explicd grupului din care fac parte.

De retinut!
Rolurile se exerseazi in cadrul fiecdrui grup apoi in fata tuturor

grupurilor vor interpreta rolurile pe rand (R, i,C,P).
In acest exemplu se explicd varianta a doud a metodei.

Legenda o
Lectura educatoarei abordata prin metoda invatarii reciproce:

e Implica activ copiii;
e Genereaza atitudini pozitive fatd de proprie invitare;
e Dezvolti un stil cognitiv dominant;

e Aduce satisfactii.
Legenda constituie de cele mai multe ori continutul lecturii educatoarei

fiind ,,0 poveste de dimensiuni reduse ce are la bazd elemente fantastice
miraculoase, bazate pe fapte reale sau imaginare”.

,Legenda plopului” (etimologica).

Obiectivul urmarit: ,, Cunoasterea unor caracteristici specifice plopului
cu trimitere la originea copacului prin utilizarea tehnicii de studiere a unui

text.
Demersul lecturii educatoarei implicd cunoasterea notiunilor teoretice

legate de ,,organizarea interioard a unui text epic, fird ca aceste notiuni sa se

transmita copiilor.
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Legenda plopului

A fost odata un baiat foarte rdau. Cét era de ziulica de mare, colinda
prin sat §i se finea doar de rele. Cauta cuiburile pdsdrilor §i la spargea oudle,
chinuia bietii cdini care nu-i ficeau nici un rau, legdndu-le cdte o tinichea de
coada §i apoi ludndu-i la goand. Dar cel mai mare pdcat al sau era ca igi béitea
Jjoc de oamenii batrani.

Bunul Dumnezeu era foarte mdhnit de purtarea bdiatului, dar se hotdri
sd incerce sa-1 schimbe §i o trimise pe pdmdnt pe Sfinta Duminicd. Aceasta se
preschimbd intr-o bdtrdnd sdrmand §i gdrbovitd de ani §i se asezd la usa
bisericii in zi de sarbatoare, cdnd tot satul era strdns la slujba. Ca sd-i incerce
inima, bdtrdna i-a cerut bdiatului un mar sau un colac, dar acesta nu doar cd
nu s-a indurat sd facd pomand cu un om sdarman, dar i-a §i raspuns urdt bietei
Jfemei. Vazdnd atdta rautate, Sfanta Duminicd se preschimbad pe loc, intr-un nor
luminos. Toti sdtenii au cazut in genunchi, inchindndu-se in fata unei asemenea
minuni §i bucurdndu-se de prezenta sfintei in mijlocul lor. Speriat, bdiatul
obraznic a rupt-o la fugd, dar in urma sa a mai auzit vorbele sfintei:

»Stai pe loc copil rdu ce esti! Cobordsem pe pamdnt pentru mdntuirea
ta, dar vad ca rdautatea ta n-are leac. Nu meriti sd traiesti in chip de om, cdci
nu cunosti ce-s mila i indurarea. Sd te prefaci intr-un copac rece si nesimtitor,
iar bucuria florilor si a fructelor sd n-o cunogti!. Chiar in timp ce fugea prin
curtea bisericii, copilul simti cum inima ii ingheatd, trupul i se preface in
trunchi, bratele in ramuri, iar picioarele in rdddcini.

Asa a aparut plopul...

..... care §i astazi cregte cdt mai sus, spre inaltul cerului, sd ceard iertare
lui Dumnezeu si Sfintei Duminici, iar ca semn al parerii sale de rdu isi migca
neincetat frunzele, tremurdnd chiar §i cdnd nu bate nici o boare de vant. Plopul
nu face nici flori i nici fructe, iar pasdrile nu-gi fac cuib printre ramurile sale.
Oamenii nu-l sadesc in apropierea caselor, cdci la vreme de furtund, plopul
este primul trasnit de fulger, amintindu-ne astfel de pedeapsa pe care cei rdi §i

nechibzuiti o vor primi.”
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Legenda este organizatd in fragmente narative.

e Expozitiunea - ofera cadrul natural, personajul actiunii si manifestarea
unei atitudini fundamentale a vietii — rautatea.

e Intriga — textul (uneori inclusd in expozitiune) — orienteaza atentia
copiilor asupra mersului actiunii.

Copiii inteleg de ce a aparut Sfanta Duminica in satul béiatului, actiunea
in sine capdtd o motivare §i o evolutie logica

e Desfasurarea — se reduce la 2-3 idei cu rolul de a orienta derularea
evenimentelor citre punctul culminant.

e Punctul culminant — al legendei ofera momente de maxime tréiri
afective cu valori educative.

..Stai pe loc copil rau ce esti! Cobordsem pe pamdnt pentru mdntuirea
ta, dar vad ca rautatea ta n-are leac.”

e Deznodamdntul legendei trimite auditoriul spre analizi i reflectie §i e
infitisat prin reunirea planului fantastic cu cel real. El este prezentat dupa ce
copiii fac predictii asupra evolutiei derulérii evenimentelor.

Prim3 etapa a lecturarii legendei:

- are ca procedeu didactic expunerea,
- apartine in exclusivitate educatoarei,
- copiii sunt familiarizati cu continutul legendei.
in etapa urmitoare copiii sunt impartiti in 4 grupuri corespunzdtoare

celor 4 roluri /responsabilitéfi:
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textului, In mod clar

intrebari despre

* raspund la
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Rezumatorii Intrebiitorii | Clarificatorii | Prezicatorii
» extrag ideile ® stabilesc = clarifica * fac
principale in functie de|intrebérile pe termenii; predictii;
intamplari; baza textului;  |* explicd cuvinte |* raspund la
» fac rezumatul = adreseaza §i expresii; intrebari;

» gisesc alte

ajunge Sfanta
Duminica pentru
a-1 ajuta pe baiat sa
devina bun.

» Sfanta
Duminica incearca
sa-1 transforme ,
dar nu reuseste.

» Ce i-a spus
Sfanta
Duminica?

= ,Se preschimba
= se transforma.
» gdrbovita de

<33

ant =

|imbatranita de

ani;

1= . mdntuirea
. |sal” = salvarea sa

concis; continutul intrebari; finaluri pentru
= decid asupra ideilor |textului; » reformuleazd |textul
ce vor fi expuse; * analizeaza explicatii §i prezentat
» identifica elemente |rdspunsurile reclarifica
ale textului; (timp, loc, |primite; termenii
persoane); " completeazd | necunoscuti
» expun idei; raspunsurile. dupa ce au fost
» raspund la intrebari. expusi de
educatoare.
Rezumatorii Intrebitorii Clarificatorii Prezicitorii

Ideile principale |Intrebiri Cuvinte §i

adresate expresii = Ce s-a
» Un béiat facea |= Ce facea » Legdndu-le intamplat mai
mereu fapte rele  |baiatul? cdte o tinichea de |departe in
(farama cuiburile |= Cine a venit |coadd”, o bucatéd (legenda?
pasdrilor spargea |sd-1transforme |de tabld/metal = Fac predictii cu
oudle lor, se pe baiat? Hludndu-i la privire la finalul
comporta urat cu |= Lace goanad, = legendei.
oamenii). incercari a fost |[punandu-i pe * Ce s-ar fi
* Pe pamant pus? fuga”. intamplat daca

baiatul ar fi
devenit bun?

» Giasesc alt final
al textului
prezentat.
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ON

PREDAREA — INVATAREA RECIPROCA

Prin aceastd metoda copiii:

| = Apreciazd conduita personala.

= Exprimd opiniile lor in legaturd cu faptele i
intAmplérile petrecute.

« Dovedesc inelegerea corectd a textului.

» Dezvoltd predictii cu privire la evolutia
personajului.

» Regleazd invdtarea in interiorul grupului si
intre grupuri

Dacd grupurile sunt omogene conform maximei ,,Omul potrivit la locul
potrivit” ele sunt selectate dupa principiul inteligentelor multiple.

Atunci:
Lingvisticii — fac rezumatul;
Logicienii — pun intrebéri;
Clarificatorii — aduc lamuriri;
Vizualizatorii — fac predictii.

e Pe tot parcursul activitatii copiil invatd, dar de fiecare datd din alta
perspectiva, in functie de grupul din care fac parte.

e Toti au la bazd textul care apoi este descompus in ideile principale,
actiuni/migcari, explicatii etc.

e Este o activitate de invitare, intelectuald, creativa.

e Fiecare grup detine in timpul demersului didactic rolul principal.

e Iati cum apare relatia dintre grupuri in timpul activitatii In reprezentarea
graficd in care nucleul stabil este textul si restul reprezinta elementele propril

specifice fiecarui grup.
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REZUMATORII

PREZICATORII INTREBATORII

CLARIFICATORII

Relatia de interdependenti intre grupuri

Astfel pe baza textului intrd in scena rezumatorii care prin expunerea
ideilor principale, a rezumatului se afld in atentia grupului de copii; apoi
activitatea celor care intreabd detine atentia auditorului; ei fac apel la continutul
textului; uneori dau raspunsuri, alteori completeaza.

Clarificatorii au acces la dialog ori de cate ori se iveste o situatie-
problemd, o neldmurire.

Apoi prezicatorii fac predictii asupra a cea ce € posibil sd urmeze. Ei pot
schimba finalul textului daci educatoarea directioneazi/canalizeaza grupul in
acest sens.

Implicarea fiecdrui grup apare ca factor determinant in timpul activitatii,
dar si ca efect a textului al evolutiei fiecarui grup, in flux continuu ce permite

stabilirea de conexiuni.
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Retineti!
> Intrebirile ce au un caracter operant, continutul lor marcheaza

progresele pe care le fac copii, uneori aspectele neintelese impun masuri

corective. |
> Intrebarile intretin starea activi de concentrare a copiilor in timpul

activitatii.

» Raspunsurile primite din partea copiilor constituie feedback-ul
activitatii. .

» Comunicarea este in sens reversibil — in doud directii — doud grupuri,
intre cel care Intreaba si cele care raspund.

> Apare relatia de colaborare intre grupa intrebétorilor §i celelalte

grupe.

Demersul metodei predarii/invatarii reciproce cu un grup de copii

Tema sociali , Familia”

Aria , Biblioteca”
Material: o imagine A4 sau 4 imagini de acelasi fel care contin tema

sociald amintitd pentru fiecare membru al grupului.

Desfiasurare: -
In cadrul grupului toti membrii intuiesc continutul imaginii, fiecare

membru avand alta strategie de lucru.

Copilul 1 — citeste imaginea, alcdtuieste propozitii despre elementele
imaginii, le ordoneaza intr-un text, rezumand astfel continutul ilustratiei.

Exemplu:
., Toatd familia se afld acasd. Mama pregateste cina. Tata citeste o stire

importantd pe un ziar. Bunicul priveste emisiunea preferatd la televizor. Bunica

0 ajutd pe sora mea mai mica”.
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Copilul 2 ~ concepe o serie de intrebari despre imaginea »descifraty”,
intrebadri la care prevede raspunsul pentru a-i aprecia pe colegii din grup,
adreseazd intrebiri, corecteazd, formuleazd rispunsuri.

Exemplu:

Ce face mama?

Ce emisiune priveste bunicul?

Ce credefi ca serveste mama la masa?

De ce o ajutd bunica pe sora mai micd?

Cati membri are familia?

Poti sa-i denumegti? (Cine sunt membrii familiei?)

Copilul 3 — clarificd elementele mai importante

cina = masa de seara

emisiunea preferatd = care ii place si o vizioneazi mereu

arborele genealogic = membrii familiei de la cei mai mici pani la cei

mai in varstd (3 generatii) prezenti la cind

Copilul 4 — dezvoitd predictii cu privire la ce se poate intdmpla in
continuare

Exemplu:

., Servesc cina in armonie ..."

., Un incident neprevazut ..."

,»A sosit un musafir ..."”

. Ce s-ar fi intdmplat daca ...”

A sunat telefonul care ..." etc.

Grupul - eterogen, poate fi alcatuit din copii care descifreazi cu usurinti
imaginile, fac deductii logice, alcituiesc un text pe baza unui suport intuitiv,
dezvolta predictii.

Copilul / copiii care doresc si se ataseze unuia dintre cei care lucreazi la
imaginea-text pot face echipd cu cel pe care l-au ales dupa preferinta fati de
copil sau strategia pe care o abordeaza.

Evaluarea se face in functie de obiectivele propuse pentru fiecare
strategie (a rezuma, a pune intrebiri, a clarifica, a face predictii).
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Textul stiintific

Un text stiintific — presupune infatisarea directd a realitatii sub forma
explicdrii unor notiuni stiintifice sau al descrierii unui colf din naturd —
modificarile apirute in infatisarea pe care o imbracd de-a lungul unui anotimp,
unui an sau a unei perioade mai lunga de timp.

Munca copiilor in cadrul acestor activitti ce se bazeaza pe texte
stiintifice 1i orienteaza spre dezvoltarea capacitétii de invatare prin utilizarea
textului, ca pe un instrument al muncii cu cartea.

Capacitatea copilului de a se orienta in textul stiintific citit se poate
asigura / forma prin metoda predarii / invatarii reciproce.

Activitatea integrati ,, Toamna” are ca punct de pornire textul stiintific
prin care sunt surprinse transformérile naturii in acest anotimp.

a) Se actioneazi frontal prin completarea buletinului meteo cu
imaginile care reprezinta fenomenele naturii specifice momentului / timpului §1
consemnarea pe flipchart a caracteristicilor naturii (fie sunt scrise etichete cu
aceste caracteristici §i pe misurd ce sunt enumerate sunt subliniate pe flipchart,
fie sunt scrise pe masura ce copiii le enumera).

b) Analiza textului pe fragmente este cel mai important moment al
activititii care depinde de capacitatea copiilor de a se orienta intr-un text.

c) Organizarea colectivului in grupe de cdte patru R
copii care indeplinesc fiecare un rol specific metodei C |

=i

invitarea reciproca”. P

Fiecare grup are cite un simbol G1 — mere, G2 — frunze, G3 ~— flori /
crizanteme pentru a se vedea cédrui grup i apartine. fn cadrul grupului pot avea
pe fiecare insemn cate o litera corespunzitoare initialei rolului pe care il
indeplineste (R — rezumator etc.).

d) Distribuirea fragmentelor de text pe grupuri de lucru. Analiza
textului pe fragmente este cel mai important moment al activitatii §i depinde de
capacitatea copiilor de a se orienta intr-un text stiintific. Fragmentele contin un
numdr restrans de propozitii.
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Educatoarea trece pe la fiecare grup si intr-un minut — un minut §i
jumiatate prezintd fragmentul corespunzator. Copiii reflecteaza asupra
continutului, asupra limbajului utilizat, fac legaturi intre continut §i semnificatia
titlului, cauti cea mai bund formulare pentru rezumat, intrebari, explicatii s1
anticipeaza evenimentele.

indrumarea si coordonarea din partea educatoarei este obligatorie si
trebuie ficuti in mod diferentiat (unde este nevoie chiar individualizat in
functie de rolul pe care il indeplineste in cadrul grupului).

e) Prezentarea muncii in grup (interpretarea rolurilor)

Fiecare grup prezintd fragmentul 1 fiind un text stiintific ce urmareste
tndeosebi extragerea caracteristicilor anotimpului toamna.

Exemplu:

Grupul 1 R — rezumi continutul care reprezintd luna septembrie:
., soseste toamna cu roadele bogate; in copaci apar frunzele galbene; copiii nu
se mai joacd afard; pdsdrile cdldtoare se pregdtesc sd plece in fdrile calde”.

i — o listd de intrebidri: Care este prima lund a toamnei? Cum este
soarele? Dar pomii fructiferi? Ce se intdmpld cu frunzele? Ce fac pasarile
caldtoare? De ce copiii nu se mai joacd pe afara?

C— clarifici fenomenele specifice lunii septembrie, dar §i expresii
literare: coacerea fructelor, ingilbenirea frunzelor, plecarea pasirilor ,.soarele
vesel”, ,,dulci §i coapte, mari §i reci, numai cét si le culegi”.

P — fac predictii asupra a ceea ce se va intdmpla in perioada urmatoare
a toamnei: Ce s-ar intdmpla dacd ar ploua prea mult? Ce s-ar intdmpla daca ar
fi cald in continuare? etc.

Fiecare grup prin prezentarea muncii in echipd, face cunoscut continutul
fragmentului analizat celorlalte grupe invitandu-i pe copii ce au aflat despre
textul abordat. In felul acesta invatd unii de la altil.

Sinteza celor trei fragmente poate fi facutd de un expert in comunicare,
un copil cu inteligentd lingvisticd §i naturalisti — interesat de fenomene ale
naturii.
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Evaluarea se face intergrupal — fiecare grup apreciazi evolutia celorlalté

grupuri, dar §i autoevaluarea dacd este corectd si motivati aduce un bonus
echipei.

Aprecierile facute de educatoare, impulsioneazi copiii in a desfisura
activitati care sd-1 pund in situatia de a opera cu elemente de bazi a studierii
unui text. Ele reprezintd modalititi eficiente care i invatid pe copii cum si
invete prin intermediul unui text, iar mai tarziu prin intermediul cirtii.

Tema pentru acasa:

Fiecarui grup i se inméaneazd o figd care contine in partea de sus a
paginii textul.

Sarcina lor este de a ilustra prin desen continutul textului reprezentind
grafic elementele esentiale.
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1.2. Mozaic

Definitie o -
fnvitarea prin cooperare, prin interdependenta grupurilor si exercitarea
statutului de expert in rezolvarea unei sarcini de invatare.

Obiectiv S
Documentarea §i prezentarea rezultatelor studiului independent

celorlalti, devenind expert pentru tema studiata.

Etape:
1. Stabiliti tema gi impartit-o in 4-5 subteme.
Pentru fiecare subtemi stabiliti pe ce va pune accent copilul atunci cand
studiaza independent.
Se pot formula intrebari pentru orientarea studiului.
Elaborati o figi-expert i distribuiti-o copiilor pentru a o completa.

2. Organizarea grupelor de invdtare
Se grupeazi copiii In 4-5 echipe si se repartizeaza fiecadrui copil cate un
simbol sau cifrd ce corespunde unei subteme.
Subtema se studiaza independent in cadrul fiecarei echipe de cate un
copil ce va deveni expert in acea problemd. Exemplu: numarul 1 va studia

patratul ( [, numérul 2 cercul (O ), numirut 3 dreptunghiul (C_J), numérul 4
triunghiul (/\).

Faza independenta.
Fiecare copil investigheazd subtema datd §i fisa expert. Pentru alte

subteme aceasti fazi de munci independentd se poate studia acasa sau in ariile

de stimulare in gradinita.

3. Construirea grupelor de experti
Grupele de experti se formeazd prin reunirea expertilor cu acelasi

simbol sau numir in scopul dezbaterii §i aprofundarii, clarificarii, ordonari

cunogtintelor insugite independent.
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Discutii in grupul de experti

Copiii prezintd rezultatul studiului independent. Au loc discutii care
lamuresc, clarificd noile cunostinte ce vor fi transmise echipei de invatare din
care fac parte.

Obiectivul grupului de experti este sa inteleagd si sa retina informatiile
descoperite de experti pentru a le preda intr-o formi atractiv, clard, concisi si
eficientd colegilor din echipa initiala.

4. Activitati in echipa initiald de invitare
a) Raportul in echipd

Expertii reporteaza intr-un mod atractiv cunostintele, colegilor de echipa
care sunt i ei experti in acelagi timp pentru alte subteme.

Modalitatea de predare/invatare se va baza pe materiale intuitive, audio-
video pentru a ugura atat invatarea ct si predarea.

Se pot folosi de calculator, imagini, pliante, jocuri de maisé, siluete.

Copiil ascultd activ in timp ce unul expune, apoi adreseazi intrebari
pand este convins (el si educatoarea) ci a inteles dar a §i retinut intreaga
informatie exprimata pe rind de experti.

Expertul adreseaza intrebari colegilor de grup pani cand este sigur cd au
inteles, retinut, invatat materialul expus.

Pe rand fiecare expert urmireste aceleasi obiective.

5. Evaluarea

Demonstratia rezultatelor

Fiecare grup i§i prezintd cit mai original rezultatele demonstrind ce au
invitat. Evaluarea se organizeaza fie oral, fie scris.

Se concep fise de evaluare sau chestionare cu intrebiri pentru fiecare
copil. Pot fi abordate si alte strategii alternative de evaluare ca: jocul, desenul
eliptic, povestirea eliptica etc.
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Aplicatii practice

5!»:&{; - Observare -
- }2{% Etapa 1
R a) Stabilirea temei “Corpul uman”

b) Alegerea temelor de studiu corespunzdtoare celor 5 echipe:
1. Alcétuire;
2. Infatisare;
3. Dezvoltare;

"Qﬁ@ 4. Sentimente;

ﬁ#\‘a 5. Mentinerea sanatatii.

)

>34

c) Fisa expert pentru tema “Corpul uman”

Fisa prezinti: elementele pe care trebuie s3 pund accent copilul cind
studiaza independent materialele legate de subtema pentru a deveni expert.

. Imaginile sugereazi pe intelesul copilului continuturile pe care urmeazi
Constituirea grupurilor si le studieze.

Fisa expert poate fi diferitd de la o tema la alta, ca de exemplu:

e Desene incomplete;

e Labirinturi;

e Rebusuri si ghicitori;

e Texte scurte eliptice;

e Chestionar.
Spatiile libere se completeaza in timpul desfisuririi metodei de citre
educatoare, 2-3 scolari parteneri ai grupei sau de catre alte ajutoare (parinti,
colegi etc.)

Se inregistreazd expunerea expertilor de la fiecare grup pentru a fi

ajutati de educatoare in cazul in care se inhibd in timpul prezentirii in grupele

de experti.

'Grupuri de experti
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Fisa expert pentru tema “Corpul uman”
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Tema de studiu — ,, Dezvoltare — schimbare”

NUME:
e N e
m *@3‘?‘;/ }@ r;f:) POPA
S &y PRENUME:
i CARINA
VARSTA:
5 ANI
Péff;i damponente Functiile GRUPA
PREGATITOARE
Temi de studiu — Alcdtuirea corpului
Temi de studiu - Infatisarea
> &) | NUME:
sﬁ' v Y}
) 7.0 Nyi\e)
[ 7./ \' PRENUME:
) BY |virsta

(YA AR
g J
» "_.vh [

Tanar, batran

Gras, slab

surprins tristete iubire ingrijorare

) NUME:
PRENUME:
VARSTA:
Tema de studiu — Sentimente
NUME:
ﬂ
(4
64\0 PRENUME:
\p ~
indiferenta VARSTA:

Tabel al sentimentelor
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Temi de studiu — Mentinerea sanatatii

IGIENA

PRENUME:

VARSTA:

A K,

S

Etapa 2

Organizarea echipelor de invatare

a) Formarea echipelor

e Se formeazd 4-5 grupe a cite 5 copii fiecare;

e Fiecare copil din grupa primeste céte un ecuson simbol corespunzator
celor 5 subteme de studiu independent — de exemplu:

b) Familiarizarea copiilor cu fisa expert

Se folosesc diferite procedee:

e se explica figa pentru fiecare temi de studiu;

e se intuieste fisa expert de catre copii si se fac cunoscute sarcinile de
invatare;

* sc precizeazd modalitatile si timpul de studiu independent atat la
gradinita ct §i ca tema pentru acasa; '

® se sugereaza sursele posibile de informare, exemplu: in clasd —
diverse materiale, acasd — internetul, discutii cu membrii familiei, vizite la
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muzee, procurarea unor carti cu continut adecvat, exemple practice din
activitatea familiei, cunostintelor acestora.

¢) Faza independentd
Variante de studiu

Varianta 1

Daci temele se studiazd numai in gradinitd atunci se stabileste timpul,
locul si materialele existente in dotare. Acestea sunt investigate independent de
citre copii, de aceea timpul de studiu este mai mare si tematica poate interfera
cu alte teme proiectate.

Se pot organiza §i activitati extracurriculare ca de exemplu vizita intr-
un laborator de biologie, prezentare de carte “Corpul uman”, intalnire cu

medicul etc.

Varianta 2

Atunci cand tema este mai complexa ca cea din exemplul dat este bine
si fie studiati ca tema pentru acasd. Périntii pana la constituirea grupurilor de
experti sunt informati printr-un afis si prin explicarea “fisei expert” care
detaliaza cunostintele pe care copilul trebuie sa le descoperd “studiind” ajutai
de familie pentru a deveni expert pentru tema dati. Implicarea motivata a

parintilor va conduce la eficienta prezentarii viitoare.

Etapa 3

Intélnirea grupurilor de experfi

e reamintirea zilei si modalitatile de organizare a grupurilor de experti
fie verbal, fie scris, printr-un afis pentru parini si copil.

e se pregitesc 5 spatii de prezentare 2 materialelor si de organizare a
discutiilor pe marginea celor 5 teme studiate timp de o siptdmana in sala de
clasa. ,

Copiii vor aduce la gradinitd in acea zi toate materialele informative §i

le vor grupa in spatiul destinat temei studiate.

in acelasi timp copiii experti se vor grupa si vor prezenta pe rand

informatiile obtinute. Ei vor adresa intrebiri pentru a se convinge cé toti colegii
de grup au inteles tot ce au “predat” el.
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Ceilalti experti din acelasi grup pot adresa intrebiri, pot face comentarii
pot aduce argumente. "

Etapa 4

Raportul in echipa initiala

Copiii experti raporteaza/prezinta pe rand cat mai concis §i mai atractiv
pentru a capta partenerii de grup.

Acestia ascultd activ §i retin cit mai multe informatii transmise de
expert pentru a face fatd etapei de evaluare. De aceea isi adreseazi intrebiri
reciproc pentru a clarifica si a retine corect esentialul fiecirei teme.

Etapa 5
Evaluarea rezultatelor
Chestionar de evaluare

Cerinte

Numarul intrebarilor corespunde numarului copiilor din clasa.

Nu se adreseaza copiilor intrebiri din tema studiati individual.
. Sf evalueazd capacitatea de retinere, de Intelegere, de prezentare a
informatiilor transmise de colegi.

Raspunsurile incomplete pot fi Intregite de alti copii experti in alti tema
decat cea evaluata. ’

. Il:l functie de rezultatele evaludrii copiii (de la caz la caz §i parinti) vor fi
oferite diplome de expert pentru tema studiati. ’
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Educatoare

Chestionar de evaluare

Tema — Corpul uman

Subtema

Intrebari

Alcdtuirea

Care sunt pirtile componente ale corpului uman?
Ce puteti spune despre cap?

Dar despre celelalte parti ale corpului?

La ce folosesc: gura, nasul, ochii, urechile?

Dar membrele (mainile si picioarele)?

Infitisarea

Prin ce se deosebesc copiii intre €1?

De céte feluri sunt copiii?

De ce nu sunt la fel de nalti?

Din ce cauzi sunt copiii §i oamenii uréti?

Ce trebuie facut pentru a nu creste in greutate?
De ce ajunge omul batran?

Dezvoltarea

N N S EEE NSRS S Sl

Care sunt etapele de dezvoltare ale omului?

. Care este deosebire dintre un sugar §i un prescolar?
. Dar intre un tinar §i un batran?

. Cat traiegte un om?

5. De ce mor oamenii?
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Sentimente  |1. Ce sentimente pot avea oamenii?

2. Cand sunt ei1 veseli si cand trigti?

3. Cand le este teama §i cand sunt curajosi?

4. Cand au fost colegii sau parintii indiferenti fati de tine?
5. Cand ne simtim bine?

6. Ce trebuie sa facem pentru a ne simti foarte bine?
1. Ce trebuie si facem pentru a fi sdnitosi?

2. Care sunt alimentele sdnitoase pentru organismul
nostru? De ce?

3. De ce este nevoie de migcare, sport?

4. De ce apa este importanta pentru organism?

5. Unde inspiram aer curat?

6. Ce facem cand aerul este poluat?

Sdndtatea

Beneficiile metodei MOZAIC

e Metoda dezvoltd capacitati de ascultare, cooperare, implicare activi
in rezolvarea independenta a unei sarcini.

e Copiii Invata sa se documenteze din mai multe surse.

o Invati si coopereze cu diverse persoane.

e Exerseazd deprinderea de prezentare si expunere folosind cai variate
pentru a invata pe ceilalti.

o Invati si-si evalueze propriile capacitati.

o Invati si capete curaj in capacitatile proprii devenind motivati
Intrinsec.

e (Coopereaza cu colegii care au studiat aceeasi tema.

e Inviti si comunice ideile, descoperirile personale grupului.

e Dispar ierarhiile de grup fiecare devenind lider pe rind.

o Capidta incredere unii in altii. Copiii foarte buni invata de la ceilalti i
invata si-1 aprecieze fara prejudeciti
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Studiazi independent;
Aprofundeazi,
Dezbat problema,;
Prezinta;

Stabilesc modalitati;
Se instruiesc;

Retin;

Demonstreazi o idee;
Tlustreaza,

Pun intrebari;
Asculta activ;
Coopereaza,
Reflecteaza;

Rezolva problema;
Exprima;

Gisesc;

Inteleg;

Insusesc.
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I.3. Tehnica Lotus
(Floarea de nufir)

Definitie
Este o modalitate interactivd de lucru in grup care oferi posibilitatea

stabilirii de relatii intre notiuni pe baza unet teme principale din care derivi alte
opt teme.

Obiective

Stimularea inteligentelor multiple §i a potentialului creativ in activitati
individuale si de grup pe teme din domenii diferite.

Descrierea metodei

Tehnica ,, Floarea de nufdr” porneste de la o tema principald din care
deriva 8 teme secundare concretizate in opt idei ce vor deveni teme abordate in
activitatea pe grupuri mici.

Reprezentarea grafica de organizare a Tehnicii Lotus
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Etape

Pagii parcursi in demersul tehnicii sunt:

1. Construirea schemei/diagramei tehnicii de lucru.

2. Plasarea temei principale in mijlocul schemei grafice.

3. Grupa de copii se gandeste la continuturile/ideile/cunostintele legate

Diagrama LOTUS

Joc exercitiu: jocuri §i jucirii
Obiectiv — Familiarizarea copiilor cu metoda

de tema principald. Acestea se trec in spatiile desenate (cadrane) de la 1-8
inconjurand astfel tema principald (sau de la A-H, in sensul acelor de F C
ceasornic).
4. Abordarea celor opt teme principale pentru cadranele libere.
5. Stabilirea — in grupuri mici — de noi legéturi /relatii /conexiuni pentru C
aceste opt teme si trecere lor in diagrama.
6. Prezentarea rezultatelor muncii in grup. Are loc analiza produselor
activitatii, aprecierea in mod evaluativ, sublinierea ideilor noi ce pot avea
aplicatii intr-o etapa viitoare. B
Verbe specifice:
o Sa conceapa/sa construiasca; o Sa grupeze, sa regrupeze obiecte Joc de
o Siidentifice; dupi diferite criterii; constructii
o Sa exemplifice; o Sa argumenteze rezultatele
o Si elaboreze un plan; obisnuite;
o Sa aplice in situatii noi; o Sa acumuleze cunostintele;
o Sa distinga asemanari si deosebiri; | o S3 combine modele; Biblioteca <
o Sa utilizeze notiuni, termenti; o Si aleagd exemple; L v
o Sa stabileasca legaturi; o Sa discute cu colegii de grup; A
o Sa clasifice obiecte, imagini; o Sa colaboreze;
o Sd analizeze elemente, obiecte; o Sa accepte puncte de vedere; Caryi Reviste < 4 de colorat
o Sa aprecieze actiunile; o Sa formuleze; confecgonat& A 4 ’
o Sa compare obiecte, modele; o Si execute; - -
o Si ilustIr)eze o actiune, o Si evolueze; E Cpirgzﬂe < [> legende
caracteristica; o Sa aprecieze. N v V \
Reconditionare . Carti ilustrate
. A de carte Carti cu liante
Beneficii povesti B
* Stimuleazd potentialul creativ.
e Dezvolti capacitati si abilitati: .
_ cognitive; Diagrama LOTUS
- de relationare;
- de lider de grup;

- de autoevaluare §i autoaprecierg
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1.3.1 Lotus de grup
Varianta 1

Activitatea matematicd — joc logic — ,, Formele geometrice”
Obiectivul activitatii

Exersarea capacitdtilor de a recunoaste, denumi gi utiliza figurile
geometrice dupa diferite criterii.

l. Predarea

Materialul (trusele utilizate) este selectat si agezat la aria constructii.

Schema graficd a activitatii (diagrama) este conceputi anterior inceperii
activitatii §i agezatd la loc vizibil (pe o masd, flipchart).

ll. Desfagurare

1. Educatoarea anuntd tema principald ,,Figuri geometrice” pe care o
trece In schema/reprezentare grafica.

2. Copiii au sarcina ,,de a enumera truse de joc existente in sala de clasi
ce contin figuri geometrice”. Rezultatul acestei sarcini este trecut in schemi
ARCO, mozaic, cuburi cu litere, cuburi cu cifre, Logi I, Logi II, cuburi —
puzzle, cuburi ~ zar.

3. Sunt fmpartiti copiii In opt grupuri mici (de céte trei copii). Fiecare
grup primeste un numar de ordine de la 1-8 sau unul dintre simbolurile asezate
intr-un cosulet.

4. Liderul fiecarui grup ia o trusd, o denumeste apoi in cadrul grupului,
analizeaza figurile geometrice, elaboreaza un plan de actiune ,, Ce putem face
din .....?”", Cum realizim....? In acest moment ei grupeazi / regrupeaza
obiectele dupa diferite criterii, construiesc, altemeazi elementele, discuti cu
colegii de grup, iau decizii, executd, colaboreaza.

Educatoarea observd modul de lucru, cooperarea intre membru grupului,

identificd / noteazd ideile care apar pe parcursul activitatii, incurajeazd /
stimuleaza copiii.

In diagrami pot apirea constructii prin utilizarea figurilor geometrice
dupa unul sau mai multe criterii matematice:
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e Forma; Au in comun:
¢ Culoare; .| ® Forma, culoarea;
e Mairime; e Forma, mirimea;
e Grosime. e Culoare,mirime;
¢ Grosime, marime;;
e Grosime, culoare.

Dupa asezare:
e Plane;
o Inalte — scunde (in spatiu);
e Prin suprapunere;
e Prin alaturare;
e Prin alternare:
- culori;
- marimi;
- forme;
- grosimi.
Dupa model - structuri decorative;
- structuri geometrice;
Dupa simboluri - cuburi cu litere (M-A-M-A);
- cuburi cu cifre (1-2-1-2);
- dupa numar repetitiv (3-3-3/2-2)

Dupa cantitate - multe;

- putine;

- tot atitea;
- finchise;

- deschise;

Ca titlu/denumire a constructiilor din figuri geometrice apar:
e Constructii aseménatoare cu denumiri diferite;
¢ Constructii diferite — denumiri diferite;

e Constructii diferite — denumire identica.

5. Prezentarea rezultatelor muncii in grup. Fiecare grup prezinta
constructia/constructiile mentionand criteriile de utilizare a figurilor
geometrice, denumirea constructiei, figurile geometrice utilizate, modul de
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agezare a pieselor (Ex. un castel inalt din dreptunghiuri galbene si triunghiuri
rosii suprapuse).

6. Evaluarea. Educatoarea apreciaza in cadrul evaluarii:
Implicarea copiilor in realizarea obiectivelor activitatii.
Colaborarea in interiorul grupurilor.
Capacitatea de a agtepta momentul — prezentarii rezultatelor.
Participarea creatoare a copiilor la activitate.

Tema pentru acasa! . .
,Desenati din figuri geometrice constructiile realizate in clasa! (copaci,

padure de brazi, cartier, iarbi etc.)

Varianta 2

Artd — Desen — Culori ) N )
Obiectivul activititii — Participarea copiilor la un exercitiu creator in

care sa exerseze capacititile artistico — plastice antrenandu-i in cadrul activitatii
de grup. A
O petali de nufir — suprafata de lucru pe care vor desena ca in figura 1.

Temai

culorile
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Etape

1. Educatoarea propune tema principala ,,Culorile”.

2. Individual - fiecare copil din grup mentioneaza céte o culoare.
3. Educatoarea trece in diagrama culorile mentionate.

4. Fiecare copil alege un jeton colorat in functie de preferinta sa,
raspunzand la intrebarile: ,,Ce culoare alegi?De ce?”. Copilul alege culoarea, o
denumeste §1 motiveaza alegerea. Ultimul copil ia culoarea care riméne. Jetonul
colorat (autocolant) se anexeaza petalei de nufdr. Acest jeton individualizeazi
fisa de lucru.

5. Fiecare copil are ca sarcind in aceastd etapi sd deseneze cu culoarea
aleasa o imagine care sa reprezinte un colt din naturd.

Ex. Peisaj in timpul noptii — cu culoarea albastrd: rau, nori, copaci,
flori, iarba, pasére in zbor, luna, pod peste apa.

La mare — culoarea portocalie; copii, minge, baloane, soare, scoici,
mare etc.

In 3-5 minute si deseneze cite elemente poate in functie de

reprezentarile grafice, capacitatile motrice, creativitate.

6. La un semnal sonor (clopotel, batii de palme, tobd) dat de
educatoare lucrdrile se schimbéd de la stinga la dreapta, iar in spatiul rimas
liber copii adaugd pe foaie alte elemente care sd corespunda tematicii. Se
continua schimbul de ,,petale de nufar” si addugarea altor elemente/solutii pana
cand fiecare figa trece pe la fiecare membru al grupului §i ajunge la copilul care

si-a ales initial culoarea; acesta completeazi, retugeaza/corecteaza.

7. La finalul activitatii se face evaluarea fiecarei lucrari — care de fapt
corespunde uneia dintre compartimentele diagramei. Se centralizeaza
elementele, se evalueazd continutul si se giseste un titlul lucrdrii in

concordanta cu culoarea folosita.
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ORANGE

) Gy

0% - %,
<. \ S,

AN

CULORILE

Diagrama temei “Culorile”

Analizadnd preferintele copiilor in alegerea cartonaselor colorate
educatoarea face o evaluare al cirei caracter pronostic vizeazi semnificatiile
legate de dezvoltarea psihicd a prescolarilor.

De exemplu rosu exprima:

o forta dar s§i agresivitatea, vointa dar s§i teama de pericole, de

necunoscut.
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Tema pentru acasa!
,»ZDesenati un colt din natura intr-o singura culoare, cea preferati”.

1.3.2 Lotus de grup
- Creativitate -

Varianta 3

1. Este anuntata tema centrala ,,RITM SI MISCARE”

2. Se constituie un grup de opt copii.

Intr-un minut copiil sunt familiarizati cu tehnica de lucru. Cei opt copiii
sunt selectati tindnd cont de abilitatile de lider pe care le au formate (inteligenta
kinestezicad) care permit organizarea actiunilor activitatii.

Ei vor stabili cu ajutorul educatoarei opt teme secundare care decurg din
tema centrala (2-3 minute).

e Gimnastica ritmica; Joc sportiv;

Dans ritmic;
Gimnasticd aerobica;

e Gimnastica de Inviorare;
e Fitness;

e Joc de miscare Dans popular;

3. Constituirea grupelor secundare (doua minute).

Fiecare copil din opt selectionati anterior i§i alcituieste un grup de
actiune. Cele opt grupuri rezultate vor aborda cite o temi secundari din cele
mentionate anterioare in cadrul grupului central.
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Complex de exercitii fizice, 5-6

exercitii care vizeaza principalele
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Complex de exercitii

desfagurate cu un

obiect la alegere

(esarfa, panglici,

bastonage etc.)
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Complex de exercitii

desfasurat pe saltea pentru

antrenarea diferitelor grupe
de mugchi, echilibru §i

modelarea corpului

-

e in cerc, in

Pagi de dans executati in succesiun
pereche, individual in functie de dansul ales.
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DIAGRAMA ACTIVITATII
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4. Activitatea in grupuri secundare

Timp de 5-7 minute grupurile secundare elaboreaza continutul temei
secundare. In acest moment sunt antrenati toti membrii grupului care prin
colaborare stabilesc §i au in atentie:

e exercitiile (miscarile, pagii);

¢ Ordinea elementelor;

e Obiecte utilizate;

e Costumatii sugestive;

e Originalitatea elementelor;

e Colaborarea cu partenerii/negocierea continuturilor;
e Protectia sdnatatii i integritatii corporale;

e Timpul stabilit (resurse temporale);

In acest moment au acces la aparatura electronica (casetofoane, casete
audio) si colaboreazad cu educatoarea pentru selectarea casetelor, pieselor

muzicale au acces la obiecte, accesoriile necesare;
5. Prezentarea rezultatelor muncii in grup.
Aproximativ 15-18 minute cumuleaza activitatea tip spectacol in care un
grup prezintd, iar ceilalti sunt spectatori.
Fiecare lider al grupului prezintd tema, forma de organizare si executi
impreuna cu coechipierii.
Ex. Dans popular ,,Taraselul” — dans in perechi.
6. Evaluarea activitatii in grup:
fn patru minute educatoarea face evaluarea programului prezentat tindnd
seama de:
- eficienta formatiei de lucru;
- comportamentul in momentul prezentarii (stdpanirea de sine)

- coordonarea migcarii simultan toti membrii grupului.
- creativitatea;

- antrenarea tuturor membrilor grupului;
- respectarea timpului de lucru.
In programul liber ales apar exercitii de dezvoltare a principalelor grupe

musculare, realizarea unor migcari precis coordonate pe fondul unei tinute

corect, pase (aruncare, pasi de dans popular, exercitii pentru modelarea
corpului).
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Poate fi un joc de atentie sau de
vitezi, rezistent3, fortd in functie de

dorinta grupului prin care se exerseazi,

se consolideaza deprinderea motrica §i
se evidentiaza calititile motrice .

Ex. ,Véndtorul §i ragele” — joc cu

roluri prin care se exerseaza

deprinderile de alergare, sariturd,

viteza, cu rol instructiv — educativ.

.» Ogarul si iepurele” — vitezd de

reactie, deplasare

Inseamni ,.structuri confindnd
mai multe procedee apartinind

unui joc sportiv §i care poartd
denumirea de structuri de joc.

Ex. pase - aruncarea la partener

Prindere — pasa — deplasare -
pierdut (de la partener) dribling

(conducere), aruncarea la poarti.

,,Micii handbalisti”, ,,Campionii”,

»Sportivi” etc.

G1

GS8

G7

Toate conduc la realizarea obiectivului ,,valorificarea potentialului fizic

al corpului”.
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8 O RITM SI MISCARE
O

/@ @

Reprezentarea spatiald a grupului §i a copiilor din grup in timpul evolutiei
activitdtii

Retineti!

Este o activitate cu caracter evaluativ §i creativ, se desfagoard catre
sfarsitul anului scolar cand copiii au parcurs toate formele activitatii de educatie
fizicd. Se poate desfisura ca variantd in cadrul jocurilor si activitdtilor libere,

creative dupa activitatile frontale.
Varianta 3

Cunoasterea mediului — Convorbire ,, Toamna ™

Obiectivul urmirit: , Evaluarea cunostintelor insugite despre anotimpul
toamna pe baza reprezentirilor formate in urma desfasuririi lectiilor — plimbare
in mediul Inconjuritor (concret), a informatiilor extrase din textele scrise (carti)
dictionare in imagini, calendare ale naturii, emisiuni T.V. etc.

Este pregitit materialul ce ilustreazd continutul activitatii si agezat
intr-un loc vizibil in sala de clasa.

Printr-o ghicitoare adresata copiilor se face introducerea in activitate.
,,S1 cu soare §i cu ploi
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Cine a venit la noi
Cu ghiozdanu-n spate
Si roade bogate?”’
(Toamna)

1. Se anuntad tema principala: (Toamna)

2. Se selecteaza un grup de opt copii care formeaza grupul central (cel
al liderilor). Impreuni cu educatoarea vor stabili opt teme secundare ce
constituie continuturile temei principale.

,, Care sunt cele mai interesate idei despre anotimpul toamna?”
Exemplu:

Idei noi
Starea vremii Set intrebari
Idei noi
e Plantele, copacii in anotimpul e Vestimentatie;
toamna; o Caracteristicile toamnei;
e Activitatea omului pe camp; e Curiozitati ale naturii;

e Munca gospodinelor; e Pasdrile caldtoare.

3. Fiecare copil din cei 8, alege un grup de copii cu care va
lucra/colabora in etapele urmatoare.

4. Munca in grupuri mici.

Fiecare grup secundar colaboreazid pentru elaborarea ideilor. Grupul
care are nevoie de sprijin, este ajutat prin intrebari pentru directionarea
demersului, formularea acestora sa corespunda posibilititilor reale ale copiilor.
In cadrul fiecirui grup sunt concepute intrebari pentru continutul respectiv.
Exemplu:

Starea vremii Set Intrebari
Idei noi

o Capriciile vremii; e Cum este vremea?

¢ Buletin meteo; (completare, o Intotdeauna este cald/frig?
prezentare) o Din ce cauza vremea se schimbi

e Relatia om - mediu. toamna?

e (e inseamna capriciile vremii?

¢ Ce trebuie sd facem daci e frig sau
ploud?

In aceastd etapd copiii intreaba in interiorul grupului, isi clarificd
anumite aspecte. Chiar educatoarea ii stimuleaza si adreseze intrebari, intervine
dacd grupul respectiv se afld in impas.
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5. Comunicarea ideilor de catre liderul grupulyi. La nivel de grup se
prezintd rezultatele obtinute, sinteza a ceea ce s-2 realizat In munca in grup.
Auditoriul poate interveni prin discutii, completar. Pojc_ face chiar comentarti,
aducand idei noi, imbunitatind astfel rezultatul dezbaterii. )

6. Evaluarea. In functie de nivelul grupeii acolo unde copiit pos-ed'il
capacitatea de a analiza rezultatele muncii sau dacd nu, educatoarea apreciaza
cum s-a organizat grupul cum au colaborat, parcurgerea problemelor temel,
valoarea ideilor noi obtinute.

Joc exercitiu interdisciplinar (evaluare)

Sarcina didactica. .

e Gisiti 8 criterii matematice de clasificare a fructelor i legumelor;

e Ganditi impreun3 cate 8 aplicatii pentru fiecare tema.

Culoare .
Latime mirime Lungime

C G

M .
F Litime Lungime G

A =

i rosime
Legumeg Ford T) g

Hornd p Fomd
marime - ﬁ'lm (h

f“”fﬁx

s

H
Fomi §i
culoare D

Grosime
E

Forma Greutate

Grosime
culoare

H

E A

GREUTATE - varza — conopida; vanita; gulia;
M.F — rosii si mere mari si rotunde; .
C.M — gogonele si ardei rosii §i verzi;
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F.G — madr, rosie, gogosar;

F.G — praz, ceapa verde;

G — morcovi, péstarnac, castravete;
LUNGIME - ardei, morcovi, fasole, pastarnac;
LAIIME — teci de fasole, salata verde, spanac;
FORME GEOMETRICE: cosuri, ladite.

e Se delimiteazd cele 9 cadrane pe podea/covor cu scoci alb sau
colorat.

e Se pregitesc materialele (fructe si legume, cosulete, 1adite, ecusoane)
s1 se grupeazd pe o masa, de preferinta ovala in cadranul din mijloc.

Opt copii din cei 24 se vor grupa in cadranul din mijloc in jurul mesei.
Se formuleaza sarcina de lucru. Gdsiti 8 criterii matematice de clasificare a
Jructelor si legumelor.

Copiii coopereaza in realizarea sarcinii, apoi decid criteriul pe care-1 vor
alege.

Copiii realizeazd sarcina individual agezand intr-un cosulet grupa de
fructe s1 legume corespunzitoare criteriului ales (F.C, C.M, L, etc.) si o
denumesc.

Fiecare copil alege doi colegi si se grupeaza in cadranul corespunzator
ecusonului cu cifre (1............... 8) formand 8 grupe a cite 3 copii.

In acest fel ideile secundare au devenit teme centrale pentru fiecare din
cele 8 grupuri formate. f

Grupurile lucreaza in continuare independent la dezvoltarea temelor.

Sarcina de lucru pentru cele 8 grupuri este un exercitiu creativ. ,,Gdsiti
impreund cele 8 aplicatii pentru fiecare temd”.

Fiecare grup prezinti in fatd colectivului rezultatele echipei. Exemple de
tematici pentru fiecare grup.

Echipa 1 — Caracteristicile fructelor si legumelor;

Echipa 2 — Aseménari si deosebiri;

Echipa 3 — Mod de preparare;

Echipa 4 — Mod de pastrare pentru consum;

Echipa 5 — Rolul lor in mentinerea sanatatii;

Echipa 6 — Daunatorii fructelor si legumelor;

Echipa 7 — Prezintd un loto cu fructe si legume sau alte materiale
existente in clasa.

Echipa 8 — Deseneaza o reteta.

Se evalueaza apoi rezultatele muncii in grup. Se fac propuneri de alte
activitati ce pot fi desfasurate cu materialele clasificate.
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Grupurile se vor evalua reciproc.

Retineti!
Tematicile sarcinilor de lucru pot fi diferite in functie de preocupdrile
copiilor, de reprezentdrile anterioare, de interesul manifestat pentru o anumita

problems, informatie, de posibilitatile intelectuale ale copiilor, de materialele
didactice existente in sala de grupa etc.

Varianta 1
Educarea limbajului

e Joc didactic — ,,Litere §i cuvinte” —

1. Educatoarea anunti tema centrald “Litere §i cuvinte” si explicd
modul de desfasurare a jocului.

2. Pe un fond muzical stimulativ copiii, timp de 5 minute coopereaza,
dialogheazi intre ei si cu educatoarea despre 8 idei secundare desprinse din
teme centrald exprimata in titlul jocului.

Ajunsi la un consens copiii enumer ideile secundare ce vor fi scrise in
diagrama desfagurati pe flipchart.

e Au fost alese literele: A.B. C. D.E.F. G. H.

3. Colectivul de copii se imparte In 8 grupe de cite 3 copii fiecare.
Educatoarea se poate integra in grupul incomplet.

4. Ideile secundare (literele: A. B. C. D. E. F. G. H.) devin teme
centrale. Grupurile dezvoltd ideile independent avand ca sarcind sa deseneze
imagini a 8 obiecte care Incep cu sunetul corespunzitor literei, pe o fila de
dictionar conform diagramei Lotus.

5. Grupurile isi prezintd pe rand propria diagramd (fild de dictionar).
Daci vor fi diagrame incomplete sau gresit completate se vor supune dezbaterii
tuturor grupurilor pentru a se finaliza sarcina.

6. Evaluarea. Copiii vor explica cum au colaborat, ce greutiti au
intdmpinat, vor face chiar propuneri de fmbundtitire a colaborarii in grup. Se
vor bucura de rezultatele colective obtinute.

Vor preciza ce au invitat §i de la celelalte grupe si cat au retinut din ce
s-a lucrat folosindu-se alte metode (brainstorming, 6/3/5, jocurl exercitiu —
Continua tu....... etc.).

Dacd educatoarea opteazd pentru mai multe sarcini de joc pentru a
castiga timp se foloseste jocul “Alegeti si grupati”. Copiii selecteazd imagini
corespunzitoare literei pe care le ageaza in césutele diagramei.

Tehnica Lotus poate fi aplicatd ca variantd in cadrul unui joc didactic.
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.In cazul nostru se poate continua jocul prin formularea a cite 8
propozifll pentru fiecare imagine in componenta cirora se afli cuvintele
secundare care pot devin la randul lor principale.

VARIANTA 2

Performanta obtinuti

- 8 litere;
- 81 cuvinte;
- 81 propoziti1 (facultative).
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Observare =, Flori de gradina”

Etape:

Educatoarea propune tema centrala.

Tema se anuntd printr-un afis parintilor §i copiilor.

Copii sprijiniti de parinti cautd informatii, culeg materiale naturale gi
informative.

Etapa de lucru independenta:

Copii si familia se gandesc la idei conexe. Cautd, discutd cu copiii §i
aduc la centrul tematic din sala de grupd materialele obtinute, din carti, din
reviste, de pe internet, din gospodéria individuali.

Aceastd etapd poate dura de la 1-2 zile pand la o sdptiménd, timp
anterior desfasurarii activitatii de observare.

3. Ideile obtinute prin diferite canale se discuta la inceputul activititii si
sunt trecute in diagrama.

Exemplu:

&

W
W

Céarciumareasi Dalia Gura leului

A0

Qb5

%;x :j,@)q} Flori de

I\ £ \ ~ - —4

(NG gradina
AW
Tufanele

Crizantema Ochiul boului
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Formarea grupurilor de copii interesati, atragi de o anumita floare de
gradina.

Apare o noutate a metodei.

Nu este obligatoriu si formati 8 grupe. Pot fi create grupe de copii
creativi, atrasi de aceeasi fleare sau de gradina intreagd dar §i observarea in
perechi a florilor preferate.

Fie ca vor lucra in grupuri, fie In perechi, fie independent, toti isi vor
aduce contributia la completarea diagramei pentru cele 8 teme centrale rimase
de abordat.

Indiferent care va fi forma de lucru copiii vor stabili pentru temele
(Crizantema, tufanica,trandafirul, ochiul boului, créitele, carciumaresele, dalia,
cat mai multe continuturi intr-un timp dat (3-4 zile) care se vor stoca in
diagrama grupului.

Existi 8 digrame corespunzétoare celor 8 grupuri.

Educatoarea hotiriste impreund cu copii semnalul care anunt expirarea
timpului si schimbarea diagramelor (adici si a florilor) de la stnga la dreapta.

Se vor completa locurile libere ale diagramei pe rand de catre toate
grupurile. Rotirea se va face dupa 3 minute de lucru in grup pana cand diagrama
ajunge la grupul initial.

Se precizeazi de citre copii sursele de informare.

Diagrama de grup si diagrama centrali se pastreazd pentru a fi
dezvoltatd sau folosita in diferite tipuri de activitati.

Varianta 3

Activitate integrata — Livada

Etape

Consultarea copiilor in vederea alegerii temei centrale §i anuntarea
parintilor printr-un afis.

Acest demers poate fi parcurs in etapa de dimineatd cénd copiii fac
investigatii avand la dispozitie materiale informative diverse (plange, carti,
dictionar ilustrat, fructe naturale, frunze §i crengute, jetoane, jocuri de masd,
calendare cu imaginea unor livezi, pliante, desene etc.

Opt copiii vor face parte din grupul central. Materialele existente le vor
sugera o parte din cele 8 idei secundare. Ele se inscriu in diagrama pregatitd in
prealabil.
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Reprezentarea modului de aranjare a grupurilor: cel central in mijloc, cele
secundare in jur.

Alcatuirea grupurilor de lucru
Fiecare copil din cei 8 1$i vor constitui un grup de lucru fari si fie
conditionati de numarul acestora. Ei trebuie insd ajutati si aibd aceleasi

cdei e

abilitdti practice sau gospodaresti, literare, kinestezice).

Activitatea in grup

In grupurile formate copiii colaboreazd pentru elaborarea celor 8 idei
legate de tema data.

Timpul alocat acestei etape va fi mai mare deoarece fiecare grup la
sugestia educatoarei isi va alege altd forma de realizare si prezentare a celor 8
idei.

Timpul stabilit este folosit eficient pentru comunicare, investigarea
materialelor existente in clasd, posibilititii obtinerii de noi informatii sau de
valorificare a propriilor cunostinte.

Se experimenteazd o noud forma de combinare §i acceptare a ideilor,
cunostintelor grupului.

Se alege cate un lider la fiecare grup si copilul secretar care retine toate
ideile grupului.
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Va prezentdm o variantd a muncii in grup la o grupd pregatitoare.

Cele opt grupuri s-au orientat spre urmditoarele modalititi de dezvoltare
a celor 8 teme in functie de materialele existente In clasa.

1 Livada meni 5 Livada de caisi

2 Livada de peni 6 Livada de piersici
3 Livada de ciresi 7 Livada de gutui

4 Livada de pruni 8 Livada de nuci

Fiecare grup primeste cite o diagrami §i o parte din materialele
necesare, altele urmand a fi descoperite de grup prin efort colectiv.

Se alege cét un lider la fiecare grup si copilul secretar va retine toate

ideile grupului.
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PREZENTAREA VARIANTELOR MUNCII iN GRUP

Cais

Diagrama pentru tema ,,LIVADA”
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MARUL
Joc de migcare
,Culegem mere”

Diagrama pentru tema nr. 1

Ladite

Camion

Ghicegte tu

Diagrama pentru tema nr. 2



96

METODE INTERACTIVE DE GRUP

METODE DE PREDARE - INVATARE

97

P pRgDy,
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T
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Cirege coapte

Inmugurit
PRIMAVARA

TOAMNA

Ciresul in cele patru anotimpuri

Livada — Daundtorii si prietenii livezii
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C

Cos cu caise

B

Dulceatd de caise

5

de
caise

o

Gem de caise
A

Taurt cu caise

Ladita piersici

Joc de masd cu jetoane
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Tulpina

Drumul hranei spre bucdtdria piersicului
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Gutuia este tare.
Ea are coaja §i miez.

In interior are 4
camarute in care se

Din gutuie mama face
compot, dulceata §i gem.

F afla 4 seminte maro.
C G
Se termina cu o c’é’% Gutuia parfumeazi
coditd scurta de culoare CC ’_@%‘; = aerul din camera.
maro. . wt'l; . S
LIVADA DE GUTUI
Este acoperita de Creste in gutui. Din frunzele gutuiului
puf galbui. se face ceali.
E: A H
Descriere
Coaji de nuca Mobilier din lemn de nuc
F C

Lemn de nuc

Broscuté din nuca

A

Cozonac

Dulceata
de nuci verzi
H

Foloasele nucului
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Liderii ajutati de partenerii de grup prezintd ideile noi intr-o ordine
logica.

Celelalte grupuri completeazd, corecteazi, retin, participd activ la
discutiile pe care educatoarea le stimuleaza pastrand atmosfera de invatare.

Grupurile apreciazi ideile, modul de organizare §i prezentare.

Ideile uneori pot fi spectaculoase, alteori simple sau incomplete (mai
putin de 8). De aceea pregatirea prealabild a copiilor prin studiul mediului
concret in livada sau a pomilor fructiferi, fructelor, participarea la activitatile de
Ingrijire, recoltarea alaturi de familie, toate contribuie la reusita metodei.

Chiar daca nu vom ajunge niciodata cu copiii intr-o livadd, cu siguranti
au vazut un pom fructifer. Materialele didactice care ne stau la dispozitie,
reprezentdrile copiilor pot fi explorate prin metoda lotus.

- Nu ezitati 5i o folositi!

Veti avea satisfactii §i surprize pldcute neasteptate.

1.3.3 Lotus individual

- Stimularea creativitdtii —
Tema centrald -, Vreau sa stiu mai mult despre....”

O astfel de temd necesitd din partea educatoarei o pregitire pentru
intentiile copilului prin punerea la dispozitie lui a cit mai multe materiale
semnificative care si-i stimuleze dorinta de cunoastere, curiozitatea, insisi
copilul aduce materiale interesante despre tema pe care doreste si o abordeze la
gradinita (carti, ilustrate, diapozitive, obiecte in miniaturd si sunt completate cu
cele din dotarea silii de clasa.

1. Copilul alege tema centrald. Ex. ,,Universul .

2. Studiazd citeva minute materialele puse la dispozitie pentru a se
gandi apoi la elementele temei.

Impreuna cu educatoarea completeazd opt idei secundare pe baza
preferintelor sale, a curiozitatii despre domeniul mentionat si a materialului
selectat din cel pus la dispozitia lui.

Se trec in diagrama aceste teme. Ele pot fi reprezentate prin desene,
etichete/jetoane, siluete etc.



METODE INTERACTIVE DE GRUP

Diagrama universului

Spre deosebire de lotus de grup, la lotus — individual dispare cea de-a
treia etapd ,.impirtirea pe grupuri mici”si se trece la etapa urmatoare activitatea
independentd — dezvoltarea ideilor fiecarei teme.

Pentru fiecare temi sunt selectate continuturile care corespund
interesului copilului. Ele trebuie si fie simple, pentru nivelul lui de intelegere.
Abordate printr-un dialog educatoare-copil, copil-educatoare, ideile se
concentreazi in jurul temei §i sunt dezbatute succint cu copilul. Ele apar ca
raspunsuri la Intrebarile lui.

Astfel la subtema ,,Soarele” copilul poate fi interesat despre: forma,
distanta fata de Pamant, cdldura pe care o degaja, ,,de ce nu putem privi Soarele
cu ochiul liber”, ,,Ce este eclipsi de soare?”, ,,de ce se vede galben?” etc.

Pamantul — este caracterizat in urma unor 1dmuriri cu privire la: forma
Pimantului, denumirea de ,,Planeta Albastrd”, formarea zilei §i a noptii, a
anotimpurilor, viata pe planeté, polii Pimantului etc.
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1 Stelele — ,,ce sunt ele?”, distributia lor pe cer, marime, formi, , de ce
stralucesc?”, ,,daca au viatd”, numele pe care il a, toti : -
7 ta”, poarta, tot1 vedem aceleasi stele

(constelatiile). i stele

Planete{e — numarul planetelor, distanta fatid de Pamant dar si de Soare
pumele.lor, ordinea in sistemul solar, caracteristicile lor (marime, cildura Viaté,
inele, distanta fatd de soare). T

Cu cét copilul este mai interesat, cu atat continuturile sunt mai
ccﬂ)mpvlexe. Un astfel de interes despre o tem3 mai putin accesibili la aceasti
Varstavapare daca in jurul copilului existd adulti cu care discutd, abordeaz3
acea‘sta‘ tema, pe diferite cdi: prin intermediul internetului, prin emisiuni de
specialitate, ut1llgarea unor aparate pentru observarea stelelor (binoclu, telescop
etc.) sau dacd dintr-un motiv sau altul i se pare interesanti copilului aceasta
tema.
o Dupa parcurgerea unor segmente de continuturi sau in finalul lotusului
individual poate.fjl adresat un text pentru a aprecia rezultatele din punct de
vedere al dobandirii de cunostinte dar mai ales al acuratetii lor.

Test fulger

1. Ce este Pamdntul?

a) un satelit;

b) o planeta;

¢) un meteorit/radiotelescop.

2. Cu ce putem observa o stea?
a) lupa;

b) telescop;

c) radiotelescop.

3. A ajuns omul pe lund?
a) da;

b) nu;

c) in viitor.

4. Cdte planete sunt?
a)s;
b) 7;
c)9.
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5. Cate silabe are cuvdntul Soare?

a)2;

b) 3;

c)4.

6. Cu ce sunet incepe cuvdntul Pamdnt?
a) A;

b) P;

c) S.

Aplicatii practice
,,.Deseneazi vehicule spatiale”
,,Configureazi cele 9 planete tinand cont de marimea si de culoarea lor”

In acelasi mod se procedeaza si cand educatoarea proiecteaza activitatea
instructiv-educativd pe un an i adreseaza parintilor intrebarea ,,Ce temd afi
dori sd studieze copilul dumneavoastrd anul acesta?” din exprimarea parerilor
fiecare parinte propune teme care prezintd interes pentru copil, pentru parinte
sau §i pentru copil si pentru parinte. Sinteza raspunsurilor permite ca aceastd
intrebare poate fi reprezentata grafic astfel:

Temele comune preferate atat de parinti cit si de copii depind in mare
misurd de cum si de cat de bine isi cunosc parintii copii; le stiu preferintele,
dorintele.

Rezultatele obtinute reprezintd un procent din tematica abordaté in anul
scolar respectiv, un alt procent reprezintd propunerea educatoarei care tine cont
de obiectivele programei.

Cei trei factori influenteaza proiectarea astfel:

A — educatoarea — obiectivele programei si nivelul de dezvoltare al
grupei.

B — Copii — preferinte.
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C — Parinti — tematica propusa
‘ Rezultd urmatoarea diagrama din care reiese ci educatoarea detine rolul
esengla}l in proiectarea activitatii, dar fara sa omita copilul care este elementul de
baza §i périntele ~ factor responsabil in instruirea i educatia propriului copil.

Educatoarea

] Reprezentarea grafica a factorilor care influenteazi tematica abordati
intr-un an scolar.
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Lotus individual

Exercitiu de stimulare a creativitatii.

“Ce ti-ai dori sd studiezi”

Etapele exercitiului

Alegeti tema central care poate fi: jocuri, padure, flori, pdpusi, animale

sau intrebdri ca:

* Unde ti-ai dori sa mergi in vacanta?

* Ce-ai dori sa stii despre sandtate, dinozauri, prajituri.

* Copiii exprimd maxim &8 optiuni, in functie de interes, dorinte,
cunostinte.

* Enumerd continuturile preferate pentru fiecare idee, domeniul ales ca

in exemplul de mai jos, din cele 8.

in doi ritmic

/

DANSUL

irlandez popular

cu

deseurile obiecte catdrare
| Ce ti-ai | L.
poluar _—=ira dori si SPORTUL | inotul
ploaia | | studiezi? — gimnastica
. . __ pe rotile
florile albinele mersul .
— pe bicicletd
. O .
cu cifre revistele
si litere 1 | oo
A imagini
de colorat | CARTILE g
de
tridimensionale foallrte povesti

benzi
MICl  Jegenate
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Alte exemple

Vulturul plesuv si
barbos

Zimbrul

Animale pe cale de
disparitie

D

Pelicanul
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Laleaua pestrita Nuferi
C G
F
Plante pe cale de
disparitie
D

Albastrita

Floarea de colt

Garofita
Piatra Craiului

H
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I.4. Stabilirea succesiunii evenimentelor

Definitie

Stabilirea succesiunii evenimentelor este o modalitate modemi de
invatare prin care se descopera ordinea in care se succed evenimentele
prezentate intr-un text si relatiile dintre ele.

Obiectiv
Dezvoltarea capacitatii de a stabili evenimentele in ordine cronologica.

Descrierea metodei:

Exemplu: Pentru fixarea cunostintelor privind evolutia unui pom pe
parcursul unui an in cele patru anotimpuri se introduce stabilirea succesiunii
evenimentelor, care se desfasoard in mai multe etape.

Prezenturea sarcinii de lucru:

Extrageti pe rind céte o imagine i prezentati continutul.

Eu voi scrie pe flipchart continutul in ordinea extragerii imaginilor firi
sd respect succesiunea, ordinea reald a evenimentelor.

De exemplu:
1. Pomul] fara frunze in anotimpul toamna.

[SS]

. Pomul cu fructe coapte.
. Pomul inmugurit.

.-lkxb)

Pomul cu fructe verzi.
Pomul inverzit.

o o

Pomul inflorit.

~

Pomul cu frunze galbene.

In cursul unui an, in cele patru anotimpuri, pomul trece prin mai multe
faze, cicluri de dezvoltare.

~Prezentati imaginile stabilind ordinea cronologicd a perioadei de
dezvoltare in cursul unui an.”

Lucrati in pereche.
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Activitate in perechi: N
Copiii observa, analizeaza imaginile si stabilesc ordinea cronologica a

evolutiei pomului in cele patru anotimpuri ale anului.

Activitate frontald:
> Fiecare pereche prezintd imaginea pe care o considerd prima in

succesiunea evolutiei pomului. .
> Se consulti toti copiii daca sunt de acord §i se ageaza imaginea pe

anou.
’ > Se procedeazi la fel si cu celelalte imagini care se ageaza la panou
respectand ordinea succesiunii evolutiei pomului.
De exemplu:
1. Pomul inmugurit.
Pomul inverzit.
Pomul inflorit.
Pomul cu fructe verzi.
Pomul cu fructe coapte.
Pomul cu frunze galbene.
7. Pomul gol, fard frunze.
> Se precizeaza cd in cursul anului pomul are mai multe perioade de
vegetatie care se succed odaté cu succesiunea celor patru anotimpuri. N
» Se compari succesiunea evolutiei pomului in agezarea cronologicd a
imaginilor prezentate de ei cu cea din realitate, solutiondnd explicatii $i

SRR o

argumente. '
De exemplu: De ce ati asezat prima imagine cu pomul Inmugurit= (R.:
Pentru ci pomul mai intdi inmugureste, apoi inverzeste si infloreste in
anotimpul priméavara). o
Daca se constatd ¢ au gresit succesiunea imaginilor, se sprijina copiii,
adresandu-le intrebari ajutitoare pentru a reface asezarea si pentru a stabili

ordinea succesiunii imaginilor.
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In Jocurile s1 activitatile alese se introduce tehnica stabilirii succesiunii
evenimentelor. De exemplu pentru fixarea cunostintelor privind succesiunea
sarbatorilor religioase in anotimpul iarna.

Prezentarea sarcinii de lucru:

> Alegeti fiecare un jeton si spuneti.ce vedeti pe el.

> Voi scrie raspunsul fiecdrui copil intr-o “listd a jocului” in ordinea in
care au extras jetonul, fira si respect ordinea in care le sarbatorim.

De exemplu: Copiii spun plugusorul.

Copiii impodobesc bradul.
Copiii ageaza ghetele la usa.
Mos Craciun imparte daruri.

» In anotimpul iarna, in luna decembrie sunt multe sarbatori religioase.

> Priviti jetoanele si asezati-le pe panou in ordinea in care le
sarbatorim. Lucrati 1n pereche.

Activitate in pereche.

> Copiii observa, identifica, descopera sirbatorilor §i aseazi pe panou
jetoanele respecténd ordinea cronologica in care le sarbitorim.

» Se compard ordinea succesiunii jetoanelor, cu succesiunea
evenimentelor sarbatorite in realitate.

> Dacd se constatd cd jetoanele nu sunt agezate corect, copiii sunt
solicitati sd regandeasca si sa refaca ordinea stabilind succesiunea sarbatorilor
de 1arnd cu ajutorul intrebarilor care cer explicatii si argumente.

De exemplu, “De ce ati asezat imaginea aceasta prima? (R.: Pentru ca
este imaginea care arata prima sarbatoare de iarnd — Venirea lui Mos Nicolae)”.

Activitatea Sarcina de invitare

Cunoagterea mediului. Asezati fotografiile in ordinea cronologica a
Observare “Omul” varstet.

Educatie pentru societate:  |*Stabiliti ordinea copiilor care-si sirbatoresc ziua
Convorbire “La aniversare” |de nastere in aceastd luna!

Observarea “Ninsoarea” *Asezati imaginile reprezentind aspectele ninsorii
in ordinea succesiunii producerii fenomenului.
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Retineti!

e Introduceti tehnica ,,stabilirea succesiunii evenimentelor” in activitatl
stiintifice, experiente, observari, jocuri, povestiri, poezii, convorbiri, lecturi
dupd imagini pentru fixarea cunostintelor privind succesiunea evenimentelor,
faptelor.

e fmbinati aceastd modalitate cu “partenerul de sprijin” si cu eficienta
metodelor clasice modernizate pentru o invétare durabila.

Beneficii:

e Stabilirea succesiunii evenimentelor conduce la exersarea capacitatii
de analiz3, sintezd, comunicare.

e Dezvolti gandirea logica, deductia, predictia.

e Dezvolta spiritul de observatie.

o Imbini eficient formele de organizare ale colectivului.

e Strategie modern3 pentru realizarea obiectivelor curriculumului.

Verbe utilizate:

® a extrage; ® a privi;

e a identifica; ® a observa;

e a ordona, ® a analiza;

® a prezenta, ® a ageza;

® a alege; ® a respecta.

® a selecta; ® a compara. e
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1.5. Bula dubla

Tehnica bula dubld grupeazi asemanirile si deosebirile dintre dous
obiecte, procese, fenomene idei, concepte.
Bula dublad este reprezentatd grafic prin doui cercuri mari in care se
ageazd imaginea care denumeste subiectul. Exemple:
® Animale — pasari;
Copii — parinti;
Animale carnivore — animale ierbivore;
Fructe — legume;
Oras — sat;
Padure — campie;
Munte campie.

In cercurile mici agezate intre cele doua cercuri mari se deseneazi sau se
ageaza simbolurile ce reprezintd aseminirile dintre cei doi termeni cheie.

In cercurile situate n exterior la dreapta si la stAnga termenilor cheie se
inscriu caracteristicile, particularititile sau deosebirile.

Tema = Ce stim despre?
Sarcina didacticd

e Completati bula dubli, cu doud caracteristici ale anotimpului
“Primavara” si doud caracteristici ale anotimpului “Vara”.
* Gasiti doud aseminiri §i completati cercurile mici din mijloc
Exemplul 1

Vin
pasdrile
din térile
calde

ANOTIMPURI

Primavara

Se coc
ciregele
caisele

Infloresc
copacii

CARACTERISTICI ASEMANARI CARACTERISTICI
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Exemplul 2

FAC
EDUCATIA
COPIILOR

Asigurd
existenta/nivelul
de trai al copiilor

Exemplul 3

ANIMALE
PASARI

BLOCURI
VILE

BULEVARDE
STRAZI

GRADINI
DE
LEGUME

PARCURI

UTILAJE
AGRICOLE

SCOLIL
GRADINITE

MEDICI
DE
FAMILIE
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Exemplul 4

Cresc pe
pamant

Contin
vitamine

Cresc in
pamant

Se folosesc
crude sau
preparate

Cresc in
gradini

Se coc in
cele 3
anotimpuri

PADURE

Experiment
Obiectiv — Sa observe un proces natural ‘
Sarcina 1 — Observati dimensiunea fulgilor de zipada si directia in care
cad pe pamant, culoarea, forma;
Sarcina 2 — Observati grosimea stratului de zipads, aspectul zapezii
proaspete
— Observati transformdrile suferite de zipadi fintr-o zi
geroasa de iarna, dar gi intr-o zi fnsoriti de iarna.
— Apreciati cantitatea i tipul de poluare care se depune peste
stratul de z3padd din curtea gridinitei, de pe stradi, din
gradina de flori, de pe trotuar.

Exemplul 5

CULOARE STRAT

ALBA GROS SAU
SUBTIRE
FULGI . . STRAT
DE TOPIREA UDE
ZAPADA ZAPADA
PUFOS
SAU
CONTIN

INGHETAT

APA



116 METODE INTERACTIVE DE GRUP

1.6. Partenerul de sprijin

Definitie:
Partenerul de sprijin este o noud modalitate de invatare prin care un
copil cu dificultiti in invatare este sprijinit de alt coleg “partener”.

Obiectiv:

Dezvoltarea capacititii de a sprijini un copil cu dificultati In invatare.

In evaluarea initiald, in evaluarea continud, dar si in observarea
permanenti a comportamentelor se depisteaza copii care prezinta dificultati in
invatare.

Se intocmeste un tabel in care se consemneazd numele copiilor §i

dificultatile.
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Sarcina: sa construiascd in 5 minute din toate betisoarele date un avion.
Cagtigatorul va fi premiat.

Se da semnalul de incepere a jocului respectindu-se timpul.

Educatoarea intentionat nu termind constructia, Intdmpina dificultati in
realizarea avionului.

Se anunta incheierea jocului si evidentierea castigitorilor.

Educatoarea solicita sprijinul copiilor.

Se concluzioneazi ci cei doi copii care au ajutat la constructie sunt
“partenerii de sprijin” ai educatoarei.

Se precizeaza ci oricine simte ca nu reugeste, ca Intdmpina dificultiti in
rezolvarea unei sarcini/ probleme trebuie sa apeleze la un partener de sprijin.

“Calitatile partenerului de sprijin”.

e si fie un copil recunoscut de grup, de cel care are nevoie de sprijin;

® si stie s3 coopereze, si ajute, sd explice, si se faci inteles;

e sa fie “expert” in activitate, adicd si dispuni de tipul de inteligenta

caracteristic domeniului respectiv.

Calitatile celui sprijinit:

e si aiba curajul si recunoasci ca are nevoie de sprijin;

® sa accepte sprijinul cu incredere;

® sd solicite sprijin;

® s3-51 aleagd “partenerul de sprijin”.

NUMELE  SI DIFICULTATI PRIVIND
PRENUMELE
[ual
< v <
< o , m o = o el
cf) <g<-] 5391 m[:': 5:‘8 m °<‘ < [
& ol d DB S 18 |2 =2 <t <
< | |23 |5 |S2|55 183 |6 6.2 |, |55
5 |2 (58 |2 |23|ZE (29 |8 |[EL0 |E |2 |28
3 13 |92 |2 88|22 (83 |2 |SESE |2 |ES
2 815 = m £ (2 =3
2 |12 188 |9 |8€|28 |88 |2 |EsE|< |5 |6a
JONESCU
RADU. M X X X X X
ETC.

Dificultati
in invitare

Partenerul de sprijin Sarcini de sprijin

e Se analizeazi tabelul si se stabilesc “partenerii de sprijin” pentru cei
care prezintd dificultdti in invatare.

e Se proiecteazi activitdti recuperatorii pentru acestia.

e Familiarizarea cu partenerul de sprijin.

Joc de intrecere — Constructii.
Tema jocului: ,,Cine termind primul.”
ATENTIE! Intrecerea are loc intre educatoare si copii.

* ASCULTARE * ascultd Impreund prin jocull> S asculte la calculator un text
“Ascultd-ma i te ascult™; foarte scurt, sau o strofd, dintr-un
* reddi el ascultarea; cere|cntec, o poezie, apoi s3-1 redea.
colegului acelasi lucru; * Sa-si formeze deprinderi de
* intervine, adresind intrebari|ascultare activi.

acolo unde este necesar;

* apreciazd obiectiv reugita
colegului partener;

* exerseazd pand se formeazd
deprinderi de ascultare activa;

* este un copil cu inteligenta
lingvistica si interpersonald.
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- POVESTIRE

+ Copil “expert” cu inteligentd
lingvistica:

» povesteste corect: respectd
cronologia evenimentelor;

» se exprimd corect gramatical,
* povesteste amanunte folosind
epitete, comparatii, hiperbole
etc.;

- adreseaza intrebari

stimulative pentru o povestire
completa.

“Citim §i povestim impreuna”

|“Povesteste ce-ai vazut la TV

!”

“Povesteste desenele
Povesteste ce-ai facut in timpul
liber

» Raspunde intrebarilor
partenerului!

« Povesteste dupd model in jocul
“Povesteste ca mine!”

* SCRIERE

+ Este “expert” cu inteligentd
vizual-spatiala:

» stipanegte deprinderile
motrice necesare scrierii;
 incepe un desen spre a fi
completat de coleg;

« “Scriem pe tabld numele!”

» “Completeazd desenul inceput
de mine: “Fluturele”, “Para”.

» Scriem §i ne jucam (scriere pe
coli mari!)

«COORDONARE
OCULO
MOTORIE A
MAINILOR

inteligenta
kinestezica

o “Expert” cu
vizual-spatiald,
dominanta:

- desfagoard activitati corecte
care cer coordonarea oculo-
motrica;

- reuseste sd urmareascd
perceptiv §i motric anumite
trasee.

» Jocuri §i exercitii de recuperare
oculo-motrica:

“Ajutati-ma s tai cu foarfeca”
“Ingirdm margele”

“Realizeazd  structuri  dupa
model!”

* MEMORIE

Expert cu inteligenta
lingvisticd, interpersonala.

- memoreaza rapid;

- redi cu fidelitate un dialog
dintr-o poveste.

“Spune cu mine poezia”
(memorare de versuri)
“. Eu sunt mama, tu esti Scufita”

(dialogul dintre personaje)

* REZOLVARE DE
PROBLEME

“Expert” cu inteligenta
logico-matematica,
interpersonala:

» are capacitatea de a rezolva o
problemad, giseste solutii, idei
pentru rezolvarea unor situatii.

 Descompunerea unui numar:
“Sa impartim corect jucdriile!

» Cate ai tu?

+ Cate am eu?

“Scrie in cdsutele date cifrele
corespunzitoare numarului dat!”
In cine se descompune numarul

9?7
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Se repetd activitatile pand se constatd ca dificultatea se diminueazi sau
dispare.

ATENTIE!

Dupa acelasi model se utilizeaza partenerul de sprijin si pentru cei care
au dificultati in Invatare la alte activitati.

Retineti!

e Fiti obiectivi in stabilirea partenerului de sprijin!

o incercati si aflati cine are nevoie de un partener de sprijin de la copii!

e Analizati propunerile!

e Explicati §i precizati ca fiecare dintre ei este partener de sprijin pentru
unul din colegi.

e Cultivati increderea in fortele proprii, dar st in fortele colegilor.

e Explicati avantajele aplicarii partenerului de sprijin parintilor, pentru
evitarea conflictelor, atit celor ai caror copii au dificultati in invitare cat si
celor ai caror copii sunt parteneri de sprijin.

e Realizati prin joc sprijinul astfel Incat cel sprijinit sd nu se simta
frustrat, iar cel care sprijina sa nu devina vedeta.

Beneficii:

e Copiii devin “parteneri de sprijin” atat ai colegilor dar §i ai
educatoarei, inlesnind activitatea de recuperare.

e Stimuleaza si exerseaza inteligentele multiple.

® Dezvolta increderea in fortele proprii, cooperarea si lucrul in pereche.

b-4K19

e Determind “cunoagterea de sine” §i recunoasterea colegilor!
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Verbe utilizate

e a asculta activ;
e a raspunde;
e a Intreba;

® a ajuta;

® a compune;
® arezolva;

® a scrie;

e a desena;

e a decupa;

e a introduce;
e arezolva;

e areda;

® a povesti;

e a incepe;

e a imparti;
ea descompune;
® g repeta;

e a completa;
e atiia;

® a ingira;

® a spune;

® a sprijini
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1.7. Cubul

Definitie

Strategia de predare-invatare, descoperit in 1980 urmireste un algoritm
ce vizeazd descrierea, comparatia, asocierea, analizarea, aplicarea,
argumentarea atunci ciand se doreste explorarea unui subiect nou sau unul
cunoscut pentru a fi Imbogdtit cu noi cunostinte sau a unei situatii privite din
mai multe perspective.

Valentele formative ale metodei sunt relevante.

~ O
O O

ARGUMENTEAZA

m—=X"Oung-

O O

COMPARA

CUBUL \_/

O O

A
APLICA S o O
O 8 O ANALIZEAZA
I
A
z
~_A -~
Etape

e Se formeazi grupuri de 4-5 copii.

¢ Fiecare copil din grup interpreteazd un rol in functie de sarcina
indeplinita.
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* Copilul 1 ROSTOGOLICI Rostogoleste cubul.
* Copilul 2 ISTETUL citeste imaginea sau sarcina scrisd pe un
© simbol si formuleaza intrebarea.
e Copilul 3 STIE TOT retine sarcina prezentati de colegul lui
pentru a o reaminti colegilor de grup in
@) cazul n care acestia o uitd sau doresc sa

confrunte rispunsul cu intrebarea.
* Copilul 4 CRONOMETRUL |misoara timpul §i Intrerupe activitatea. Se

) foloseste de clepsidrd, alte mijloace
neconventionale sau de cronometru.
* Copilul 5 UMORISTUL  |[incurajeazi grupul, fiind optimist, bine
© dispus, cu simtul umorului.

Dupa cum se observd grupul este format pe principiul respectdrii sau
exersarii inteligentelor multiple ca in tabelul de mai jos. ‘

Copiii gi tipul de inteligentd dominanta

C1 C2 C3 C4 Cs
Inteligenta Inteligenta Inteligenta Inteligenta Inteligenta
kinestezica . |verbal interpersonald  |logico- interpersonald

lingvistica matematica

e Copiii rezolva sarcina individual intr-un timp dat.
e Prezintd pe rand rispunsul formulat. Toti copiii din grup analizeaza
raspunsul, fac comentarii, pot solicita reformularea intrebarii pentru a fi siguri

ci sarcina este corect rezolvata.
Au loc comentarii care conduc la selectarea sau reformularea

raspunsului corect prin combinarea ideilor individuale.

Atentie!
Daci se aplicd strategia in mai multe grupuri simultan este nevoie de
cite un adult ca moderator sau numai pentru a monitoriza activitatea §i a

rezolva problemele grupului.
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Strategia da rezultate foarte bune in activititi de observare desfagurate
frontal, educatoarea gésind pentru fiecare copil cite o sarcini care si motiveze
invatarea.

Frontal se poate combina cu brainstorming-ul si jocul de rol.

Eficienta maximi a strategiei este dati de organizarea grupurilor in
ariile de stimulare in decursul unei s3ptimani, pe rand. Se pot astfel diversifica
sarcinile atdt la nivelul grupului cit si la nivelul grupurilor, pini la
individualizare.

Exemple de jocuri: Cubul intrebdrilor, cubul anotimpurilor, cubul
toamnei, cubul muntelui, cubul florilor, cubul prieteniei, cubul personajelor,
cubul meu, cubul grupei, cubul gradinitei etc.

Activitatea de grup se poate incheia sub mai multe forme:

a) Conceperea unui eseu avand ca suport inregistririle rispunsurilor pe
flipchart. '

b) Transpunerea ideilor intr-un desen colectiv cu tema investigata.

c) Prezentarea celor mai frumoase rezolvari si motivarea alegerii lor.

d) Propunerea unui nou cub cu o alti denumire, formularea sarcinilor pe

fetele cubului §i rezolvarea lor acasa.

Sfaturi

* Confectionati cuburi de marimi diferite pentru a diversifica jocurile —
exercitiu in care cubul este “vedeta intelectuald” a unei lectii.

¢ Formulati diferite sarcini de invatare sub forma intrebarilor.

o Transferati-le pe diverse simboluri specifice temei de studiu fie in
cuvinte fie in cuvinte insotite de imagini (flori, frunze, copaci, stegulete,
stelute). Acestea orienteaza activitatea intelectuali si o activeazi.

Respectati etapele:

e Descrie

e Compara

e Asociaza

e Analizeaza

Aplica
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e Argumenteaza

De retinut!
e Copiii rispund la intrebdri §i rezolva sarcinile care sunt accesibil

formulate si orienteaza gindirea spre raspunsul corect.
e In anumite tipuri de activitati ca de exemplu observarea, se rezolvad
sarcinile in ordinea etapelor de la 1 la 6. In altele in ordine aleatorie prin

rostogolirea cubului.

Alte Variante:

e Se citesc sarcinile pentru toti copiii din grup de pe toate fetele cubului
sau pe rind in functie de complexitatea sarcinii, de particularitétile individuale,
de etapa integririi strategiei in lectie sau de obiectivele formulate.

e Individual copiii rezolvd sarcinile apoi cate doi discutd modul de
rezolvare §i rezultatele obtinute.

e Se organizeazi o discutie frontald in care copiii rispund la intrebari,
se completeazi, 1si prezinti in perechi rezultatul investigatiilor (fie desen, colaj,
pliant, carte, jucdirie, constructie in functie de sarcina de invatare formulata).

Exercitii

e Descrie un animal de casi.

¢ Compard animalul de casi cu alte animale (de curte, mari, dresate sau
salbatice).

e Asociazd comportamentul unui animal cu comportarientul omului.

e Aplici unele informatii despre animalele de casd pentru a explica
relatia lor cu omul.

- @ Analizeazi rasele de animale de casd tntilnite in familie, la TV, in

carfl.

o Argumenteazd pro sau contra. ,Animalele de casd sunt prietenele
omului”.

colaborare
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Fisa de inregistrare a rispunsurilor.

Obiectivul — Analiza intrebarilor si formularea raspunsurilor cu
participarea intregii clase sau a grupului advers in cadrul unui concurs si
completarea raspunsurilor.

Exemple de sarcina
DESCRIE COMPARA  (ASOCIAZA| ANALIZEAZA APLICA ARGUMENTEAZA

+ o floare de | petalele + cuvantul |slocul de scunostintele,  |-afirmatia:
primavara aceleiasi flori floare cu |amplasare a deprinderile §i  |“Copiii iubesc
eun personaj |*doua flori si alte plantelor intr-o  [comportamentele|florile”
*un precizeazi cuvinte  |incépere in situatii noi *Proverbul
comportament|asemanarile gi scomporta-|+factorii de sconstruieste 0 “Unde nu intrd
cunmod de |deosebirile mentul tdu [mediu floare pe baza  [soarele intrd
lucru ecomportamentele|cu al unui |*comportamentul|descrierii doctorul”
|*0 tehnicd de |a doud personaje |personaj |unor copiisau |edeseneazi de ce |+ “Floarea
picturd pozitive intre ele |cunoscut |animale, insecte |are nevoie o neudati pe
sun sentiment [sau *modul tiu |*partile ! plantd si creasca |jumitate moarti”|
*0 traire comportamentul [de a componente ale [interpreteazd  |sau
sun proces  |personajelor realiza o [unei flori, unui  |rolul unui «”Plantele sunt
(1nflorire, negative intre ele |activitate (animal, jucdrie |personaj nemuritoare”
dizolvare etc.)jsmodul tiu de cumodel |etc. cunoscut *” Avem nevoie
* 0 privire lucru cu cel al din naturd (+pericolele unei |-culege frunzele |si de personaje
*un zdmbet  |colegului tiu (furnicd, |[situatii uscate pentrua  [negative...”

+florile de gradini |albin3). °aspectul' interior |salva planta *Descrierea

cu cele de camera §i exterior al *prelungeste “avea parul

erelatiile intre unei incdperi, - |viata plantelor |negru ca

grupuri sau obiect casnic, |din vazd pentru a|abanosul”

membrii din personajelor, se bucura de

acelagi grup prietenilor culoare gi

srelatii de parfum
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—Jsé te gandesti?

e Analizeazi: Spune din ce este
Acut, din ce se compune? 3 /

4
@{@ ® Impirtirea grupei in
@ ubgrupe.
e Analizarea temei din
perspectiva cerintei
inscrise pe prima fati a
cubului? y,
s | /ETAPE
® Descrie culorile, ® Realizeazi cubul.

Formele, marimile, greutate.

® Compari ce e asemanitor si
ce e diferit?

® Asociazi: la ce te indeamna

® Scrierea cuvintelor
pe fiecare fatd a
lcubului: descrie,
ompard, analizeazi,

sociazi, aplicd
argumenteaza.
e Anuntarea temei 1

® Aplica: ce poti face
cu el? cumn poate fi
folosit?

© Argumenteazi pro
si contra si explicd
afirmatiile tale.

4

@ Rezultatele in grupe
se prezinti frontal.

AN

CUBUL

Metoda folositd pentru explorarea unui
subiect, unei situatii, unui proces, unui
fenomen din mai multe perspective.

® Rezultatele obfinute
(scrise, desenate, constituite)
se expun pentru a fi
comentate.

Spune ce-ti place §i ce nu-ti
place la prietenii tai.

® gisesc
@ formuleazi

licd

Gandeste cum poti sd pistrezi
relatiile de prietenie.

Descrie doi prieteni

® analizeaxi denur.nes
® identifica @® descriu
. L)
@ argumenteali explic
2
1 3
CLUBUL
PRIETENILOR
6 4
5
® analizeazi S

A <
compara ® selecteazi

® extrage compara

Analizeaz3 compartimentele
prietenilor tai

Rezultatele in subgrupe se prezinti frontal

Abordari integrate

Rezultatele obtinute (scrise, desenate, construite) se expun pentru a fi comentate

Compari doui
perechi de prieteni

@ compari
® alege
® selecte

Asociazi relatiile lor cu

relatiile unor personaje din

desene animate
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1.8. Puzzle
Definitie
Puzzle este un joc — exercitiu ce constd in reconstituirea unei imagini
din forme, figuri/piese, a unei propozitii din cuvinte, a unui cuvant din

silabe/litere.

Obiectivul urmarit
Exersarea capacititii de a reconstitui/asambla o imagine, un cuvant,

stabilirea unei relatii pozitive de comunicare intre emitator si receptor.

Descrierea metodei

Este o metodd — exercitiu care necesiti munca in gfup. Verbul
definitoriu al metodei este ,,a reconstitui”. Imaginea reconstituiti contine
tematici cunoscute de copii, preferate de ei: peisaje, portrete, obiecte, scene
dintr-o poveste, fiinte fantastice, personaje din desene animate etc. Devine
interesant exercitiul, stimuland curiozitatea copiilor, atunci cind imaginea
reconstituiti contine si elemente noi pentru ei. Ea, imaginea, este fragmentata in
diferite forme care de altfel constituie piesele jocului ,,Puzzle”.

Daci se lucreazd in mai multe grupuri tematica imaginii diferd, insa
mirimea pieselor, forma lor §i numérul sunt la fel, ,identice”. Fragmentarea
imaginii se face pe linii drepte sau curbe.

Etapele jocului:

1. Organizarea pe grupuri

Se formeazi grupuri de cte trei copii. Asezarea a doud scaune ,,spate in
spate” conditioneaza desfasurarea, fiecare copil stind la o masuta. In partea
laterald a celor doi st cel de-al treilea copil.

Organizarea pe grupuri se face:

e direct, nominalizind distribuirea fiecdrui copil in rolul pe care-1

indeplineste 1n joc;
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* prin tragere la sorti: intr-un cosulet se pun la dispozitie trei simboluri:

/
@GURA; pentru cel care comunica,

L

& .
N

MANA |, pentru cel care

recepteazd §i actioneazi, OCHI (ochi / pentru cel care observi sau
initialele E (emitdtor), R (receptor), O (observator).
* dupad criteriul inteligentelor multiple:

verbal — lingvistica;

vizual — spatiala,

interpersonala etc.
Cand copiii 'sunt familiarizati cu metoda 1i se face un instructaj pentru
fiecare rol in parte, ca sa cunoasca ce actiuni intreprind in oricare dintre roluri.
Asezati pe scaune fiecare copil exerciti rolul siu:

- emitdtorul — emite/comunica sarcina de lucru;
receptorul — actioneazi puzzle —ul in functie de modul cum recepteaza
sarcina de lucru comunicati in emititor (aseazi piesele in tablou);
observatorul — findeplineste tacit rolul siu care vizeazi modul de
colaborare intre emitator si receptor;

De asemenea se precizeaza ,,regula jocului” «dupi ce ati ocupat locurile
nici receptorul, nici emitdtorul nu aveti voie si vedeti ce lucreaza fiecare,
adresati numai intrebari.»

Timpul expird cand primul grup termini puzzle-ul.

Distribuirea materialului utilizat

Atat emitdtorul cat si receptorul primesc acelasi material didactic.
Emitatorul are pusi la dispozitie imaginea ce va fi reconstituiti de receptor.
Receptorii primesc in mape sau plicuri elementele ce vor reconstitui imaginea.
Fiecare grup primesgte o imagine diferita.
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Comunicarea sarcinii
Copiii sunt anuntati cd in cadrul activitatii de cunoagterea mediului vor

reconstitui intregul din parti: — tema ,,Anotimpul Toamna™.

Activitatea in grup
Se di semnalul de incepere prin batdi din palme, sunetul clopotelului

sau oricare alt semnal sonor, ori prin comanda JIncepeti!”
Copilul — emitdtor indicd locul fiecérei piese din puzzle.
Copilul —receptor ageaza piesele dupa indicatiile date de emitator.
Exemple: figura care contine floarea mare albastra se ageaza in dreapta
jos; langa ea, in partea stanga piesa care contine 3 frunze galbene.
Receptorul poate adresa intrebari: ,,Mai sunt forme care contin

frunze?”, ,, Este soare in tablou?”
Timpul expird cand primul grup finalizeaza reconstituirea imaginii.

Activitatea observatorului
Observatorul al cdrui grup a finalizat puzzle-ul corect prezinta

activitatea grupului siu. Indicat este, ca el si manifeste obiectivitate in

- expunerea sa.
Observatorul se axeazid pe comunicarea dintre cei doi membri ai

grupului directionata pe:
* exactitatea informatiilor transmise;
* modul de receptare al informatiilor;
* compatibilitatea partenerilor;
* intrebari suplimentare;
« atmosfera de colaborare Intre partenerii emitator — receptor.

* ce anume a condus la finalizarea puzzle-ului

Analiza imaginilor reconstituite
Sunt identificate si celelalte imagini reconstituite.
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_ ) R 1 |
Exemplu: ,, Ploaia si vantul toamnei”, ,, Recoltatul fructelor” Culesul
porumbului” etc. ’
Ceilalti observatori prezinta succint ce a condus la realizarea partial3 a
imagtnii, care au fost elementele de blocaj in comunicare. ,
Chiar dacd nu toate grupurile au reusit reconstituirea la sfarsit prin
actiunea comund — emititor — receptor, se finalizeaza puzzle-urile.

Relatia Emitator — Receptor — Observator

_ COMUNICA
EMITATOR | RECEPTOR
0 (0]
B B
isi contureaza ideea mesaj S S ;
® emite instructiuni precise; E E ® primeste mesajul
e transmite mesajul; R R ° dec-()dlﬁca mesajul
Vv e asteapti reactia de raspuns; \Y% v ® actioneazd conform mesajului
e dirijeazi reconstituirea puzzle-ulni A A ® reactioneaz (conexiunea inversd)”

J———_l OBSERVATOR |

o identificd elementele in cadrul
comunicdrii: - pozitive/negative;

- precise/imprecise;

- clare /neclare.
e precizeazi elementele de blocaj.

Utiljzarea puzzle-ului este posibil in orice moment al activititii din
gradinitd. In timpul jocurilor libere, creative in zona ,biblioteci” cand
obiectivul vizat este comunicarea se realizeazi exercitii de asamblare a
cuvintelor dintr-o propozitie, fraza.

Exemplu: ,,Copiii, grupa, din, noastr3, azi, teatru, merg, la”. Emitatorul
gandeste propozitia, apoi spune cuvinte separate, dispersate pe care receptorul
Incearcd s le asambleze intr-un enunt corect. Sunt acceptate toate variantele
corecte.

Exemplu: ,Mama géteste méncare gustoasi”
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,,Mancare gustoasa giteste mama’.

,,Giteste mama méncare gustoasa”

,,Mancare gustoasd mama géteste”.

In cadrul activititilor matematice, cind obiectivul este acela de a
reconstituie din parti intregul exercitiul puzzle activizeazi copiii. Ei Invatd sa
reconstituie din jumatati, sferturi, optimi etc.

Tangram — jocul cu 7 figuri este reprezentativ pentru puzzle.

Pozitiile spatiale: stdnga, dreapta, sus, jos, ldngd, deasupra sunt
exersate §i verificate prin acest exercifiu; cantitatea (numdrul) piesele ce
alcituiesc intregul, clasificarea imaginilor sunt obiective ce derivd din
obiectivul urmarit prin jocul puzzle.

In cadrul activititilor frontale devine un exercitiu care antreneaza copiil,
ii regrupeazi si i activizeaza totodatd. De exemplu, dupd ce o poveste a fost
prezentatd, un grup realizeazd sociograma literara, ceilalti copii sunt grupati
cte trei pentru un exercitiu puzzle cu tema din poveste. Activitatea capata noi
valente formative, sunt imbinate metodele traditionale cu cele activizante. In
cadrul unui concurs intre grupe, puzzle-ul poate constitui proba in intrecere.

e Activizeaza copiil;

« Se perfectioneazi;

o Copiii Invati sd formuleze enunturi
precise, directe;

» ¢ Exerseazi operatiile gandirii;
5 eDezvolta atentia voluntara;
|, e Exerseazd indeméanarea — strategia
de lucru ,,repede si bine”;

e Stimuleaza competitia.

—_—

== HmZme

Retineti!
e Eliminati barierele in comunicare!
e Respectati constructele personale ale copiilor!

* Tineti cont de stilurile de receptionare si oferire a informatiilor.

e Inteligentele multiple au rol important in formarea grupuri‘lor.

* Constientizati nevoile de invatare ale copiilor!

e Utilizati Puzzle-ul ca exercitiu in orice formid de activitate care
permite!

» Familiarizati copiii corect cu demersul §i ei se vor juca apoi singuri!

Verbe specifice:

® 3 comunica; ~ ® a invita;

e a formula; ®a adreéa;

® a raspunde; ® arezuma,

® a decide; ® a reconstitui;
e areformula; ® a emite;

® a transmite; ® arecepta;

® a decodifica; ® a reactiona;
® a preciza; ea regrilpa;

® a povestl. ® a ageza,
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.9. Comunicarea rotativa

Definitie
Este o tehnica care se bazeazi pe comunicarea scrisa si orald. Se poate

numi comunicarea in cerc.

Obiectivul urmarit
Exersarea comunicarii prin mesaje orale/scrise la nivel de grup si

frontal.

Descrierea
Ca toate celelalte tehnici, comunicarea rotativa parcurge céteva etape 1

totodati imbina formele de organizare pe grupuri, frontal.

1. Organizarea pe grupuri
Copiii sunt impértiti in grupe de cite 4 membri. Masutele sunt agezate in
cerc. Copiii ocupi locurile stabilite de educatoare, cite 4 la masuta.

(G-

Reprezentarea copiilor pe grupuri

Grupurile se formeazi in functie de relatiile de simpatie, prietenie intre
copiii sau dupid cum opteazd educatoarea (atunci cand doreste sd antreneze
copiii mai lenti, care au acumulat lacune din cauza absentrii prelungite etc.)
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2. Prezentarea sarcinii didactice §i instructajul grupului

In fiecare grup discutati despre “modalitatile de indepadrtare a surselor
de poluare in cartierul grddinitei”. Concepeti in grup mesajele scrise (prin
desene, harti, scheme etc.) timp de 7 minute. Ele vor circula de la un grup la
altul pentru a fi citite.

3. Activitatea pe grupuri

Fiecare grup discutd problemele de mediu din cartierul/curtea gradinitei
si transpun concluzia emisa in mesaje scrise coguri pentru hartii, containere
pentru locuitorii cartierului, scrisoare deschisd comunititii, mesaje ecologice).

4. Traseul mesajelor
Grupurile trimit mesajele in cerc de laGl1 1a G2 ...... G5 1n sensul acelor
de ceasomic (vezi fig. anterioari).

5. Discutie in grup

Membrii grupului/grupurilor identifici mesajul, il analizeazd si il
compard cu cel realizat de ei, adaugd, modifica in scopul imbunatatirii lui i — 1
expediazd noului destinatar care procedeaza la fel.

Exemplu: Cosuri pentru depozitarea hartiei

Ceea ce nu pot sa comunice prin cuvinte scrise comunica prin desene —
produsul final fiind vizibil Imbunatatit.

Sau

Pe o etichetd scrie “Plantati mai multi copaci in cartier!”

Grupul initial deseneaza un copac, iar imaginea apare astfel:
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Pe misura ce mesajul este expediat de la un grup la altul pot fi adaugate
alte elemente in concordanti cu mesajul mentionat pe etichetd, iar imaginea
poate apirea in felul urmator: mai multi copaci si toti tineri care subliniaza

actiunea de plantare )
PLANTATI MAI MULTI COPACI IN CARTIER!

6. Activitate frontala
in functie de membrii care alcdtuiesc grupurile eterogene/omogene un

copilul este ales de grup sau numit de educatoare si prezinta concluzia la care
au ajuns cu privire la continutul mesajului de pe figa de lucru.
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Insasi prezentarea mesajului proprie grupului constituie un moment
dedicat comunicarii, dupd ce grupul analizeazi §i evalueazi continutul
mesajului.

Varianti

La educarea limbajului o astfel de tehnici este propusa in felul urmitor:

* Copiii sunt grupati in grupuri de cate 4. Fiecare grup primeste cte o
imagine dintr-o poveste cunoscuti §i care corespunde unui fragment din
poveste.

* Educatoarea scrie sub fiecare imagine textul propus de grup in asa fel
incat dupa ce imaginile sunt expediate destinatarilor, in final apare la subsol un -
spatiu cu continutul mesajului fiecirui grup.

In locul unei scene din poveste poate fi o imagine ce trebuie descifrati,
de exemplu in cadrul unei convorbiri dupi imagini la educatie pentru societate.

Fiecare grup “citeste” imaginea, iar educatoarea scrie mesajul, apoi
grupul il expediaza mai departe altui grup destinatar.

Exemplu:

Un grup are de descris o imagine care contine mesajul “Nu vd jucati cu
Jocul!”; copiii descifreaza imaginea prin continutul:

Gr 1 — “Afard este cald, prea cald,copiii s-au retras dupi copacul
batran ”’

Gr 2 — “Flacari inalte se vad ldngd un copac urias, iar copiii privesc
mirati”

Gr n — “Copiii s-au jucat ldngd o gramadd mare cu paie cdreia i-au
dat foc. S-au speriat §i au fugit dupd copacul din apropiere. Acum privesc cum
oamenii sosesc cu galefi cu apd . Se aude masina pompierilor”.

Se dezbat mesajele — frontal — i se alege cel mai aproape de continutul
imaginii.

In cadrul unei dezbateri, a unei teme de discutie, copiii sunt organizati in
grupuri pe criteriul inteligentelor multiple.

Exemplu: Grupul lingvistilor, grupul vizual-spatialilor
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Grupul vizual — spatialilor, grupul muzicienilor, grupul dansatorilor..

Toate grupurile se afld in fata aceleiasi situatii — problema: “Programul
de teatru anuntat de trupa de pdpusari pentru grupa micd s-a anulat. Copiii
incd agteaptd actorii sd soseascd. Cum putem sa-i qjutam?”

Fiecare grup propune o solutie din perspectiva abilittilor care-i
caracterizeaza.

In functie de mesajul care-1 transmit lingvistii si dupa modul cum este
receptionat de celelalte grupuri el poate fi imbunatétit in asa fel incat:

- prezentarea unui personaj de citre lingvisti, intr-un cadru optim
realizat de vizual — spatiali, alituri de un grup de dansatori, pe un fond muzical
produs de muzicieni este solutia pentru problema copiilor din grupa mica.

Comunicarea orald riméine forma de bazd a comunicérii in gradinita,

Se iau decizii de comun acord, motivandu-se alegerea.

Verbe utilizate:

oS3 pronunte corect sunetele, cuvintele;

oS3 desparta in silabe cuvintele;

53 alcituiascd propozitii;

oS3 verbalizeze actiuni;

#Sa descrie imagini;

oS3 compuna cuvinte;

¢S3 explice sensul cuvintelor;

oS3 utilizeze cuvinte in contexte diferite;

eSi povesteascd un text cu cuvinte proprii;

¢S prezinte o actiune, un plan etc.

o Sa retind expresii;

¢Si inteleaga sensul cuvintelor (sinonime, omonime,
antonime etc.);

e S3 utilizeze corect forma genitivala a substantivelor;
oS3 elaboreze texte scurte. .

oS3 creeze povesti;

S transforme cuvinte (singular/plural, diminutive). , )
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1.10. Schimba perechea

Definitie
Schimbi perechea este o metoda de predare-invatare interactiva de grup

care constd In rezolvarea sarcinii de lucru in pereche.

Obiectiv
Stimularea comunicirii i rezolvarea de probleme prin lucrul in pereche.

Material: simboluri, fluturasi, cifre, litere pentru constituirea perechilor.

Descrierea metodei

Etapele

1. Organizarea colectivului de copii

e Se imparte colectivul de copii In doud grupe egale care se ageaza in 2

cercuri concentrice pe scaune.

e Pe scaunele agezate in 2 cercuri concentrice.

e Impirtirea se face prin diferite modalitati:

a) Se dau doud feluri de simboluri (flori si stelute, mingi §i stegulete
etc.) cate unul pentru fiecare grup. Simbolurile fie se extrag dintr-un bol, fie se
impart de cite un copil sau de educatoare. Un grup (florile se ageaza in interior,
ceilalti — steguletele in exterior).

b) Se numari din doi in doi §i copiii cu numarul 1 se ageaza in cercul din
interior, cei cu numarul 2 in cercul din exterior sau invers.

c) Cei din grupele mari pot primi litere mari §i mici §i se ageazd copiii
cu literele mici in interior, ceilalti in exterior formé&nd perechea initiala.
Exemplu: A-a, B-b etc., agezati fatd in fata.

d) Dacd numarul copiilor este impar educatoarea face pereche cu copilul
respectiv.

2. Comunicarea sarcinii didactice/problemei/cazului

e Se comunica sarcina didactica sau problema propusa spre rezolvare,

cazuri pentru studiu din activitatea copiilor.
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3. Activitatea in perechi

e Copiii lucreaza in perechi. Ei formeaza perechea initiala.

¢ La un semnal schimba perechea copiii din cercul exterior se muti spre
dreapta pe scaunul urmitor, in sensul acelor de ceasornic.

e Copiii din cercul interior rimén permanent pe loc.

® Perechile se schimba mereu cind se di o noud sarcini de invitare,
pana se termina §i pana se ajunge la partenerul de la inceput — perechea Initiala,

4. Prezentarea rezultatelor

o Copiii revin in cerc, semicerc.

® Se analizeazi ideile perechilor.

® Educatoarea retine concluziile intr-o schemi pe o foaie pe flipchart
sau in portofoliu, in jurnal etc.

Beneficiile metodei

e Strategie noud de predare-invétare In grup, de realizare moderni a
obiectivelor curriculumului.

e Stimuleazi invitarea in perechi activizand intreg colectivul.

® Se aplicd cu usurintd la varsta pregcolard, la toate categoriile de
activitate.

e Permite copiilor si lucreze in pereche cu fiecare coleg din grupa.

® Dezvolta inteligentele multiple.

e Stimuleazi cooperarea si ajutorul reciproc.

® Educa toleranta si intelegerea fati de opinia celuilalt.

e Dezvolta gandirea i operatiile ei, limbajul, atentia.

Familiarizarea cu metoda:

Joc de simulare: “Ghiceste ce facem?”

e Copiii sunt agezati in pereche formand doui cercuri: unul interior,
altul exterior.

® Sarcina de invdtare: Sa formeze pereche cu fiecare coleg din grupi
simuland actiuni de igiend a corpului.

e Copiii in pereche simuleazi actiuni de Ingrijire a parului.
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e La semnalul “schimbad perechea”, copiii din cercul exterior se
deplaseaza spre dreapta, formand pereche noud si simuleaza actiuni de igiena

pentru altd parte a corpului — gura, de exemplu.
e Jocul continud pind se epuizeazd sarcinile de invatare §i/sau copiil
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ajung la perechea initiald
e La final, educatoarea inregistreazd actiunile de igiend simulate §i

denumite de fiecare pereche.
e Se precizeazd cd jocul “schimbad perechea” va fi reluat §i in alte

activitati.

Verbe utilizate:

® a spune; ® a privi,
@ a povesti, e arelata,
e aimita, ® a prezenta,

e aidentifica, e a ghici.

Metoda “schimbi perechea” in activititile cu copiii.

I. Educarea limbajului — Convorbire.

Tema activititii — “Mama”,

Obiectiv: Deprinderea copiilor de a lucra in perechi pentru realizarea
portretul fizic, moral al mamei, precum si descrierea preocupdrilor acesteia.

Material: medalioane cu chip de mama si chip de copil, pliant sau
imagini reprezentand munca mamei.

1. Organizarea colectivului de copii:

Jocul “Cauta-ti mama”.

e Copiii sunt impartiti in doud grupe egale: o grupa au medalioane cu
chipul mamei iar cealaltd are medalioane cu chip de copil.

e La semnalul “cauti-ti mama” pe un fond muzical adecvat, fiecare

copil 1si cauta mama.
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e Se formeaza astfel doud cercuri — in interior, grupa copiilor, in cercul
exterior, grupa mamelor.

2. Prezentarea sarcinii de lucru si instructajul copiilor

e Comunicati intre voi — in pereche — despre mama: chipul ei (cum
aratd), activitatea (ce face), comportamentul fati de copil (de ce o iubegte
copilul).

® La comanda “schimba perechea fiecare mama” se va deplasa un scaun
spre dreapta si va forma o noud pereche cu copilul urmitor, realizand sarcina
data.

3. Activitatea in pereche

® Se propune realizarea portretului fizic al mamei avand ca sarcini
completarea propozitiei “mama este...”.

e Copiii vor completa propozitia aldturdnd atributele si adjectivele
adecvate descrierii portretului fizic (inaltd, scund3, frumoas, cu par lung, tunsa
scurt, cu par negru, ochi verzi etc.).

® La comanda “schimbi perechea-mama” se schimbd perechea
respectand algoritmul de formare a noii perechi.

® Se precizeazd o noud sarcina de invitare: realizarea profilului moral al
mamei prin completarea propozitiei: Mama este buni (intelegitoare, iubitoare,
muncitoare, harnica, darica, generoasi).

e Atentie, schimba perechea (copilul, mama).

e Se precizeazi o noud sarcini de lucru — descrieti preocupirile mamei,
murnca ei acasa i la serviciu, raspunzand la intrebarile: “Ce face mama acasa?
si Ce lucreaza mama?” (Mama acasi giteste, face curat. La serviciu mama
consultd, opereaza oamenii bolnavi... etc.).

4. Analizarea rezultatelor si formularea concluziilor

e La un semnal, formeazi un cerc pentru desfasurarea jocului “Cum este
§i ce face mama?”, copiii exprimandu-si ideile descoperite in timpul lucrului in
perechi.

® Se inregistreazd concluziile in “Jurnalul grupei” sau “Jurnal despre
mama” care cuprinde judecitile de valoare ale copiilor.
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Exemplu:
,Jurnal despre mama”
Mama este 1nalti sau scundi, sau ca o sord mai mare. Este frumoasa cu

ochi negri/albastri/ciprui sau verzi. Parsl lung sau scurt ondulat sau drept de
culori diferite, ca o pipusd draga. Este firavd sau puternici, grasa sau slaba, cu
mijloc tras prin inel, cu pas iute sau domol, apasat sau usor, cu brate lungi si
méngaietoare, cu buze mici, catifelate, al cror sdrut alind durerea.

Mama este buni, (harnicd, iubitoare, neobosita, intelegdtoare si
iertitoare, dornicd, grijulie si inimoasa, ar face orice pentru copilul ef).

Mama este: invititoare, (educatoare, doctor, inginer, vinzator, asistenta,
brutar, frizer, cofetar, contabil, casnica).

Oricare ar fi meseria ei, mama munceste §i acasa pentru copilul ei.

Cand vine de la serviciu mama face cumpdraturi, géteste, spala, calca,
face curat, face lectii cu copiii, duce copilul la gimnastic3, s invete o limba

striind, la pian, merge in parc cu bicicleta, cu mingea, citegte povesti.

Retineti!

e Integrati metoda “schimba perechea” in orice categorie si tip de
activitate pentru realizarea integrata a obiectivelor programei.

e “Schimbarea perechii” este un joc atractiv pentru copii incitindu-i la
invitarea prin cooperare.

e Jocul este energizant, copiii participi cu interes §i promptitudine
pentru completarea in lant a propozitiilor date sau a intrebarilor.

e Precizati copiilor sa retind ce discutd in pereche pentru ca la sfarsit sa

participe la completarea jurnalului despre mama.
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I1. Cunoasterea mediului — Observare.

Tema — “Flori”.

Obiectiv — Descoperirea prin lucrul in pereche a cit mai multor
adevaruri despre flori.

Materiale —~ vazd/cos cu flori de sezon, album, carioca, foi de scris,
simboluri cu flori.

Desfasurare:

1. Organizarea colectivului in doud grupe prin jocul “Buchetele”.

e Se pun in piept unor copii flori rosii, altora flori galbene.

e La indemnul “faceti buchete dupa culoare) copiii se organizeaza in
doua cercuri concentrice in interior florile rosii, in exterior florile galbene.

2. Prezentarea §i explicarea sarcinii didactice.

e Se formuleazd sarcina de lucru: “Observati, analizati, descoperiti si
spuneti totul despre floarea care o alegeti din cosulet/vaza).

3. Activitate in perechi:

e Copiii din cercul exterjor iau din cos o floare la alegere.

® Perechile analizeazi floarea timp de 3-5 min.

e La comanda “schimbd perechea” copiii din interior se deplaseaza si
formeaza o noua pereche.

e Copiii din exterior fac o sinteza a observatiilor anterioare §i continui
analiza cu noua pereche pentru descoperirea caracteristicilor florii prin cit mai
multi analizatori.

e Perechile se schimbd pana ce s-au epuizat toate ideile copiilor si pana
ce fiecare copil a facut pereche cu toti membrii grupei.

4. Prezentarea rezultatelor:

e Prin jocul “Buchetul fermecat” copiii formeaza un singur cerc.

e Fiecare pereche prezinti caracteristicile / “adevarurile” descoperite.

e Se inregistreaza concluziile exprimate de copii intr-un “Jurnal al
Sflorilor”, “Cartea florilor”, “Album floral”, “Text-imagine” sau intr-o scurtd
descriere, expunere, intitulata sugestiv: “Florile mele”.
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Retineti!

e Metoda “schimbi perechea” permite desfagurarea observarilor “altfel”
fara si sfideze metodologia acestora: sinteza partiald, sinteza generala.

e FEtapa analizei ideilor si formularea concluziilor este specifica
generalizarii; iar analiza partiald in pereche despre descoperirile anterioare este
specifica sintezei partiale.

e Metoda implici fiecare copil in realizarea sarcinii §i in comunicarea
rezultatelor obtinute.

e Pentru asigurarea densititii activitatii, in functie de nivelul grupei se
intervine cu intrebari ajﬁtétoare pentru unele perechi, de genul: “Care sunt
partile flovii tale? sau se formuleaza sarcini ajutatoare: Completati propozitia:
“Floarea este alcituitd din... iar perechea completeaza: radacing, tulpina, frunze,
flori.

o Jnregistrati concluziile copiilor si incurajati-i s& aplice in situatii noi
descoperirile in perechi la zona bibliotecd, stiintd, joc de masd, arta, constructii etc.

III. Activitate matematica.

Tema: “Sa formam grupe”.

Obiectiv:

Formarea deprinderii de a lucra in pereche pentru clasificarea obiectelor
dupa diferite criterii in mod independent.

Material: fise cu frunze in forme, culori, mérimi diferite, carioca.

1. Organizarea colectivului in doud grupe se realizeazi prin ,,exercitiu
— numerare” care si permitd formarea grupelor cunr. 1 ¢i cunr. 2.

e Se constituie cele doud cercuri concentrice.

2. Prezentarea sarcinii didactice

e Fiecare pereche alegeti-vi o culoare diferita de a celorlalte. “Formati
grupe de frunze, prin incercuire, dupa criterii la alegere™.

e Culoarea/carioca cu care lucrati nu se schimba toatd activitatea.

3. Activitatea in perechi

e Fiecare pereche primeste o fisa de lucru. Timp de 3 min. o analizeaza
si isi alege un criteriu dupa care formeaza grupa de frunze.
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e La semnalul verbal “schimba perechea” sau prin bitii din palme
clopotel etc. se deplaseazd un scaun spre dreapta forménd o noud pereche §i,
rezolvand o noua sarcind didactica. Jocul continud pana se finalizeaza schimbul
de perechi.

e Criterii de formare de grupe (formd, culoare, contur, specie copaci, cu
codite, fara codite, mérime, multe, putine etc.

4. Prezentarea rezultatelor i formularea concluziilor

e in cerc fiecare pereche (initiald) prezinta rezultatul de pe fisa de lucru.

e Culoarea cu care a lucrat fiecare pereche faciliteazi educatoarei
evaluarea perechilor de-a lungul schimbului de perechi si fise totodata.

Retineti!

® Metoda “schimba perechea” se introduce in activitatea matematica in
fixarea §i evaluarea obiectivelor propuse, fie in rezolvarea sarcinii pe fise sau
prin actiunea cu obiecte concrete.

e Concepeti si realizati fige a céror sarcind s3 permita fiecarei perechi s-
o rezolve.

e Sprijiniti, daca este nevoie, perechile si identifice criteriile de formare
a grupelor.

IV. Activitate practica — Colaj.

Tema: “Peisaj”™.

Obiectiv:

Formarea deprinderii de a lucra in perechi cooperind pentru realizarea
unor lucrari.

Material: bucdti dreptunghiulare de demicarton, panza, siluete: flori,
cos, vaza, frunze, pérti ale florilor, petale, adeziv, betisoare, copaci, pasiri,
animale, oameni, copii, case, soare etc.

Desfasurare

1. Organizarea colectivului in doud grupe.

e Se aranjeazd mobilierul in careu deschis, corespunzitor activitatilor
practice.
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e Se ocupa Intéi scaunele din mijlocul careului, apoi cele din exteriorul

acestuia.

2. Prezentarea sarcinii de lucru

e Realizarea unui tablou prin lucru in pereche si tehnica colajului —
fiecare pereche va trebui si lipeascd timp de 5 min cel putin 3 elemente.

3. Activitatea in perechi

e Se di semnalul de incepere a lucrului, dupd 3-5 min se “schimba
perechile”, copiii din interiorul careului se muta pe scaunul din dreapta si
continua colajul.

e Perechile se schimbi pani ce fiecare copil din grupi face pereche cu
toti colegii sau pand ce au terminat materialele sau lucrarea.

4. Prezentarea rezultatelor si formularea concluziilor.

e Toti copiii se organizeaza in semicerc in fata lucrarilor expuse.

e Se analizeaza lucrarea, se denumeste, iar educatoarea concluzioneaza
si apreciazi lucrul in pereche §i rezultatele obtinute prin cooperarea si ajutorul
din partea intregii grupe.

De retinut!

e Metoda “schimbi perechea” stimuleazd creativitatea, originalitatea,
toleranta prin acceptarea ideilor perechii in crearea continutului tabloului §1
chiar independenta in alegerea §i compunerea spatiului de lucru.

e Pregititi elemente variate care si sugereze si si permitd realizarea
unor lucréri cu un continut bogat.

e Desfasurati dupi acelasi model si activitdtile artistico-plastice: desen,
pictura.

e Se obtin cu sigurantd compozitii complexe regasindu-se peste
douizeci de idei.

e In aceste activitati nu se respectd organizarea in cerc, ci conditiile
organizarii acestor categorii.

e Rispunde cerintelor de organizare a strategiilor didactice.
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1.11. Locuri celebre

Definitie
Este o strategie axatd pe joc in care locul celebru este ales in functie de
tema care std la baza demersului didactic si de interesul copilului.

Obiectivul urmarit

Exersarea capacitdtii de a obtine informatii prin efect propriu si prin
cooperare despre un spatiu — geografic, turistic un monument, un mediu care
prezintd interes pentru copil

Descrierea metodei

Pentru copiu de varsta prescolara ,, locul celebru” are alte valente decat
ceea ce inseamnd pentru adulti sau specialisti.

s»Locurile celebre” sunt pentru ei: parcul de distractie unde se intilnesc
in fiecare zi cu prietenii la joaca, teatrul de papusi ce i asteapti ca spectatori,
gradina zoologicd din orag, monumentul eroilor pe care I-au vizitat cu gradinita
de copii sau cu parintii, plaja pe care au petrecut vacanta impreuni cu familia si
de care ,,ii leagd amintiri frumoase, muzeul de etnografie unde au fost fascinati
de modelele si coloritul costumelor populare, o racheti, o planeti etc. in func;i’e
de experienta lui.

Etape

1. Organizarea pe grupuri

Grupuri de cate sase sunt distribuite In diferite locuri din sala de clasi
In asa fel incat activitatea unui grup si nu deranjeze pe a celorlalte §i unde si
existe spatiu pentru amenajare in vederea prezentdrii caracteristicilor prin
imagini, fotografii, desen, postere, obiecte specifice, diferite accesorii etc.

Se anuntd copiilor la inceputul sdptimanii tehnica de lucru si se
formeazd grupurile pentru a avea timp si se documenteze, si adune materialul
necesar.
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2. Prezentarea sarcinii didactice §i instructajul grupurilor
e Formulati citeva idei/propozitii despre locul ales, pe baza materialului
pe care l-ati pregitit si care il expuneti pentru prezentare.
e Fiecare grup ascultd cu atentie ceea ce se prezintd pentru a adresa
,intrebari si a da rispunsuri despre ,,locul celebru” prezentat.

3. Activitate in grupuri

Copiii amenajeazd spatiul, ordoneaza materialul pregitit, alcituiesc
continutul pentru prezentare, concep intrebari.

4. Prezentarea rezultatelor muncii in grup

in ordinea in care au finalizat activitatea, grupul prezintd locul celebru

intr-un mod placut incat si trezeascd interesul celorlalte grupuri. in finalul
activititii copiii viziteaza locurile celebre prezentate si voteaza cu buline puse la
dispozitia fiecarui grup locul celebru care i-a plicut cel mai mult. Castiga
grupul care a acumulat cele mai multe buline.

Beneficii:

e Formeazi copiilor deprinderea de a se documenta despre un subiect.

e Faciliteaza cooperarea in grup.

¢ Exerseazi prezentarea de grup.

o Stimuleazi comunicarea si creativitatea.

Retineti!

,,Locuri celebre” poate fi o etapd in activitatea de cunoasterea mediului,
educatia pentru societate, activitdti integrate, dar si o activitate de sine

statatoare”.
Verbe utilizate:

e a identifica: ® arelata,

e a se documenta, e a prezenta,
® a comunica, ® a coopera,
e a formula; ® a expune;
® a exprima, ® a vofta,

® a selecta.
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I.12. Calatorie misterioas3i

Definitie
. Este un joc de imaginatie prin care copiii sunt directionati s3 se
orienteze in functie de pozitiile spatiale. ,

Obiectivul urmarit
o }Exersarea orientdrii in spatiu pe baza reprezentirilor spatiale prin
indicatii scurte si precise.

Descrierea jocului

»,Calatorie misterioasd” se caracterizeaza prin implicarea participantilor
ca.re manifestd: spirit creativ, calmitate, gandire logica, comunicativiéate
orientare in spafiu, bund dispozitie, curiozitate, spirit de observatie, interes’
pentru locul misterios, prefera jocurile de grup etc. |

Respectarea etapelor faciliteazd parcurgerea traseului de citre copil in

realizarea obiectivului.

Etape:
1. Organizarea pe grupuri
) Copiii se impart in grupuri de cate patru. Fiecare grup primeste un

numar de ordine de la 1 la n in functie de numarul de grupuri formate sau buline
colorate diferit, stegulete etc.
) Cate un grup, pe rand devine ghidul cildtoriei. Un loc stabilit de la
Inceput va constitui punctul de pomire in cilitorie. El este ales de comun acord
cu toate grupurile (de exemplu: intr-un colt al clasei, in mijlocul clasei, langa
catedri etc.)

2. Prezentarea temei, a obiectivelor §i a sarcinii didactice

,»Astdzi vom calitori «/n lumea povegtilory. Fiecare grup 1si va alege un
loc diferit de al celorlalte grupuri, si se va pregiti pentru temd, va
concepe/intrebari care vor fi adresate celorlalte grupuri.
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Ajutati de educatoare pe un bilet se va trece numarul grupului sau
simbolul lui si locul din sala de clasi pe care l-a ales. Este singura persoana care
cunoagte toate locurile misterioase si tut ea tine evidenta grupului.

3. Activitatea in grupuri mici

Pentru ci aceastd ,,calitorie misterioasd” ocupd un spatiu temporal mai
mare decét o activitate de sine stititoare, atunci se desfisoard in mod integrat:
educarea limbajului, activitate matematica, jocuri si activititi libere, creative.

a) Instructajul calatoriei

In mod secret, fiecare grup 1si alege un loc, il amenajeaza, se
documenteazi despre tema pusd in dezbatere, va face o scurtd prezentare a
elementului principal al terenului/locului ales. Toate aceste aspecte le vor face
in timpul jocurilor si activitatile libere, creative.

b) Actiunile desfisurate pe anii de stimulare

Independent grupul pregiteste spatiul pe care l-a ales.

Exemplu: ,Biblioteca” — ,,Carti cu povesti”, , Prezentare de carte”,
, Expozitie de carte”. Copiii utilizeaza cirtile cu povesti, le selecteazi, le triaza,
le ageazi in asa fel incat in timpul prezentarii si fie in cAmpul vizual al
,,calitorilor”.

Constructii — grupul care evolueazd in acest sector construiesc
,,Castelul fermecat/Castelul zmeilor, ,,Palatul de clestar”, ,,Castelul zanelor” etc.

In prezentarea lor sunt surprinse elemente amplificate ale constructiei.

Jocul de rol — pune la dispozitie costumatii adecvate interpretarii unor
roluri, misti, alte elemente auxiliare specifice personajelor din povesti i basme;
pregitesc un moment de teatru, replici ale personajelor transpuse in mima si
pantomima.

Artd — Concep portrete ale personajelor, creeaza imagini din povesti
etc.

Stiintd - grupul din acest sector amenajeazi spatiul prin care trece in
poveste “Scufita Rosie”, sau “Alba ca Zdpada” etc. - personaje semnificative

ale unor povesti cunoscute in functie de subiectul ales.
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Etapa urmatoare imbind elemente ale educarii limbajului cu cele ale
activitatii matematice.

Un rol principal 1l are ghidarea clard a grupului cilator prin intermediul
pozitiilor spatiale.

4. Calatoria spre destinatie imbina activitatea pe grupuri, individuali cu
cea frontala.

In ordinea cronologicd a numerotarii grupurilor sau prin tragerea la sorti
se pleaca spre prima destinatie din punctul stabilit initial “Cdsuta povestilor”.
Un reprezentant al altui grup va fi dirijat/ghidat de cétre grupul care a propus
destinatia, prin intermediul pozitiilor spatiale.

Exemplu “Mergi inainte 10 pasi. Deplaseazd-te 5 pagi spre dreapta,
mai mergi 2 pasi inainte, incd 3 pagi in fatd”

Atunci cind se depaseste distanta, fie caldtorul a ficut pasii prea mari,
fie ghidul nu a apreciat corect distanta acesta din urmi intervine cu comanda
“Stop”.

Revine asupra indrumdrii cu comanda : “inapoi 2 pagi, spre stinga 1
pas, 3 pagi inainte, elc. )

Prin acest exercitiu copiii sunt antrenati si-§i exerseze capacitatea de a
se orienta In spatiu i si-si verifice reprezentdrile spatiale.

$1 ghidul cand indruma i persoana ghidati tin cont de pozitiile spatiale.

5. Sosirea la destinatia locului misterios

Acest moment revine grupului care a propus vizitarea locului respectiv.
El prezinta locul in asa fel incat sé-i acapareze pe vizitatori.

De exemplu, se ajunge la locul ce se afli amenajat in cadrul zonei
bibliotecd. Grupul care a propus vizitarea acestui loc prezinti ceva care il face
interesant:

Un afis de prezentare de carte, afig privind intilnire a cu un scriitor
pentru copii, sau un colaj de fotografii care reda aspecte dintr-o bibliotecs,
intalnire cu expertul (vezi Activitdti bazate pe inteligente multiple vol I-2003).

Fiecare membru al grupului prezinta individual un moment care poate fi
un fragment dintr-o poveste cunoscutd, o glumd, un proverb, o ghicitoare care
se incadreazd in subiectul ales de grup.
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Cand spatiul vizitat este cel aflat in zona “Stiintd” atunci grupul
respectiv creeazi un ambient specific povestii selectate.

Exemplu, pentru povestea “Alba ca Zapada” este creata padurea, cdsuta
este amenajati cu scaunele si masutele pentru pitici.

Grupul respectiv prezintd in cateva minute un cantec despre pitici, 0
prezentare “glumeatd” a piticilor prin mima §i pantomima etc.

Dupa prezentarea grupului ghid, membrii grupului adreseaza intrebari
despre locul vizitat, celorlalte grupuri:

- Ce intdmplari au avut loc la cdsuta piticilor?

- Cum s-au comportat piticii cand au gasit-o pe Alba ca Zdpada?

- De ce mama vitregd se comportd urdt/rau cu Albd ca Zapada?

Raspunsurile pot contine replici ale personajelor, expresii literare,
cuvinte, fragmente din poveste.

Se pot pune si intrebdri sugubete cu scopul de-a-i incurca pe ceilalti
colegi sau de a-1 amuza:

- ,,Cine imitd piticul peltic”?

Dupi incheierea actiunilor primului grup-ghid se trece la grupul
urmitor, dupd acelasi model, respectand aceeasi pasi, diferentierea consta in
locul vizitat si modalitatile de prezentare gasite de grupul care indeplineste rolul
de ghid.

6. Evaluarea — Fiind o activitate integratd copiii sunt evaluati pe mai
multe planuri:

- Prezentare de grup

- Prezentare individuala

- Intrebari formulate corect, divergente, clare.

Educatoarea realizeazi evaluarea. Pentru cd nu a fost anuntat ca se
desfasoara sub formd de concurs sau intrecere, educatoarea gaseste strategia
prin care face evaluarea in asa fel incat grupurile care indeplinesc toate cerintele
de cagtigitor si simtd bucuria reusitei, iar cele care s-au clasat pe locuri
inferioare si simta incurajarea i castigarea increderii celor din sala de clasa.
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BENEFICII
stimuleazd competitia
intre grupuri
stimuleaza
creativitatea antreneaza toti copiii
o o
exerseaza smbing activi -
s el m na activitatea statica
orientate spatiald o misearea
consolideaza si verifica evalueaza
reprezentari spatiale cunostinte,
priceperi, deprinderi

Retineti!
e Planificati foarte bine timpul cind efectuati o astfel de “cilitorie
misterioasa”.

e Creati un mediu ambiental plicut: copiii si imbine instructiv-
educativul cu buna dispozitie.

» Nu exista castigatori, ci copii antrenati in activititi competitive.

Varianta

Tema: “Drumul pe harta povestii”

Material: Siluete personaje / elemente din poveste

Foaie carton 70/100 cm, bolduri, carioca.

In timpul activitdtii de educarea limbajului c&nd copiii au de parcurs
drumul pe hartd al unui personaj din poveste, de exemplu, fata mosului din
povestea “Fata babei si fata mosului” de Ion Creangd se procedeaza astfel: pe
o harti (foaie de carton) este trasat drumul pe care-l parcurge fata de la casa
mosneagului pana la casa din padure a Sfintei Duminici (vezi Activitati bazate
pe inteligente multiple 2003).
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In timp ce un copil din grupul cu rolul de ghid deapana firul povestil,
copilul care viziteazi “locul misterios” aseazd pe hartd elementele prezente in
poveste : catelusa, parul, cuptorul, fantdna, animalele de la casa batrdnei etc

Copilul-ghid va directiona “vizitatorul” prin intermediul pozitiilor
spatiale pentru a ajunge la destinatie personajul si pentru a plasa celelalte
elemente:

Exemplu: De la casa batrineasca, masoard spre dreapta doud lungimi de
creion si plaseazi, citelusa; mergi fnainte inca trei lungimi de creion si plaseaza
parul; spre dreapta cam o lungime de creion aseaza fanténa; de acolo, patru
lungimi de creion spre dreapta aseazd cuptorul; mai sus, doud lungimi de

creion curtea Sfintei Duminici.

METODE DE PREDARE - INVATARE 157

Varianta

Joc: “ Fierbinte, rece”

Este un joc care se foloseste pentru crearea bunei dispozitii a copiilor si
cu scopul de a se orienta n spatiu in functie de indicatiile scrise si verbale.

Se ascunde un obiect. In functie de locul stabilit de pornire in ciutarea
obiectului se ascund biletele pe care sunt scrise indicatii pentru a merge mai
departe. Indicatiile sunt citite de citre educatoare.

De exemplu se porneste de 14nga usa de la intrare in sala de clasi; acolo
1 se citeste un bilet pe care scrie “mergi 5 pasi spre dreapta la Sfereastra 17;
acolo gaseste alt biletel pe care este scris “inainteazd 10 pagi Spre centru salii
de clasa”. Sub un scdunel se afld un alt bilet. $i din aproape in aproape copilul
ajunge catre obiectul ascuns.

Cénd este prea departe copilul este indrumat de colectivul de copii cu
cuvantul “rece”, iar cand este aproape de obiect/biletel este incurajat spunandu-
1 “fierbinte *“.

Dacé depageste zona de cautare este intrerupt cu cuvéntul “Stop!”
intoarce-te 2 pasi la stinga/sau spre dreapta, in fatd, in spate etc.

Calatoria misterioasa se desfagoara in locuri diferite: intr-o gradini cu
flori — “Cdldtorie misterioasa spre laleaua pestrita”.

Are diferite trasee:

* Bojdeuca din Jicau a lui Ion Creangd unde copiii descopera
personajele din minunata opera literard lisatd mostenire urmasilor;

® Rezervatia naturald din apropierea localitdtii in care se afli gradinita,
unde elementele ce vor fi descoperite sunt “locuri si plante/animale ocrotite de
lege”.

® Drumul catre scoald constituie o calitorie misterioasi (invati si treacd
strada acolo unde este sau nu este semafor); fiind un mediu educational nou,
insasi scoala este un spatiu misterios, altfel de cat cel unde copiii i§i desfasoara
activitatea: sali de clasa, de lecturd, teren de sport etc.

Cand copiii au invatat demersul metodei se pot juca in perechi: un copil
este ghid, iar celalalt joacd rolul de vizitator. Locul misterios poate fi un loc
imaginar sau un loc pe care l-a vizitat cu pirintii, obiectul descoperit de
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vizitator este posibil si fie chiar copacul batrdn sau cel mai tanar din curtea

gradinitei cand se joacd in aer liber.

e Traseul aplicativ la educatie fizicd se desfigoard asemenea unei
calitorii misterioase dacd educatoarea selecteazd cu atentie momentele si
modalititile care sa-i confere activitatii acest caracter.

o O calitorie cu trenul, cu avionul devine intotdeauna misterioasa,
nimeni nu stie cum arati drumul §i care sunt obiectele, fiintele ce le vor intalni
in cale.

o Cdnd are loc o drumetie, excursie in pddure “célitoria misterioasd
conduce la descoperirea unor arbusti cu fructe de padure; se poate acorda o
rasplata sau o pedeapsd dupd cum a descoperit sau nu elementul misterios de
exemplu “Sa culeagd un pahar cu zmeurd sau mure, macese etc.

e “Cilitoria misterioasd” desfisurindu-se integrat, locul vizitat se
prezinti printr-o poezie, iar copiii recunosc elementele din continutul acesteia.

e Turul orasului se face cand traseul este foarte bine gandit §i atunci
educatoarea introduce un simbol; prezenta acestuia ldngd obiectivul vizitat
transmite copiilor mesajul cd acela este elementul misterios al turului orasului,
el poate fi un monument istoric, un muzeu, un teatru, iar simbolul ales de copiil
sau de educatoare este un cerc cu mai multe culori sau un patrat etc.

Basmele oferd cea mai bogati sursi de mistere. Acolo apar multe
elemente enigmatice: furnica, albina, zmeul, bétrana etc. fiecare are surpriza lui
care prezintd viu interes pentru copii.

Iatd cum este reprezentat traseul “‘Caldtoriei misterioase”

Punctul de pornirein
Cﬁﬁ . . - -
enumera diferentiaza clasifici propun  argumenteaza
] denumesc . < o ) .
identifica exemplifica explicd clarifica Misteru

Un segment din metodd poate fi integrat intr-un anumit moment din
lectie. Atunci ea devine atractiva, activizantd, doritd de copii pentru ca pe langa
orientarea in spatiu se exerseazi simtul umorului, carisma, simtul artistic.
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1.13. Acvariul

Definitie
Acvariul este o tehnici ce evalueazi comportamentul prescolarului in

timpul unei activititi de invitare organizati in grup precum $§i evaluarea
comportamentului intregului grup.

Obiective

Rezolvarea creativi a wunei sarcini de invdtare §i evaluarea
comportamentelor individuale si de grup.

Descriere
* Aranjarea mobilierului in doui cercuri concentrice.

* Organizarea copiilor in doud grupuri: grupul pestilor (cercul interior)
grupul observatorilor (cercul interior).

* Realizarea activititii propuse in cercul interior.

(=2 -] !
=
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Etapele de desfagurare a tehnicii

Cerinte pentru copiii pesti (cercul interior)

« Lucreazi timp de 10’ la rezolvarea sarcinii de lucru avand la dispozitie
materiale informative adecvate.

« Rezolva creativ o problema, o sarcind de lucru.

« Ascultd cu interes ideile colegilor de grup.

« {si schimba rolul cu observatorii.

Cerinte pentru observatori (cercul exterior)

« Observd comportamentul unui singur coleg din cercul interior si
activitatea intregului grup. _ |

« Schimba sarcina de observator in cea de evaluator a cunostintelor.

« Formuleaza intrebari pentru copiii pesti.

« f5i schimba rotul cu copiii pesti.

« Nu critica §i nu categoriseste deciziile copiilor pesti.

« Explici demersul folosit de copiii pesti pentru rezolvarea sarcinii.

» Descrie comportamentul copiilor pesti.

» Rispunde la intrebarile adresate de copilul peste.

De retinut

« Copiii pot fi grupati in mai multe acvarii.

o In mijlocul acvariului se grupeazi pe o masd materialele necesare
realizarii sarcinii. ‘

Modalitdti de aplicare creatoare a metodei la diferite tipuri de activitati

« Gruparea copiilor in etapa de dimineati la o arie de stimulare:
Bibliotecd, Constructii, Arta pentru rezolvarea unei sarcini.

Exemplul 1 Constructii

Sarcind de lucru

« Si construiasci blocuri a cate 10 etaje fiecare folosind materiale de
constructie diferite.

Timp de lucru 10°.

Au voie s3 combine materialele dar sa diferentieze dimensiunile.

Exemplul 2
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Biblioteca

* Copiii ascultd pe un fond muzical versurile unei poezii “Catelusul
schiop” de E. Farago.

Sarcind de invatare

Reflectati la intrebarile:

* De ce se numeste Catelusul schiop?

* De ce se plange citelugul?

 Cum priveste catelusul la cei ce se joaca?

* Care este parerea voastra despre comportamentul cételugului gchiop?

« Ce mesaj extrageti voi pentru copiii cu un astfel de comportament?

Copiii investigheazad individual imaginile, jetoanele, cartea de colorat
apoi in grup, pe baza materialelor existente formuleaza idei, judeciti de valoare,
explicatii. In timp ce un copil vorbeste, ceilalti asculta, apoi alt copil intervine
preludnd ideea si continudnd-o cu propriile argumente pand ce toti copiii
intervin.

Au observat ci cei mai curajosi incep primii, iar cei mai timizi riman
ultimii. De aceea este necesard implicarea din exterior a educatoarei pentru a le
da curaj §1 motivatie.

Observatorii urmiresc cum individual copiii analizeaza ilustratiile, cum
comunicd, ce contributie si-au adus, cum reusesc s preia o idee si si o
dezvolte; dacad ascultd activ sau dacd se plictisesc sau sunt nerdbditori,
tensionand climatul de invatare.

Interventia observatorilor este sprijinitd de educatoare din exterior.

Schimbarea locurilor intre copiii pesti §i copiii observatori se face la un
semnal sonor.

Acum observatorii timp de 5’ poartd o discutie coordonatd de
educatoare despre ce s-a intamplat in acvariu.

* Ce sarcini au avut de efectuat copiii pesti?

» Cum au realizat copiii sarcina?

¢ Cum s-au comportat pe tot parcursul activititii de grup?

» Care vi s-au pérut cele mai interesante interventii?
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Interdictie

Nu se folosesc cuvinte critice la adresa activitatii copiilor pesti.

Exemplul 3

Arta

Sarcina grupului interior

» Timp de 10’ veti realiza un peisaj sau un tablou dintr-o poveste
cunoscuta.

» Uniti punctele si liniile dintre ele cu markerul.

* Denumiti elementele tabloului obtinut.

» lerarhizati elementele si relatiile dintre ele.

* Formulati in gand cate o propozitie.

* Rostiti propozitia cu glas tare.

» Interveniti rostind o altd propozitie numai atunci cand considerati cd
propozitia voastra poate continua ideea rostitd anterior. ‘

Rolul educatoarei este de a ghida activitatea din acvariu cu ajutorul
intrebarilor. Ele sunt adresate pe rand agteptand interventia copiilor.

Aprecierile i incurajarile conduc la reugita metodei.

 Observatorii observa tot ce se intdmpla in acvariu. Retin pe cei
intreprinzitori, cu idei i solutii, cei care termina primii, cei ce nu se grabesc si
nu gresesc.

* Se schimba rolurile cand timpul a expirat.

+ Este momentul cand observatorii fac comentarii despre activitatea
copiilor pesti precizénd etapele de realizare a sarcinilor date.

» Se fac aprecieri pentru ambele cercuri.

Alte modalitati de aplicare

La o activitate comuna la care participa intreaga grupd, copiii se pot
grupa in mai multe acvarii depértate pentru a nu se deranja.

Exemplu: poveste creata, activitate matematica, observare, desen.

Daca obiectivul este ca toti copiii sa retind noile cunostinte insusite prin
utilizarea metodei se va formula urmatoarea sarcina pentru observatori (copiii
din cercul exterior).
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* Observati copiil pesti §i refineti ce au facut pentru a afla totul despre
tema abordata.

* Ce au transmis celorlalti colegi de grup?

* Ce credeti cd desi au observat ei nu au prezentat colegilor de grup?
Care este cauza?

In acest mod copiil observatori isi reactualizeaza intregul demers, de
exemplu observarea unor plante, obiecte sau de realizare a unei sarcini practice
fie ea de educatie plasticd, practica, joc etc.

Tot in acest scop ei pot sd formuleze intrebari copiilor pesti” pentru a-gi
clarifica cunostintele transmise.

Varianta

Se formuleaza pentru toti copiii temd pentru acasa.

Exemple: sa afle cat mai multe informatii despre acvariu, despre
vitamine, despre plante medicinale, despre obiecte casnice, gripa, rujeola etc.

In aceasti varianti copiii pot juca oricare din cele dou3 roluri. Copiii din
cercul interior vor expune ideile obtinute acasa prin diverse canale. Unul incepe
1ar ceilalti continud ideea si in lant copiii i5i “deapana” cunostintele intr-o
inlantuire logica deoarece educatoarea are grija sa coordoneze activitatea subtil
pentru a mentine acea atmosferd flexibild care elimina stresul §i motiveaza
interventia si ascultarea activa.

Copiii din cercul exterior care §i ei au studiat tema acasd vor retine
cunostintele transmise de grup.

Schimband rolurile, observatorii vor prezenta alte informatii (date, fapte,
detalii precise, relatii etc.) care nu au fost dezbatute.

E1 pot face o sintezd a cunostintelor prezentate si vor evidentia modul de
relationare a grupului. '

Acvariul se poate introduce in diferite momente ale activitatilor, ca
variante ale jocurilor didactice si in ariile de stimulare.
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.14. invatarea in cerc

Inca de mici copili trebuie pregititi prin activitati de invitare ci orice
scop poate f1 atins dacd se parcurge un demers ce poate si se repete de mai
multe ori pentru a ajunge la performanta.

invégarea In cerc a fost practicatd de englezi din 1952 pentru sportul de
performanta.

Creativitatea dascililor §i dorinta de progres, de nou, a condus la
adaptarea metodei pentru organizarea activitatilor de invitare in cerc. Copiii se
simt independenti, activitatea de joc se desfigoari diferentiat, iar spontaneitatea
si creativitatea individuald §i de grup este resimtitd de copii prin entuziasm si
motivatie.

Activitatile organizate n circuit pot fi de Invitare, consolidare, evaluare.

Etape

* Organizati patru statii de lucru care pot corespunde cu patru sectoare
de activitate existente in sala de grup incat si formeze un cerc.

e Statiile sunt departate una de cealalta.

e Fiecare sarcind poartd un nume, un numdr.

e Statiile sunt agezate Intr-o anumiti ordine.

e Fiecare statie prin sarcinile formulate implicd unul sau mai multe
simturi.

» Copiii nu sunt obligati si actioneze in toate statiile organizate cu mici
exceptii cand un copil le parcurge pe toate in timpul stabilit.

® Mutarea de la o statie la alta se va face in functie de optiunea copiilor.

* Numdrul cel mai eficient de statii este de patru maxim cinci pentru
grupe marl/pregatitoare si doi-trei pentru grupele nivel unu. Daci
grupa este numeroasd numarul statiilor creste i implicit timpul de
invatare.

o In dreptul fiecirei statii se fixeazi un grafic ilustrat in care copiii 1si
scriu initialele sau numele gi bifeaza sarcina realizati.
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o In acelasi sector pot exista mai multe statii (exemplu: la biblioteca pot

fi pregitite doua statii).

Statiile se deosebesc intre ele prin caracteristici care le individualizeaza,
atrag copiii si le dezvoltd in acelagi timp dorinta de finalizare §i explorarea altei
statii in care pot descoperi noi materiale si implicit noi cunostinte.

Activitatea in cadrul statiilor se desfdgoard in grup, in parteneriat, ca
muncd individuald, scris prin joc de manipulare, de vizualizare, de identificare,
de explorare, de rezolvare, sau de Invétarea unor tehnicii etc.

Sarcinile de invatare

Cerinte

e Sarcinile si corespundi diferitelor categorii de activitati; sa se
diferentieze din punct de vedere cantitativ si calitativ §i ca mod de organizare a
activititii de invatare (individual, in perechi, pe grupe).

o Complexitatea sarcinii se stabileste in functie de particularitatile de
varstd si individuale ale copiilor incat sa fie realizate in timpul stabilit, fara
sprijinul direct al educatoarei.

eSarcinile nu se repeti, de aceea educatoarea trebuie sd aibd
disponibilitati profesionale nelimitate mai ales in cazul unei clase numeroase.

eNu se abandoneazi o sarcini pentru a incepe alta decdt dupa
finalizarea si autoevaluarea/evaluarea ei.

e Cind o sarcini nu este inteleas, copiii se ajutd unii pe altii, intreba,
analizeaza, cauti greseala, o corecteazd, compara rezultatele, se apreciaza
reciproc.

efnvitarea n circuit are trei faze: inceputul, continuarea, forma
superioara.

1) Inceputul

— Se impart copii pe grupe.

— Fiecare grup isi alege o statie (mas3 de lucru).

— Timpul de lucru: 15-20 minute.

2) Continuarea

— Dupi realizarea sarcinii, grupele isi completeaza tabelul §i aleg alta statie.
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— Educatoarea explica sarcinile statiel pentru care au optat.
— Copiii realizeaza sarcina apoi continud sau se opresc.
3) Faza superioard

Activitatea poate imbrica forma unui proiect. In acest caz activitatea are
caracter integrat, timpul necesar realizarii sarcinilor creste de la cateva zile la o
saptamana. Timpul trebuie sa fie suficient pentru a nu se instala
superficialitatea, graba.

La finalizarea sarcinilor se organizeazd un joc evaluativ in cerc,
grupurile prezentandu-si produsele in cadrul statiilor la care au lucrat.

Sinteza finald o face educatoarea ajutata de un copil pentru ca intreaga
grupa sa aprecieze implicarea individuald sau colectivd la solutionarea unei
teme uneori vaste din care au capitat noi cunostinte, si au Insugit noi tehnici de
lucru si de cooperare, §i au perfectionat ritmul de invatare.

Activititi desfasurate in circuit
- Exemple -

Tema — [nvdtarea unei forme geometrice

Statia 1

Material — Forme geometrice decupate din smirghel sau alt material
poros.

Obiectiv — Insugirea formelor geometrice prin exersarea simtului tactil.

Sarcina de invitare: Plimba degetele pe marginea formei geometrice
necunoscute de mai multe ori. Retine forma §i denumirea.

Statia 2

Material — Stampile cu forme geometrice, tempera.

Sarcina de invitare: - Alege stampila cu forma geometrica
necunoscutd si decoreazd prin alternantd de marime (sau culoare) materialul
textil.

Statia 3 —Labirint geometric —

Material — Forme geometrice lipite pe pachet
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Sarcina de fnvitare: Alege forma geometricd necunoscutd si mergl in
echilibru pe latura ei cu bratele laterale.

Statia 4 — Puzzle cu forme geometrice

Material — Forme geometrice de culori §i marimi diferite taiate in doua
sau trei parti in functie de nivelul copiilor. Plansa cu toate formele geometrice.

Sarcina de finvitare: Priveste plansa si alege forma geometrica
necunoscuti. Cautd buciti de aceeasi culoare si reconstituie prin suprapunere
forma necunoscut din planga.

Statia 5 - Joc: Logii Il

Material — doud — trei jocuri Logii II
— tablou cu casute.

Sarcina de invitare: Alege toate piesele ce reprezintd piesa geometricd
necunoscuti. Ageazd piesele in cdsutele din tablou dupa ce criteriu doresti
(mirime, formd sau grosime).

Statia 6 — Fota —

Material - Elemente decorative — forme geometrice, conturul din
autocolant al unei fote.

Sarcina de lucru: Decorati fota cu aceeasi forma geometricd
necunoscuti alternand cele 3 culori (R.G.A). Verificati corectitudinea lucrarii
comparand-o cu figura de pe dosul foii.

Statia 7 — Perechile —

Material — Fisa cu desene reprezentand formele geometrice.

— Forme geometrice decupate.

Sarcina de lucru: Identificati in figi toate caracteristicile formei
geometrice necunoscute. Alegeti din formele geometrice decupate pe cea
necunoscuti si gasiti-1 perechea pe fisa.

Statia 8 —Palete surpriza -

Material — Flipchart, forme magnetice, buline.

Sarcina de lucru:

Analizati si retineti locul formelor geometrice pe flipchart.

Eu v arit paletele cu imaginea unor obiecte, fiinte si forme geometrice

necunoscute voua.
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Exemplu:

4

[
A 7
[\

A céta paletd reprezinti forma necunoscutd. Asezati o bulini pe flipchart
sub aceeasi forma, ocupénd acelasi loc.

Raspunsul corect se afla pe plansa alaturati.

Alte sarcini posibile

® Decupati forme geometrice dupa contur.

e Desenati dupé sablon.

e Constructii plane din betigoare.

e Sortarea imaginilor care au in componenta lor forma necunoscuti

(acoperigul casei).

Varietatea exercitiilor §i a materialelor, libertatea alegerii, posibilitatea
verificarii raspunsului la sarcina datd, modul de organizare al clasei, libertatea
de comunicare, toate urmaresc realizarea obiectivului activitatii desfasurati in
cerc in cele ,,n” — statii cu surprize de invétare activd si constientd a noului
continut.

Sarcini pentru educatoare:

e Observd atenti comportamentul copiilor In grup, ritmul de lucru,
criteriul de alegere a statiilor si strategiile de rezolvare.
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1.15. Mica publicitate

Definitie
Anuntul publicitar este o tehnica axati pe realizarea unui mesaj (de mica
intindere), clar pentru un anumit domeniu.

Obiectivul urmarit
Transmiterea unei informatii Intr-o forma concisa prin imbinarea

cuvantului cu imaginea.

Descrierea metodei

Copiii sunt familiarizati cu tehnica de lucru in cadrul jocurilor si
activitatilor libere, creative la sectorul ,biblioteca” si ,artd” utilizénd
modalitatile de lucru text — imagine, imagine — text, (Activitdti bazate pe
inteligente multiple 2003 pag 25 — 47) pentru a intelege ce inseamnd mesajul
concis care di informatii despre ceva ce prezinta interes pentru expeditor i intr-
un procent oarecare §i pentru receptori.

Se prezint3 tipurile de anunturi din reviste pentru copii, din ziare care
sunt selectate pentru specificul vérstei prescolare. Continutul vizeazi diferite
domenii.

Demersul didactic impune respectarea urmaétoarelor etape:

® Prezentarea sarcinilor didactice

In cadrul unei observiri a costumului popular romdnesc sau dupd o
vizitd la muzeul etnografic se solicitd copiilor formularea anuntului ca pe un
exercitiu activizant in timpul activitatii sau ca pe o prelungire a acesteia.

Exemplu

,,Gridinita noastrd a primit invitatia de a participa la festivalul ,, Satul
romdnesc in zi de sarbdtoare cu o formatie de dansuri populare. Timp de 7
minute concepeti/realizati un anunt publicitar pentru a selecta copii din

gradinita care vor face parte din grupul de dansatori.
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Activitati individuale

Pe o foaie care poate avea marimi si forma diferite copiii redacteazi
individual anuntul. Scrierea mesajului este realizatdi de educatoarea firi a
interveni in structura acestuia.

Prezentarea anunturilor
Fiecare copil prezintd anuntul publicitar. Modul prezentarii depinde de
creativitatea educatoarei §i a copiilor:
- printr-o ramd de televizor al carui ecran are aproximativ dimensiunea
lucrarilor, individual, fiecare copil prezinta anuntul.
- Pe o foaie de ziar, este agezatd lucrarea ca i cum ar fi parte
integranta a ziarului §i prezentati de autor.

Analizarea anunturilor

Pe un panou sunt agezate anunturile. Se selecteazi cele care:

- au mesaj clar, concis care este ilustrat in conformitate cu continutul
acestuia.

- au mesaj In concordanta cu cerintele didactice;

- este ilustrat adecvat insd mesajul poate fi imbunatitit.

Expunerea anunturilor

Panoul cu anunturi este agezat la un loc vizibil pe hol de exemplu, si
atunci cind este posibil sunt reevaluate pentru a aduce Imbunattiri unora dintre
acestea. Locul unde este asezat panoul sa nu aibd alte obiecte in jur, fard alte
imagini.

Daca unul din obiectivele urmitoare il constituie identificarea unor
schimbéri care sd imbunititeascad calitatea anuntului publicitar, atunci se
lucreaza in grupuri mici in asa fel incit schimbul de idei si produci un salt
calitativ in continut i in imaginea acestuia.

»Anunturile de micd publicitate”constituie suportul pentru un exercitiu
in cadrul unui joc de rol ,,Se cautd prezentator TV, sau ,,Vedete TV".
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Subiectele anunturilor publicitare sunt din cele mai diverse: ,Cartl cu
) C . " cors
povesti”, ,Jocuri si jucdrii”, ,desene amimate”, ,filme pentru copii”,

,,extraterestrii”, timbre, diferite colectil etc.

Beneficii:

e Are functie mobilizatoare, de informare;

e Dezvolti gandirea si limbajul;

e Stimuleazi creativitatea i competitivitatea.

 Nuanteaza lectia (activitatea);

« Stabileste elementele de legatura Intre limbajul oral si cel scris;
e Exerseaza inteligentele multiple;

e Exerseaza operatiile gdndiri.

Retineti!

e Copiii dicteazi anuntul, educatoarea scrie.

o Urmiriti ,,impactul pe care il are anuntul asupra cititorilor”.

o Exista expeditori si receptori in anuntul de mica publicitate.

e Stringeti anunturile intr-o mapa pentru a fi consultate. Orice idee este

pretioasa.

Verbe utilizate:

/\/

® a concepe; ® acrea;
e a formula; ® ailustra;

® a analiza; ® a compara:
® a relata; ® a expune;
|® prezenta; e colabora;
e aredacta.

/\/
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1.16. Harta cu figuri

Definitie
Tehnica prin care se poate reprezenta un spatiu (localitate, teritoriu, loc
de desfasurare a unei actiuni), utilizand desene schematice.

Obiectiv urmarit:
Selectarea elementelor reprezentate prin simboluri §i pozitionarea lor in
spatiul ales.

Descrierea metodei:

Tehnica se poate utiliza in activitatile de predare-invitare, cand copiii isi
insugesc cunostinte si se desfagoard in grupuri mici.

1. Comunicarea sarcinii didactice -

Se formeaza grupuri de céte 4 copii, se distribuie materialul §i se anuntd
sarcina de lucru In cadrul unei teme.

Timp de 7 minute, copiii discutd si schiteazd conturul spatiului pe care
vor sd-1 reprezinte in functie de tema aleasd, iar in interiorul lui isi fixeaza
elementele constitutive ale hartii i locul pe care-1 ocupa fiecare element.

2. Activitatea pe grupuri

Fiecare grup lucreazid la propria hartd cu figuri, membrii grupului
aducandu-si contributia personald (deseneaza, cautd simboluri “scriu” etichete
etc.

Pentru ca harta cu figuri s fie reprezentata corect §i cat mai aproape de
realitate se pot utiliza texte (lecturate de educatoare) imagini, fotografii.

Dupa ce hartile cu figuri au fost realizate de fiecare grup, ele vor fi
expuse intr-un loc vizibil.

3. Prezentarea de grup

Se prezintd harta de céitre un reprezentant al grupului ales anterior
(raportorul) care prezintd/“‘explici” motivele aranjarii elementelor in spatiul
hartii.

Exemplu Tema: “Gradinita”
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Subiectul: “Harta cu figuri a curtii de joc”

1. Comunicarea sarcinii de lucru

Se impart copiii in grupe de cate 4 copii, vor fi familiarizati cu tema si
sarcina de lucru.

« Realizati “Harta cu figuri a curtii gradinitei noastre pentru a o
prezenta colegilor de la gradinita vecind”

« “Inchipuiti-va c sunteti pe un covor zburator, sau intr-un avion $l de
acolo priviti curtea gradinitei cu tot ce existd in ea”.

Pentru realizarea hirtilor veti folosi materialele de pe masute.

Timp de 7 minute copiii i§i impart sarcinile, schiteaza conturul hartii si
stabilesc elementele constitutive ale curtii de joc §i corespondentul lor grafic
(desen, simboluri etc.).

Activitatea in grupuri. In cadrul grupului, copiii discutd, coopereaza,
deseneazi, “scriu” etichete, eticheteazd §i gisesc semne conventionale ale
elementelor componente hartii reprezentate (dreptunghiuri, triunghiur, pentru
leagane, dreptunghi mare pentru localul gradinitei, linii paralele pentru scara,
semnul X pentru pomi, plante verzi etc.).

Prezentarea hartii.

Cand timpul a expirat, liderul grupului prezinta harta realizatd si explicd
motivul pentru care au reprezentat elementele respective.

Hirtile vor fi expuse pe tabla sau intr-un loc vizibil tuturor copiilor.

Material utilizat: coli, carioca, creioane colorate, etichete, ecusoane,
clepsidra.

Ce face educatoarea?

¢ indrumai activitatea in grupuri:

e asculta;

© monitorizeaza activitatea copiilor.

Ce fac copiii?

& delimiteaza un spatiu;

e sclecteazid elementele spatiului ales si le reprezintd utilizand
simboluri;

e actioneazi dupd o schema mentala,
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& raporteazd, motiveaza locul amplasarii elementelor, prezinti semnele
conventionale utilizate si corespondentul lor (topogan, carusel etc.).

Retineti!

Pentru reugita acestei tehnici este bine ca prescolarii si stie ce este o
harta.

Utilizati harta ori de cate ori este nevoie pentru fixarea si verificarea
reprezentarilor §i pozitiilor spatiale ale copiilor!

24

Familiarizati §i invitati copiii sd “citeascd” o hartd dupd semne,
simboluri i culorile conventionale.

In diverse activitati indemnati copiii s faci delimitari de spatiu pentru a
facilita intelegerea notiunii de contur (granita).

Pentru elaborarea hartii pot fi utilizate §i simboluri simple, nu sunt
necesare calititi deosebite de desenator.

Copiii trebuie sa aibd reprezentari despre spatiul pe care-1 realizeaza in
cadrul hartii, In urma contactului direct al copiilor cu orasul, cartierul etc.

Beneficiile metodei

Incurajeazi conlucrarea in grup.

* dezvoltd gindirea prin gisirea de simboluri a corespondentei
elementelor;

* dezvoltd memoria vizuala s1 de orientare in spatiu;

» dezvolta reprezentarile mentale si schematice ale copiilor.

Exemple de teme: Harta cu figuri a...

* localitati: “Oragul meu”, “Satul nostru”

* spatiu geografic: “Jiul”, “Circul” — loc de desfdgurare a unei actiuni,
Parcul natural “Portile de Fier”.
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1.17. Strategii de lectura a textelor stiintifice

Definitie:
Strategiile de lecturare a textelor stiintifice sunt modalitati de combinare
a metodelor si mijloacelor didactice utilizate de educatoare pentru intelegerea

de catre copii a continutului stiintific al textului.

Obiectiv:

Dezvoltarea capacititii de lecturare eficientd a unui text stiintific.

In lecturarea unui text stiintific se utilizeazi trei categorii de strategii in
functie de momentul cénd sunt utilizate:

1. Strategii utilizate inainte de lectura.

Se expun la biblioteca clasei carti cu continut stiintific: “Atlas
zoologic”, “Prima enciclopedie a lumii”, “"Memo”, “Universul”, “Cum se
deplaseaza animalele” etc.

Copiii sunt atragi de cirti, de aceea se impune precizarea scopului si a
motivatiei pentru lecturarea acestora, prin raspunsul copiilor la intrebarile: “Ce
credeti ca veti afla citind aceste cérti?”

“La ce credeti ca va folosi lectura acestor carti?”

Observarea 1n ansamblu a cartii, a textului.

Se prezintd cartea sau textul stiintific la inceputul anului scolar, la
inceputul unui proiect tematic sau ori de cate ori se intentioneazad lecturarea
unui text stiintific. De exemplu, pentru reusita proiectului “Sd descoperim
impreund Universul” ca sursd de documentare — folosind atlasul “Universul”.
Se procedeaza in felul urmator:

® Se analizeazd cu copiii coperta, titlul, numele autorului, editura,
capitolele si temele din cuprinsul cartii.

® Se prezintd imaginile, pentru a le trezi interesul pentru lecturarea
cartii.

® Se observd daca are spatii pentru aplicatii practice §i se explicd
copiilor ce vor face dupa lecturarea textului; de exemplu: la sfarsitul activittii,
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se cere “desenati mijloacele de cdlatorie in cosmos”, “enumerati planetele
descoperite in spatiul cosmic prin lecturarea textului”.

Copiii pot “citi” “studia” §i singuri o carte, un text stiintific, ilustrat,
fiind deprinsi cu strategia de mai sus.

Educatoarea ofera copiilor spre lecturare capitolul “Pdmdntul — planeta
noastra’’.

Inainte de lecturare se prezintd imaginile, se citesc titlurile: “Planeta

noastra”, “Miscdrile Pamdntului”, “Interiorul Pdmdntului”, “Pamantul,
planeta vie™.

® Se prezintd imaginile, aspectul general al cartii.

® Se analizeaza caracteristicile cartii: modul de prezentare, cum sunt
imaginile (color, alb-negru, dimensiunea, caracterul literelor, al titlurilor etc.

Se observd modul cum autorii prezintd informatiile importante: sunt
subliniate, sunt scrise cu alte caractere, sunt ingrosate, sunt colorate etc.

Educatoarea impiértiseste propriile cunostinte despre cartea prezentata.
De exemplu, ,,am aflat de la radio cd este o carte interesantd, pe intelesul
copiilor. Cei care au studiat-o au participat la concursul “Universul pe intelesul
tuturor”’. De aceea m-am gandit s-o citim §i noi”. Pentru copiii care au mai fost
la gradiniti si au mai invitat despre univers, dar mai au lacune in cunoastere,
educatoarea precizeaza: “pentru ci nu ati inteles bine ceea ce am invitat despre
Univers, m-am gandit sd revedem aceste imagini din carte” etc.

Inainte de lecturare educatoarea trebuie si cunoasci ce stiu copiii despre
“Planeta Pamdnt”, pentru ci daca sunt lucruri pe care deja le cunosc, lectura nu
va fi eficientd, interesul copiilor va fi scizut.

2. Strategii utilizate in timpul lecturii.

Se analizeaza titlul si imaginile cartii: de exemplu: copiii cu inteligent
lingvistica citesc rapid si spun: titlul “Pamdntul, Planeta noastrd”.

Analizeazd §i precizeazd continutul imaginilor “/n imagini se vede
Jforma Planetei noastre”, se vad casele, tarile etc.

Se solicitd copiii sd interpreteze continutul imaginilor rispunzand la
intrebarile:
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“De ce Planeta Pamdnt este albastrd, iar celelalte au culori

portocalii?”’
“Din ce cauzd o parte din Planeta Pdmdnt are o culoare inchisd,

intunecata?”

Educatoarea citeste apoi textul imaginii, interpretarea corecta a
continutului imaginii, dar i pentru actualizarea cunostintelor.

De exemplu: “Lumina soarelui nu poate si ajungd in aceastd parte a
Pamantului, unde este culoarea mai inchisd, aici este noapte, iar in partea mai
luminoasa este ziua”.

Se citeste textul integral si se familiarizeaza copiii cu continutul.

Se solicitd copiiilor si extragd mesajul din imaginile vizualizate §i din
textul lecturat.

Se citeste textul a doua oard pentru sesizarea expresiilor, a cuvintelor,
pentru explicarea pasajelor cu un continut mai greoi.

Daca copiii nu inteleg anumite fragmente, educatoarea se opreste din
lecturd, reciteste fragmentul anterior, adreseazd intrebdri pentru facilitarea
intelegerii: De exemplu: “Ce vrea sd spund autorul despre Planeta noastra,
cand o numegste “planeta vie?”

Impreund cu copiii se extrag cuvintele si expresiile necunoscute, se
inlocuieste cu sinonime §i se reciteste fragmentul utilizind cuvinte §i expresii
cunoscute.

Educatoarea, dar si copiii, fac presupuneri despre autor, despre scopul si
intentiile acestuia, despre sursele de documentare.

® Se adreseazd intrebadri in acest sens: “‘Ce credeti cd l-a determinat pe
autor sd scrie aceastd carte?” (lucrare, text etc.).

Ce a facut el pentru a scrie cartea? etc. (s-a documentat, a cercetat
Universul, a studiat rezultatele cercetérilor in acest domeniu).

e Se elaboreazi scheme logice ale continutului in care copiil sunt
determinati si identifice conceptele-cheie, relatiile cauza-efect, problemele si

solutiile etc.
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Daca schema nu este ordonata logic se reface corectand, addugind sau
eliminand informatii. De exemplu, se adaugd un continut despre poluarea
Planetei si masurile de depoluare etc.

3. Strategii utilizate dupd lecturare.

® Se solicitd copiii sd vizualizeze atit imaginile cit si continutul
textului, sa redea acest continut folosind cuvintele lor.

® Se reciteste fragmentul care n-a fost inteles.

® Se formuleazd intrebari referitoare la text §i se agteaptd raspunsul
copiilor.

De exemplu: “Ce stiti despre Planeta noastra?”’

“Cum se formeaza ziua i noaptea pe Planeta Pamdnt? " etc.

® Se completeaza schema logica cu cunostinte anterioare, cu argumente
§1 contraargumente, cu opinii personale, cu noi surse de documentare.

De exemplu, copiii §i parintii s-au preocupat de aceastd temd si au scos
de pe internet alte aspecte referitoare la Planeta Pamant: formarea
anotimpurilor, cauzele degradarii Planetei, factori nocivi etc.

® Se rezolvd exercitiile aplicative de la sfargitul textului, cartii: de
exemplu, copiii expun, evocd cunostinte, deseneaza, incercuiesc, raspund la
intrebari, decupeaza si lipesc, ordoneaza cuvinte, idei, in functie de posibilititile
si capacititile intelectuale.

Beneficiile metodei

e Faciliteazd intelegerea unui text stiintific si dobandirea de noi
cunostinte.

e Sunt exercitii ghidate de educatoare prin care se formeazi la copii
deprinderea de lecturare a unui text.

® Activizeaza copiii prin implicarea in rezolvarea pas cu pas a sarcinilor
de invatare.

e Faciliteaza autonomia copiilor in lecturare, in identificarea ideilor §i
fragmentelor importante a cuvintelor noi, a mesajelor.



180 METODE INTERACTIVE DE GRUP

e Exerseazi inteligentele multiple si creativitatea n activitati
individuale s1 de grup.

Sugestii:

Ghidati copiii prin exercitii individuale sau de grup pentru intelegerea
unui text stiintific.

Incurajati copiii si solicite audierea textelor stiintifice, dar mai ales sd
inteleagd continutul acestora in activitdti de cunoasterea mediului, activitati

ecologice etc.

Verbe utilizate:

® a privi; e acrede;

e a analiza, e a interpreta;
® a preciza; ® a prezenta;
® aciti; ® a observa;
e aidentifica; ® a descoperi;
® a motiva; e a sublinia;
® a marca; e a incercui;
e a evidentia.
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1.18 Examinarea expunerii

Definitie:
Examinarea expunerii este o tehnicd de relatare intr-o formd personali
a cunogtintelor, fara a fi intrerupt sau ghidat copilul de intrebarile educatoarei.

Obiectivul urmarit:
Dezvoltarea capacitatilor de a selecta §i sintetiza cunostintele temei
propuse, redandu-le intr-o forma personala. ‘

Descrierea metodei:

Aceastd tehnica poate fi utilizatd numai atunci cdnd copiii pot si
prezinte o expunere §i este posibil dacd copiii sunt capabili si facd sinteze
partiale §i generale (lecturdnd un tablou, prin observiri, viziondri TV etc.).
Expunerea se va face dupa ce copiii au acumulat cunogtintele necesare in cadrul
unel anumite teme.

1. Comunicarea sarcinilor de lucru

Se formeaza 4 grupuri a cite 5 copii. Se prezintd tema expunerii, unul
dintre copii (cel care se anunta sau desemnat de educatoare) va face expunerea.
In timpul expunerii copilul nu se intrerupe sau ghideaza cu intrebari ajutatoare.

2. Activitatea grupurilor

Copiii ascultd si observd expunerea ficutd de colegul lor pentru a fi
capabil sa participe la evaluarea expunerii.

3. Evaluarea §i autoevaluarea

Evaluarea expunerii va urmari:

- continutul expunerii sa fie stiintific;

- claritatea expunerii;

- succesiunea logica si cronologici a evenimentelor;

- dacd in prezentarea expunerii s-a folosit §i de alte cunostinte
acumulate anterior.

Dupa finalizarea expunerii, se afigeazi la loc vizibil figsa de evaluare a

expunerii.
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Pentru fiecare caracteristicd de evaluare existentd in figd, grupurile se
consultd pentru a stabili punctajul. Se face argumentarea punctajului acordat
(buline). Educatoarea ajuta copiii in “descifrarea” figei de evaluare.

Ce fac copiii?

- expun un continut intr-o forma personala;

- asculta si observa expunerea;

- evalueaza, analizeaz3, compard s§i sintetizeazd continutul expunerii
in vederea acordarii corecte a punctajului dar §i pentru a sti sa se
autoevalueze.

Ce face educatoarea?

- anuntd tema;

- formeazd grupurile, adreseazi intrebari pentru fiecare caracteristica
din fisa de evaluare;

- contabilizeazd punctajul completand fisa de evaluare (cu ajutorul
bulinelor).

Figa de evaluare a expunerii (Dulama M. — 2002)

Caracteristici Buline| 3 5 7 9
puncte | puncte | puncte | puncte

Esentialitate

Actualitate

Atractivitate

Interdisciplinaritate

Claritate

Succesiune biologica

Succesiune cronologica

Calitatea exemplelor

Corectitudinea
informatiilor

Continutul expunerii

Comunicarea Cursivitate

mesajului

Expresivitate

Claritate

|Intonatie

Intensitatea vocii

Dictie

Viteza

Capitolal I

METODE DE FIXARE, CONSOLIDARE Sl EVALUARE

I.1. Piramida si diamantul

Obiectiv
Dezvoltarea capacititii de a “sintetiza” principalele probleme,
informatii, idei ale unei teme date sau unui text literar.

Cerinte

e Si respecte regulile construirii piramidei sau diamantului.

o Sa formuleze definitii, ghicitori, descrieri, s3 interpreteze roluri, s

trdiasca sentimente.

Familiarizarea copiilor cu grafica metodei

Joc exercitiu — Piramida

Etape

e Decuparea mai multor patrate de culori diferite.

e Construirea piramidei dupa indrumarile verbale formulate:

- sorteaza patratele dupa culoare (numarul culorilor corespunde treptelor
piramidei);

- ageazd in partea de sus a foii §i in mijloc patratul galben;

- ageaza patratele rosii unul langa altul cu laturile in mijlocul laturii de
jos a pétratului galben;

- ageaza patratele albe unul 14nga altul de la stanga la dreapta la mijlocul
fiecarui patrat rosu;

- continuati pana formati o piramida cu 5 trepte.
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La grupele mijlocii se pot confectiona benzi de lungimi diferite,
impartite in patrate de culori diferite sau nuante de aceeasi culoare ca in

exemplul dat:

e Copiii vizualizeaza piramida prezentatd pe flipchart timp de 2’.
e Sorteaza benzile dupa culoare.
¢ Aseaza benzile cu pétrate colorate crescator, pe orizontala de la banda
cea mai scurtd la banda cea mai lunga.
o Copiii raspund la intrebarile:
- Cum sunt agezate benzile cu patrate?
- Cate benzi putem aseza?
- Toate piramidele au acelagi numar de benzi?
- Numirati pitratele din fiecare sir si asezati numirul corespunzitor in

dreapta langa banda.
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Pentru a intelege metoda copiii primesc jetoane cu fructe, legume,
frunze, cereale.

.® Se clasificd imaginile dupa felul lor si se giseste locul potrivit, copiii
denumesc notiunile (fructe, legume...).

Metoda poate fi integratd la inceputul unei activititi pentru
reactualizarea cunostintelor, ca varianta in desfisurarea unui joc didactic sau in
etapa realizdrii feed-back-ului unei activititi de observare, poveste, lecturd
dupa imagini, convorbire. Cu succes poate fi abordatd in activitatile integrate
de matematica, educarea limbajului, cunoasterea mediului, dar si in etapa
Jocurilor libere la sectorul ARTA ~ copiii cu inteligentd vizual spatiald sau
kinestezicd, la bibliotecd cei cu inteligenta lingvisticd, la constructii cei cu
inteligenta vizual spatiald, interpersonald.

Variante creative

Exemple de jocuri care prin denumirea lor definesc notiuni, probleme,
sentimente, caracteristici, calitati, defecte:;

¢ Joc exercitiu “Cine ageaza primul imaginile”.

» ,,Cine stie mai multe” (adjective, verbe, substantive etc.).

omonime

sinonime

antonime

Denumiri de piramide:

clovn

Masti de animale

Antonime cu persoane din poveste
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- Piramida hazlie

- Culorile si nuantele lor

- Piramida mastilor

-Piramida personajelor

- Piramida descoperirilor

- Piramida poluarii

*Mai adauga si tu un cuvAnt sau o imagine, un desen, o constructie sau o
jucdrie

- Spune mai multe despre: greiere, furnici, toamna

- Piramida calitatilor

-Piramida sentimentelor

- Completeaza ce lipseste

Exemplu de piramida avand la bazi un citat:

., Dar tandrul crai tinu mortis sd o vadd si starui intr-atdt, ca pana la
urmd treibuird s-o cheme, vrdnd — nevrdnd. Vezd insd cd fata avusese grija sa
se spele din vreme pe mdini §i pe obraz §i, cind se infdtisd feciorului de
impdrat, se inclind inainte-i, iar el ii intinse pantoful de aur. Fata se aseza pe
un scaunel, scoase din picior papucul de lemn ce tragea cdteva ocale si incalta
condurul, care-i veni ca turnat. Si cdnd se ridicd fata si tdnarul crai ii privi
chipul, o recunoscu pe datd, cd doar ea era domnita cu care dantuise §i care-I

rotise cu frumusetea-i fard pereche”.
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Marchizul

187

de Carabas
@,
P i
\ &
Marchizi Slujitori
Dragéstos Chipes Aratos Respectuos

55 B =

Cum era marchizul? (descriere)

Pe cine dorea regele sd impreune? (identificare)
Ce personaje apar in acest fragment? (enumerare)

Cum se numegste povestea al carui personaj este un motan?
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Dictionar )
Marchiz = titiu de noblete in unele tiri din Europa apuseana
Slujitor = persoand angajata pentru a munci, obligatii de siricie
Rege = persoani care detine puterea

Chipes = frumos, aritos

Aritos = persoani care are o infitisare frumoasa

Respectuos = politicos

Piramida - “Interpreteazi roluri”

Etape:

o Construiti pe podea o piramida.

o Numiti 5 copii cu inteligentd lingvisticd s interpersonald si ocupe
cele 6 patrate ale piramidei. .

e Prezentati sarcinile de invatare care solicitdi mimarea unor gesturl
pentru recunoagterea personajului, dialogul intre doui personaje, redarea gesticd
a unor stiri triite de personaje indragite:

- Scurti prezentare

- Dialogul intre
Scufita Rosie §i lup

Curaj Teama Bucurie

- Mimare
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Alte utilizari ale metodei

Exemple

e Lipiti pe podea scoci colorat si dati forma unei piramide.

Anuntati tema: Igiena corpului

e Cereti copiilor sd gandeasca ce informatii pot da celorlalti construind
in fiecare pétrat elemente care definesc notiunea “Igiend”.

e Oferiti indicii prin imagini ce prezinta igiena mdinilor, igiena pirului,
igiena dintilor, igiena corpului.

* Copiii se consultd, isi repartizeaza sarcinile apoi aleg materialele de
constructie sau materiale refolosibile din care pot construi obiecte de igiena.

e Fiecare copil igi prezintd constructia motivaind rolul obiectului
construit In pastrarea igienei corpului: descriu tehnica de constructie, denumesc
materiqlele, pozifia, combinarea §i detalii ca: forma, culoarea, mdrimea etc.

g,
N2

SN
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Pentru a diversifica modalititile de aplicare creatoare a metodei este
indicat si existe seturi de materiale suport ce vor fi puse la dispozitia copiilor
pentru a le folosi ori de céte ori doresc sa initieze un joc-exercitiu “Piramida”.

Se exerseazd deprinderea de cooperare, inifiativa §i creativitate.

Pentru a atrage copiii se pot crea piramide muzicale, piramide literare,
piramide matematice.

Creativitatea educatoarei nu are limite. Deci, indrazniti, pentru a incanta
copiii cu metode noi, atractive, adaptate creator la specificul prescolar §i de ce

nu creatii personale.
Piramida muzicali care se doreste a fi o idee originald ca de altfel toate

exemplele date.

VARIANTA 1

Subiectul — Toamna

Tipul activitatii — integrata

Obiectivul - S3 defineasci ideile principale ale unui cantec de toamna

Forma de organizare - pe grupuri

Sarcini de invdtare

e Grupul 1 are ca sarcind si aleagd un cantec invatat cu mai multe strofe
sau cu un continut bogat in idei, s3-1 cinte in fata colegilor din grupul 2.

e Grupul 2 asculti cu atentie cantecul apoi hotirasc prin consultare care
sunt ideile desprinse din versurile cantecului.

Se formuleazi tot atitea idei cate patrate sunt.

e Variante de prezentare a ideilor

1) Se aleg 6 copii din grup ce vor ocupa cele 6 patrate.

e Fiecare copil prezinta ideea.

e Grupul 1 poate adresa intrebdri pentru explicarea sau dezvoltarea

ideii.
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?) Copiii primesc o piramida desenata pe o foaie cartonats.

In perechi vor desena elemente simbolice ale ideilor formulate pe coale
separate, apoi le vor aseza in piramida, intr-o inlintuire logici incepand din
varful piramidei si terminand cu ultimul pitrat din sirul de jos.

3) Se pot schimba rolurile intre grupuri.

4) Ambele grupe primesc ca temd acelagi cintec si aceleasi sarcini.
Modul de rezolvare poate fi original iar prezentarea se transformi in scurt
spectacol atunci cand copiii cunosc metoda si actioneazi cu indrizneald firi
teama de a gresi. Se Incurajeaza toate initiativele copiilor.

VARIANTA 2

e Fiecare copil se ageaza intr-un pitrat.
 Cénta cate un vers dintr-un cintec cunoscut sau predat.

Diamantul “Pdsarilor”

- Definiti
notiunea de
pasdre

Doud pasari
care-gi strigd
numele

DOMESTICE | CALATOARE | SALBATICE trei feluri

de pasari

Doua péasari
rapitoare

Cea mai
micd pasare
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Doua cuvinte de
merinde pe carge— |

le avea Scufita
Rosie in cog

Diamantul ,,Scufita Rosie”
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Un cuvant

. [——®pentru locul in

care se petrece
actiune

Neascultitoare Naivad

N

Trei cuvinte
care definesc
comportamen

Tubitoare

Patru
personaje

Trei elemente
ale padurii care
au incantat-o pe

Doua personaje
scoase din burta
lupului

Scufita Rosie

{5 Un personaj

care lipseste
din diamant

Diamantul ,,Primivara”

Din flori,
picuri de dulceati

Strange
de cu dimineata!

- GHICITORI -
Zipada s-a topit
Iarba a-nverzit
. Cine a venit?
PRIMAVARA] —reavem

Care floare-nfloare,
A-nvitat s3 zboare

——

Cine se nagte-n primivari
§ub o dalba plapumioari?

E o varza pe
catalige®———

Ce-ntr-un mordov
broaste frige

O sigeata de carbune
Zboari iute peste lume!

——»

Un flicdu bogat in spini
—— Cu flori albe in ciorchini

Familiarizarea copiilor cu diamantul

Activitate integratd — Practici + matematici

Tema — Diamantul

Obiectiv

* Decuparea unei figuri dupa contur si obtinerea unui diamant

e Descoperirea caracteristicilor diamantului

descrescitoare a girurilor cu pitrate)

193

(asezarea crescitoare-
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Etape

¢ Se intuieste imaginea.

eSe analizeazd ordinea asezirii sirurilor i caracteristicile patratelor
(mirime, agezare), culoare, numar.

e Se decupeazi dupa contur imaginea (Fig. 1).

e Se reanalizeazi figura obtinutd: forma, numirul de trepte, agezarea
crescitoare si descrescitoare, delimitarea si marimea patratelor fiecdrei trepte.

e Se continui decuparea fiecarei trepte (Fig. 2).

e Se reconstituie diamantul verificindu-se insugirea corectd a tehnicii de

utilizare viitoare.

Figura 1 Figura 2
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Piramida si diamantul \V R

sintetizeaza
E Sttt formuleazi
R coopereaza consultd defineste
B hotéraste inlantuie completeaza descopere
E
analizeaza reconstituie | gandeste
clarificd [ interpreteaza

prezintd
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11.2. Ghicitorile

Definitie

e Ghicitorile sunt procedee didactice de stimulare a creativitatii, in care
se prezinti “sub forma metaforicd un obiect, o fiintd, un fenomen, cerdndu-se
identificarea acestuia prin asocieri logice”.

e Ghicitorile sunt intrebari glumete pentru minti istete.

e Ghicitorile sunt descrieri sintetice ale aspectelor caracteristice ale
obiectelor, fiintelor, fenomenelor.

e O ghicitoare este o poezie al cérei titlu trebuie descoperit, “ghicit”.

Obiectiv
Stimularea creativititii si exersarea capacitatii de a formula descrieri

sintetice ale aspectelor caracteristice, importante ale fiintelor, fenomenelor,
obiectelor care intereseaza.

Important. De regula, orice ghicitoare are doud parti: una care prezinta
sintetic caracteristicile, alta — intrebarea (ghici cine este?).

Cerinte: In descriere trebuie si existe cuvinte cheie despre obiectul,
fenomenul, fiinta ce urmeaza a fi descoperitd. De exemplu: “este frumos §i are
pinteni, ghici cine-i?” Cuvantul cheie “pinteni” ii sprijind pe ascultitori si
raspunda prompt: (cocosul).

Ghicitorile se prezinta rar, clar, coerent §i expresiv pentru a fi intelese si

pentru a se gasi rapid raspunsul.

Familiarizarea cu ghicitorile

Joc distractiv “Ghici, cine este?”

Obiectiv

,Formarea capacititii de a compune §i dezlega ghicitori pentru
cunoagterea numelui gi prenumelui colegilor.”

Desfasurare

Jocul se desfasoara cu intreaga grupa.
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Prezentarea temei si a sarcinii de lucru:

Formulati o ghicitoare despre un coleg in care s descrieti caracteristica
acestuia.

Regulile jocului:

La inceput educatoarea conduce jocul, invatd copiii si realizeze
ghicitoarea — descriere.

Exemplu: “este blonda, are ochi albagtri, este plangicioasi, ghici, cine
este?”

Copiii recunosc colegul si spun bucurosi numele si prenumele lui, bat
din palme.

In partea a doua a jocului educatoarea cedeaza locul unui copil.

Jocul se repetd pand ce majoritatea copiilor au formulat ,ghicitori
descriere”.

Se apreciaza copiii care au formulat ghicitori In care au folosit cuvintele
cheie ce contin caracteristicile colegilor.

Se concluzioneaza si se defineste ghicitoarea.

Se precizeaza partile care compun ghicitoarea si cerintele de care se tine
seama in crearea ghicitorilor.

Tipuri de ghicitori:

e Ghicitori-descriere folosite in povestiri, jocuri, observiri, descrieri.
Exemplu: “este cel mai mic, cel mai cuminte si a scipat de lup. Ghici, cine
este? (iedul cel mic, capra cu trei iezi).

® Ghicitori-analizd — folosite in observiri. Exemplu: “are cap rotund,
urechi rotunde, micute, 4 picioare scurte cu labe cu gheard ascutite, ghici, cine
este? (ursul).

e Ghicitori — de comparatie folosite in jocuri didactice, in teme de
discutie, in povestiri, lecturi. Exemplu: “are urechi lungi ca iepurele, dar nu e
iepure, ghici ce este? (mégarul); “are creastd, pinteni, coada dar nu e cocos,
ghici cine e? “este rotundd dar nu este mar, este rosie si zemoasd dar nu este
cireasa, ghici ce leguma este? (rosia).
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e Ghicitori de generalizare — folosite in observari, lecturi dupa imagini,
povesti create etc. Exemplu: “frunzele ingalbenesc, ploua si bate vantul, ghici
ce anotimp este?”’ (toamna).

e Ghicitori literare — care folosesc cuvinte §i expresii literare. Exemplu:
“este zana-n haina alba, la gat turturii stau salba, ghici, cine este?” (iarna).

e Ghicitori muzicale — folosind tonuri mai inalte, mai joase insotite de
onomatopee, interjectia, timbrul vocii descrise. Exemplu: “cine strigd mor, mor,
mor (tonul foarte jos) dupa miere-i este dor?”’ (ursul) precum glasul ursului.

¢ “Cine are glas frumos gi-gi strigd numele cu-cu, cu-cu (tonul mai inalt,
precum glasul cucului).

e Ghicitori eliptice — Tn propozitii eliptice care se completeazd cu
onomatopeele cerute. Exemplu: “Strigd-ntruna... (cot-cot-dac, Proaspit oul eu il
fac.

e Ghicitori cu rima — exersarea inteligentei lingvistice.

Etape de introducere a ghicitorilor:
e In introducere pentru captarea atentiei;
e in reactualizarea cunostintelor: de exemplu pentru fructe si legume;
“Le méancam ca ne fac bine
Ele-au multe vitamine,
Fiti isteti i va ganditi
Spuneti stiti sa le numiti?
in predare-invatare — ghicitori de analizd, comparatie, descriere,
generalizare,
Exemplu: “au coarne, sunt mici, au copite si ne dau lapte, ghici cine
sunt?” (capra i oaia).
In evaluarea formativi — de exemplu pentru completarea partilor unei
plante: (petalele la floare)
“La orice plantd micd, mare
Din ce e formata o floare?
(din petale)
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In evaluarea sumativd — in concursuri tematice: “Réspunde repede si
bine”, “Cine gtie raspunde”, “Bingo!”
. o . < oy - s . « . P
Concursuri de ghicitori. “Intrebari glumete pentru mint1 1stete”, “Ghici,
ghicitoarea mea!”

Forme de organizare a colectivului pentru utilizarea ghicitorilor:
e individual;
® in perechi;
e in grupuri.
Demersul folosit in crearea ghicitorilor cu rimd.
1. Se adreseaza intrebiri despre caracteristicile obiectelor ce urmeazi a
fi descrise.
De exemplu, despre mir, fructul cel mai cunoscut copiilor.
® Ce forma are mérul? (rotund, oval).
® Ce marime are marul? (mare, mic, mijlociu).
® Ce gust are marul? (dulce-acrisor, gustos).
® Ce culoare are mirul? (rosu, galben, verzui).
® Cum este cand il pipdim? (tare).
e Ce miros are marul? (frumos, parfumat).
2. Se analizeaza raspunsurile subliniind caracteristicile marului: rotund,
oval, mare, mic, mijlociu, dulce-acrisor, gustos, rosu, galben, verzui, tare.
3. Se formeazi cuvinte-perechi, rime, cu cuvintele ce denumesc
caracteristicile marului:
De exemplu: mare-tare;
frumos-gustos.
4. Se aranjeaza cuvintele in propozitii cu rimi, pentru a crea ghicitoarea
despre mar:
De exemplu: “Cine e rotund si mare
Si la pipait e tare
Culoarea-i rosu frumos
La méncare e gustos
5. Se citeste ghicitoarea pentru a sublinia rima, continutul-descrierea
caracteristicilor marului: form, méarime, culoare, gust.
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(vezi demersul de creare a rimelor in “Activitdti bazate pe inteligente
multiple, pag. 148” —vol. I 2003)

1. Utilizarea ghicitorilor - activitate in perechi.

Exemplu: Cunoasterea mediului — Padurea.

Evaluarea prin jocul “Ghiceste copacul?”

Obiectiv: .

Dezvoltarea capacititii de a formula ghicitori ce vizeaza caracteristicile
pédurii, ale copacilor din padure.

Sarcina didactica: Compuneti ghicitori, lucrdnd in pereche, despre
copacul preferat din padure.

Timp de creatie: 5 minute.

Fiecare pereche prezinta ghicitoarea creata.

Se urmareste dacd ghicitoarea contine caracteristicile copacului, iar
colegii denumesc copacul. De exemplu: “este drept, inalt, are frunzele ca niste
ace, ghicli, cine este?” este ugor de descoperit, contine caracteristicile bradului.

In incheiere grupele aleg frunze colorate pe care educatoarea scrie
ghicitorile create.

Frunzele se prind in “Copacul ghicitorilor”, care se expune la panou in
hol, pentru a fi vazut de parinti, colegi etc.

“Creste inalt, drept in varful muntilor i face conuri, Ghici ce copac
este?”” (Bradul)

“Are frunza taiatd §i ascunde copilasi cu caciulite pe cap. Ghici, cine
este?” (Stejarul)

“Creste 1nalt, drept, dar nu este brad, are frunza ca o inimioara s§i tot
timpul tremura, Ghici, cine este?” (Plopul)

II. Activitate in grupuri.

Educarea limbajului, joc didactic “Cu ce cdldtorim?”

Joc-intrecere: “Ghici, cu ce calitorim?”

Obiectiv:

Exersarea capacitatii de a crea ghicitori, in grup, despre mijloacele de

locomotie.
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Sarcina didactica:
,»Compuneti o ghicitoare despre un mijloc de cilitorie preferat care
merge””:
® pe apa — grupul 1
® pe uscat — grupul 2
@ in aer — grupul 3
Timp de creare a ghicitorii 5 minute.
Fiecare grup prezinti ghicitorile, iar celelalte grupuri recunosc si
denumesc mijlocul de cilitorie descris.
Ghicitorile se inregistreazi sau se scriu si se utilizeazi in alte activitati.
III. Activitate individuali de creare de ghicitori.
Educarea limbajului — Poveste, “ledul cu trei capre”.
Joc de creare a ghicitorilor: “Cine este, cum este si ce face?”
Obiectiv: Exersarea capacititii de a compune o ghicitoare prin care si
caracterizeze personajele din poveste.
Sarcina didacticd: ,,Compuneti fiecare o ghlcltoare prin care si aritai
cum este si ce face un personaj din poveste.”
Timp de creatie — 5 minute.
Fiecare copil creeazi o ghicitoare despre unul din persoanele din
poveste: capra, ied, urs, lup, vulpe.
Se prezinta ghicitorile create, iar grupa de copii descopera si denumeste
personajul descris.
Se apreciazi cele mai reusite ghicitori. ’ -

De retinut!

° Organlzatl st desfagurati jocuri de introducere a gh1c1tor110r in diferite

o F onnula‘,cl sarcini pentru acasa sa caute, si colecteze ghicitori, pe
diferite teme!

e Realizati cirti cu ghicitorile aduse sau create!

e incurajati copiii sa creeze ghicitori.

® Exersati crearea ghicitorilor cu rima!
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e Cititi ghicitorile dimineata in cadrul discutiei in cerc. .

e Expuneti/afisati creativ ghicitorile copiilor (vezi Copacul
ghicitorilor’). o

e Precizati cuvintele-cheie din ghicitori! -

e Publicati ghicitorile sau activitatile in care ati introdus ghicitori, afi
creat!

De retinut! . ‘ .

e invitati copiii s “creeze” ghicitori pomind de la descrierea unor
obiecte cunoscute. S

e Familiarizati copiii cu partile componente ale unei ghicitorl. .

e Organizati/desfagurati jocuri, exercitii pentru creare de rime urmarind
demersul descris anterior. (Vezi “Creare de rime”; “Activitafi bazate pe
inteligenta multiple”, pag. 148). - t

e Cititi ghicitori copiilor pentru intelegerea partilor componente, a
cerintelor ce se impun!

Beneficii: N o

e Ghicitorile stimuleazi si exerseaza capacititile de analiza, sinteza,
comparatie, generalizare, descriere, evaluare.

e Stimuleaza si exerseaz inteligentele multiple. N

e Dezvolti spiritul de observatie, atentia, limbajul, cooperarea, spiritul
de echipa, toleranta. o

e Inciti copiii sd aplice in situatii noi ceea ce au invatat.

e Creeazi momente de relaxare in invatare.

Verbe utilizate in ghicitori

® a compune; ®a forrgula;

e a ghici; °a anallga;

® a spune; e a sintetiza,;

e a descrie; e a observa;

e a evalua; e a introduce; PY
® a cinta; ® a colecta;

e a confectiona.
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I1.3. Ciorchinele

Ciorchinele este o tehnici care exerseazi gindirea liberi a copiilor
asupra unei teme si faciliteazi realizarea unor conexiuni intre idei deschizand
cdile de acces si actualizand cunostintele anterioare.

Obiectiv — Integrarea informatiilor dobandite pe parcursul invatirii in
ciorchinele realizat initial §i completarea acestuia cu noi informatii.

e Tehnica contribuie la organizarea reprezentirilor.

* Exerseaza capacitatea copiilor de a intelege un anumit continut.

FAMILIARIZAREA COPIILOR CU CIORCHINELE

Tema: ,,Ciorchinele”

Materiale necesare = carton colorat, foarfeci, sabloane, carton presat,
autocolantd, carioci.

Tehnica de lucru = desen dupi sablon, decupare, asezare.

* Pregititi tabla de joc pentru cagerat.

* Adaugati autocolanta pe intreaga suprafata.

® Desenati si decupati cercuri sau ovale, flori sau frunze, legume sau
conturul unor insecte, pasiri etc., folosind culori diferite pentru fiecare
categorie/domeniu/informatie adecvati temei.

* Desenati §i decupati mai multe sigeti de lungimi, 13timi si culori
corespunzatoare materialului anterior.

* Faceti un exercitiu simplu de realizare a unui ciorchine folosind tabla
de joc, simbolurile si sigetile pentru a se familiariza cu tehnica.

La inceput aranjati numai aceste materiale folosind o demonstratie i
explicand corelatiile, rolul sigetilor scurte si a celor lungi (cele lungi fac
legatura intre idei §i temi, cele scurte intre ideile din aceeasi categorie).

Pentru a vd convinge ci au inteles, realizafi un ciorchine simplu, la
indeména copiilor folosind jetoane, desene, obiecte.

Jocul “Sd ne jucdm De-a ciorchinele” poate deveni familiar copiilor
daca se invatd pas cu pas pani la intelegerea algoritmului.

Convingeti-va ci toti copiii au inteles algoritmul.
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Etapele elaborarii ciorchinelui

Varianta 1
Etape
a) Comunicarea sarcinii de lucru
e se lucreaza individual,
o fiecare copil are o foaie, carioci, placute §i imagini.

Sarcini pentru copii

e agezati o imagine cu padurea sau o placutd cu cuvéantul PADURE in
mijlocul foii;

e Incercuiti-o.

Educatoarea scrie cuvantul “padure” in mijlocul unei foi de flipchart. Se
poate scrie §i o propozitie. Exemplu “Minte sdndtoasd in corp sdndtos” sau
“Pddurea prietena mea”, “Aurul verde”.

Sarcind pentru copii

Ganditi-va la cuvintele care va vin in minte cand rostiti cuvéantul
“Padure”.

sau

Alegeti imagini §i plicute scrise care infatigeazd sau transmit mesaje,
informatii despre padure §i agezati-le in jurul cuvantului “Padure” apoi le
incercuiti §i le uniti prin linii cu cuvantul “padure”.

b) Activitate individuald — Exemple:
COPILUL NR. 1

COPILUL NR. 2

VANATOR

RESTAURANT

CABANA
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COPILUL NR. 3

COPILUL NR. 4

UMBRA

BRAD PADURE

¢) Activitate in perechi:

e Formati perechi;

* Prezentati colegului pereche ciorchinele;

e Completati ciorchinele cu informatiile aflate de la copilul pereche.

Din experienta practici s-a constatat c3 cei doi copili resping informatiile
gresite si nu le transferd in propriul ciorchine aducand argumente care nu
intotdeauna sunt acceptate. Alteori copiii la sugestia partenerului pereche
elimina propria idee. In concluzie practica poate completa tehnica pentru varsta
prescolard, deoarece actioneaza mai multi factori care influenteaza rezultatul.
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COPILUL NR. 1

RESTAURAN
T

PADURAR ‘ VANATO
R

{7

PASARI

Cuvinte respinse °

e Vile
COPILUL NR. 3

PADURE

Cuvinte respinse:
e Poluare;
e Foc;
Cuvinte adaugate:

‘”

COPILUL NR. 2

PADURAR

Cuvinte respinse:
e  restaurant

COPILUL NR. 4

Cuvinte respinse:

e Cort;
e Veveritd;
e  Ciripit;

Cuvinte adiugate:
e  Piasiri;
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d) Activitate in grupuri:

¢ Fiecare pereche i§i prezintd ciorchinele unei alte perechi si adaugi
alte cunostinte noi prezentate de colegii de grup prin desen, jetoane, placute cu
cuvinte scrise.

e) Activitate frontaii:

* Se completeazi ciorchinele de pe foaia de flipchart.

* Perand grupurile vor denumi o singuri idee care nu a fost scrisi pana
se epuizeaza toate cunostintele copiilor despre padure.

* Acolo unde informatia nu corespunde temei se scrie semnul intrebirii
(?) In urma consultarii copiilor.

POLUARE

RACOARE

CABANA?
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Ciorchine realizat de educatoare pe flipchart

e Se citeste un text scurt sau se prezintd o imagine, sau o strofa dintr-o
poezie, despre padure.

Copiii au sarcina de a asculta activ pentru ag clarifica ideile nesigure
(adici cele care au semnul intrebirii “?”) si au fost citite in prealabil.

Ei identifica in text, desen, imagine sau poezia prezentatd alte cunostinte
despre padure care se adauga in ciorchine.

Activitate frontala
Ciorchinele se completeazd §i corecteaza incercuind cu altd culoare

cuvintele sau imaginile si se adaugd noi idei desprinse din interventia
educatoarel.

La intrebarea “ce afi aflat despre pddure” copiil evidentiaza conexiunile
dintre idei: alcituirea padurii, foloasele, viata, nevoia de protectie.

in cercurile incorecte se trec noile informatii cu altd culoare.

Copiii dau raspunsuri la fiecare informatie incercuiti. Dacad nu gasesc
rispuns la acea problema se mai trece un semnul intrebarii langa cel existent cu
altd culoare.

Cunostintele noi se adaugd in cercuri noi si se leagd printr-o linie de
cunostintele cu care fac conexiunea.

Educatoarea structureazi ciorchinele grupand logic informatiile, ca in

exemplul urmator:
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RADACINA @ STEIAR

TULPINA
COROANA

A

OXIGEN

RACOARE

PORCUL
MISTRET
ANIMALE _ CAPRA
NEAGRA
VILE? ANMALES, TR
. CASA ocrotite
PADURARULU * FAZANUL
PASARI Yy~

PANOURI DROPIA

CUMESAJE COPACH ALBINE FLUTURI

Informatii structurate logic pe flipchart sau pe tabla de joc.

Atentie!

. :I‘ema “Padurea” trebuie sa fie cunoscuti de copii.
) ) e Intrebarile de genul: “Suntefi sigur de rdspuns sau fixaim semnul
intrebarii?”. “Mai stiti ceva despre poluarea pddurii, despre animalele
padurii? Ce altceva mai cunoagteti despre padure? Sunteti siguri cd poate fi i
padure de fagi si brazi? Ce mai stiti despre foloasele péa;urii ? Daca nu sunteti
siguri puneti semnul intrebdrii “?” Stim ci padurea poate fi poluati, dar n,u
stim cum? Stim cd in padure triiesc animale, dar nu stim daci le cunoz;$tem pe
toate? Stim cd animalele se mai hranesc §i cu fructe, dar nu stim denumirile lor
cand se coc, la ce mai pot folosi. ,
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Copiii cautd raspunsul la intreban jucand jocul “Domino”, analizand
portofoliul de materiale cu tema “‘Padurea” realizat Tmpreund si cu sprijinul
parintilor.

e Precizati domeniul informatiilor ce urmeaza a fi completate: foloase,
viata in padure, poluarea, alcituire etc. despre acestea copiii obtin informatii
prin diverse mijloace.

Textele cu continut informativ, jocurile cu jetoane, tablourile, imaginile,
fotografiile adecvate, internetul, CD-urile vor fi studiate de copiii pentru a
completa ciorchinele sau pentru a elimina semnul intrebarii (?).

Ordonarea informatiilor diferd de la o tema la alta in functie de criteriile
stabilite initial (ex. plante, animale, evenimente)

De retinut!

o Cititi s1 analizati fiecare idee emisa de copii.

¢ Toate cunostintele copiilor sunt inscrise in ciorchinele sintetizat.

e Ciorchinele se dezvolta in functie de nivelul grupei.

¢ Specialistii sugereaza ca un ciorchine si aiba 3-4 verigi.

e Temele care Inregistreaza fapte, procese, vor avea mai multe verigi,
urmand etapele procesului. Exemplu: temele stiintifice “Apa §i transformdrile
ei, “Deseurile”).

e Dupi audierea textului sau examinarea materialelor ilustrate orientati
gandirea copiilor prin intrebari pentru dezvoltarea fiecdrei verigi de continut.
Unde intdlnim pdduri de brazi? Dar de salcami? Cdnd se polueaza pddurea?
De ce se taie copacii? Etc.

e Ciorchinele se poate realiza in activitdti de observare si se muleaza
perfect intr-o activitate de convorbire, sau la nceputul si pe parcursul unui
proiect pentru a reactualiza si sintetiza cunostintele copiilor despre un subiect gi
completarea lor cu altele noi.

Varianta 2

e FElaborarea ciorchinelui se poate {ace frontal cind copiii la inceputul
unei activitdti enumera idei prin brainstorming, iar educatoarea le sintetizeazi
logic. Insi acest mod de lucru nu antreneazi copiii la sistematizarea
informatiilor. Se poate insd afirma ca pentru grupele mici, mijlocii este un mod
de lucru specific.
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e Varianta 1 a tehnicii se aplicd la grupa pregititoare si la clasele
avansate.

» Aceastd tehnicd poate fi modificatd in functie de tipul lectiei, nivelul
copiilor, creativitatea educatoarei.

o Se poate organiza frontal, pe grupe, individual.

¢ Poate fi introdusa in diferite etape ale lectiei.

e Se combind cu alte metode si tehnici.

» Ciorchinele realizat la nceputul unei activititi de observare se
revizuieste, completdndu-se cu noile cunostinte obtinute in desfasurare prin alte
metode. Se coreleazi sau completeaza “?” sau se formuleaza sarcini de invitare
noi ce vor fi realizate pe arii de stimulare sau acasi.

o In functie de obiectivele activitatii se stabileste continutul ce se va
regasi in componenta ciorchinelui sau invers.

e Prin lecturarea unui text literar pot fi verificate si corelate ideile
emise de copii dar §i addugarea informatiilor noi de alt tip, exemplu: cuvinte
noi, curiozitati, versuri, rebusuri, labirinturi.

Varianta 3

e Copiii se impart pe grupuri.

» Copiit analizeaza, selecteazi materialele didactice puse la dispozitie
s1 completeazi ciorchinele, realizand fie aceea§1 sarcind sau sarcini diferentiate.

» Dupa parcurgerea temei “Toamna™ pentru sintetizarea informatiilor
se elaboreazd pe grupuri ciorchinele, fiecare grup realizind altd ramura, de
exemplu: fructe, legume, cereale, caracteristici etc.

Tema

* Realizati un ciorchine pe care asezati 8 jocuri specifice anotimpului

iama.

Dezvoltati ciorchinele.

Structurati logic informatiile in ciorchinele final.

Discutati-1 cu copiti.

Un ciorchine realizat de educatoare poate fi utilizat cu eficienti in cadrul

unor activitafi de convorbire, povestire, el reprezentind insi doar un

suport intuitiv, un material didactic.

e Nu are aceleasl valerite formative pentru copii, daca nu participi la
realizarea lui, dar se pot activa sau sistematiza cunostinele.
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COPII
» Comunica, construiesc;
» Analizeaza, coopereaza,
» Compara;
» Clarifica;
» Argumenteaza;
» Combina;
» Organizeaza;
» Completeaza;
» Memoreaza,
» Corecteaza,
| > Completeaza,
> Joaca,
» Cauti;
> Gandesc;
> Exerseaza;
> Reflecteaza,
» Fac asocieri;

> Fac conexiuni.

EDUCATOAREA
» Sintetizeaza,
> Solicita informatii;
» Formuleaza Intrebari;
> Restructureaza;
» Grupeaza,
> Incurajeazi;
» Sprijina;
» Monitorizeaza,
> Evalueaza.
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Il.4. Tehnica fotolimbajului

Anotimpul vara este unul din anotimpurile mai putin explorate organizat
de copii.

Experienta dobandita alaturi de parinti in concediu la munte sau la mare,
la padure, la plaja, la tard poate fi sintetizati in primele zile de scoald cand
fiecare copil aduce fotografii de vacanta.

Subiectul - Vacanta mare

Suport fotografie - fotografii cu aspecte de munte, mare, munci
agricole, jocul in nisip, in ap3, viata la tara.

Sarcina didacticd - alegeti una sau mai multe fotografi cu aspecte de
vacanta.

Etape

a) Prezentarea sarcinii de lucru:

Alegeti o fotografie care prezinti cea mai frumoasi sl interesanta

activitate de vacantd sau peisaj despre care ne vom aminti astizi.

b) Selectia individuald
¢ Fotografiile sunt dispuse pe o masa.
* Perénd copii analizeazi fotografiile si aleg una.
Este posibil ca aceeasi fotografie si o aleagd mai mult1 copii. Fotografia
se plimba de la un copil la altul. O vor privi cu interes si vor retine
elementele i simbolurile fotografice.

¢) Activitate frontald

e Se formeaza un cerc.

* Fiecare copil prezinti fotografia.

Educatoarea adreseaza Intrebari, iar copiii explica motivele alegerii.

Copiii exprimé propriile experiente §i impresii despre vacanta mare,
aduc chiar detalii privind nisipul, temperatura apei, briza mdrii,
cazarea, jocurile in apa §i pe nisip, spectacolele vizionate, vizitele la
delfinariu sau experienta ineditd cu telecabina sau telescaunul, la
Gradina ZOO.
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e Copiii nu au voie sa critice prezentarile, fotografiile sau sa comenteze

alegerea unei fotografii de un anumit copil.

Este un exercitiu de ascultare activd, un prilej de exprimare sau

reformulare, retriirea impresiilor personale, de analiza a limbajului fotografic

care prezintd mediul natural asa cum este el in realitate.

d) Activitatea frontala de evaluare
e Se analizeaza stirile, sentimentele exprimate de copii in timpul

prezentarii sau al contemplarii fotografiilor.

e Se prezintd pe scurt sinteza temei "Vacanta mare".
e Daci metoda este aplicatd intr-o activitate de convorbire si se

desfasoara pe grupuri, in etapa evaludrii fiecare grup selecteaza 2-3
fotografii care au creat dispute in grup fie privind denumirea localitatii,
statiunii, fie timpul, momentul zilei sau denumirea unor elemente ce
vor fi prezentate intregii grupe. Este prile) de clasificare a
divergentelor cognitive.

¢ Copiii extrag mesajul transmis de fotografie.
Exemple de mesaje formulate de copii:

- Marea este sanatate.

— Constructori de o vari la malul marii.

— Sandtate pentru un an.

— Te cheama marea sau muntele.

— Descopera frumusetile tarii in vacanta mare.
— Familia renumita.

— Hrana este sdnitoasd la bunici acasa.

o Invatd si descifrezi detaliile fotografice pentru a intelege mediul

inconjurator.

e Cunosc simbolurile vizuale.

Tehnica fotolimbajului se poate aplica in grup mic, la biblioteca clasei

sau la sectorul “Artd” precum si in activitati de convorbire, lectura dupa

imagini, observare, educatie pentru sandtate.
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Beneficii

o Exerseazi creativitatea §i sensibilitatea fatd de realitatile vizuale ce au

impact cognitiv i estetic puternic asupra unei categorii de copiii.

Prin exercitiu se dezvolta si la cei mai putini sensibili aceastd laturi a
personalitatii.

Observand comportamentul copiilor in alte contexte vom identifica
schimburi i manifestari pozitive care intiresc convingerea noastra ci
metoda aplicatd sistematic In combinatie cu alte metode conduce la
eficienta invatarii §i formarii personalititii.

VERB!

eseclecteaza; eexplicd;
eanalizeaza; ecompleteaza;
eretraiesc; easculta activ;
eretin, ecxplica.
eprezinta;

eadreseazi Intrebari;
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11.5. Benzi desenate

Definitie S
Benzile desenate sunt procedee de stimulare a creativitati §1 realizare a
obiectivelor curriculumului printr-o succesiune de desene, schite ilustrate

prezentate cronologic.

Obiectiv
Dezvoltarea capacititii de a realiza desene succesive.

Familiarizarea cu benzile desenate.

Activitate extracurriculard — Vizionarea expozitiel de benzi desenate
“Ispravile lui Bobo!”.

Activitatea de desfisoara cu intreaga grupa.

Copiii observi, analizeaza, descopera continutul prezentat in desen.

Se precizeazd cd acestea sunt benzi desenate §i se insista asupra
definitiei, a intelegerii de citre copli a continutului acestora.

Exemplu: '

Benzile desenate sunt desene agezate in ordine cronologica prin care s€

prezintd comportamente reale sau din povestl.

Atentie!! Benzile desenate au doud parti: o parte desenatd §1 o parte
scrisa! N ‘

Se citesc benzile desenate care plac copiilor, se subliniazd continutul
acestora.

Se precizeaza ci scrisul se ageazi in bule — cerculete sau ovale desenate
aproape de gura personajelor.

Se urmireste impactul expozitiel asupra copiilor:

Care benzi v-au plicut mai mult? De ce?

Ati mai vazut benzi desenate? Unde?

Ati vrea si desenati si voi?

Sarcind pentru acasd: Cautati in carti si reviste benzi desenate.

Benzile desenate aduse de copii se folosesc la biblioteca pentru text-

imagine, povestiri etc.
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In zilele urmatoare se exerseazi realizarea unei benzi desenate dupa
modelele cunoscute anterior.

Educatoarea sprijina exercitiul copiilor.

Integrarea benzilor desenate in activitatile didactice

Benzile desenate se realizeaza individual, in pereche, in grup.

Educarea limbajului — Poveste creata.

Tema: “Intdmplari cu ecologei”.

Obiectiv: Dezvoltarea capacitatii de a realiza o succesiune de desene
prezentand aspecte ale activitatii micilor ecologei.

Material: Benzi de hirtie dreptunghiulare pliate; coli de scris A4,
impartite in dreptunghiuri mai mici fie pe verticald, fie pe orizontald; carioca,
imagini.

Desfasurare.

Se organizeaza copiii in doud grupe: “Grupa Povestitorilor” si “Grupa
Desenatorilor™.

Sarcind de lucru pentru “Grupa Desenatorilor”: ‘“Realizati o banda
desenatd avind ca personaje micii ecologi. Folositi In povestirea desenelor
cuvintele harnici, poluare, gradinitd, rad, multumiti”.

Sarcind pentru “Grupa Povestitorilor”: “Asezati imaginile sub forma
unei benzi desenate si creati o poveste despre ecologei. Folositi in povestire
cuvintele: harnici, poluare, gradinita, rad, multumiti”.

Timp de lucru: 15°-20°.

Cerinte pentru copii: _

“Formulati propozitii scurte pentru a fi scrise langa desene!”

“Urmdriti sa aiba legatura unele cu altele”.

“Respectati in desene ordinea cronologicd a evenimentelor!”

Prezentarea benzilor.

e Grupa “Desenatorilor” prezinta banda desenata.

e Grupa “Povestitorilor” prezintd banda desenatd realizatd prin agezarea
imaginilor respectand cronologia evenimentelor.

e In formularea continutului scris “Desenatorii” sunt sprijiniti de
“Povestitori”. '
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e Educatoarea scrie textul desenelor pe benzile realizate de copii, se

cautd un titlu potrivit textului si desenelor.
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Banda desenatd 1

Se apreciazi benzile desenate iar copiii care le-au realizat sunt stimulati.
Benzile desenate se aseazi la panoul “Prietenii naturii” la biblioteca

clasei.

Retineti!

e Nu confundati textul benzilor desenate cu textul povestirilor create!

e Benzile desenate cuprind interjectii, cuvinte putine scrise in bule
alaturi de desen. :

e Dialogul personajelor se scrie in bule pe scurt.

e Textul este sintetizat, ideile se inldntuie logic.

Benzi desenate realizate individual.

Educatie pentru societate — convorbire dupd ilustratii.

Tema — “Fapte bune”. ‘

Obiectiv:

Stimularea creativitatii prin realizarea de benzi desenate reprezentand

“fapte bune” ale unor personaje.
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Benzile desenate se introduc in momentul evaluérii convorbirii si sunt
realizate de copiii “‘experti”, cu inteligenta vizual-spatiald care deseneaza fira
sprijin.

Sarcina de lucru:

“Realizati benzi desenate reprezentind fapte bune”.

ER]

“Folositi in textul scris al benzii cuvinte: catel, iubegte, copil, ranit, se joaca”.

Timp de lucru: 10°-15".

Se urmareste respectarea cerintelor i algoritmului de creare a benzii
desenate.

Se afigeazd benzile desenate, se scrie textul dictat de copii.

Se apreciazd benzile de colegii din grupa care au realizat sarcina la alte
zone de interes. |

Retineti!

e Analizati benzile urmarind daca toti copiii au utilizat in text cuvintele
date!

e Urmariti logica ideilor exprimate in desen i in text!

e Sprijiniti copiii reamintindu-le cuvintele!
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Benzi desenate realizate in pereche.

Activitate educativd — expozitie “Spring Day”.

Tema — “Ganduri pentru copiii Europei”.

Obiectiv:

Exersarea capacititii de a realiza benzi desenate pentru transmiterea
unui mesaj pentru Copiii Europei.

Organizare — la zona Artd se orienteazi copiii cu inteligentd vizual-
spatiald dominanta.

Sarcina de lucru:

,Realizati in perechi benzi desenate in care si desenati ce afi vrea s
transmiteti copiilor Europei!”

,Folositi in textul benzii cuvintele: Romania, copiii, pace, fericiti,
prieteni, Europa.

Timp de lucru: 20°-25’.

Se reamintesc cerintele ce trebuie respectate in realizarea benzilor
desenate.

Se prezinta benzile si se scrie textul.

Se apreciaza lucrérile §i autorii.

Se constati ci nu toti copiii stiu sd realizeze corect benzi desenate:

e unii nu retin cuvintele §i nu le folosesc in text, in propozitii;

e altii deseneaz, dar nu respecta ordinea cronologica a evenimentelor.

Nr. perechi 1 2 3
Nr. cuvinte Toate Doui cuvinte | Trei cuvinte
folosite cuvintele
Retineti!

e Se reamintesc cerintele §i cuvintele ce trebuie folosite.

e Se apeleazi la copiii cu inteligentd lingvisticd in crearea textului si
realizarea corecti a benzilor desenate, a perechilor doi si trei, utilizind
“partenerul de sprijin” pentru aceste perechi.

e Acceptati desenele simple dar sugestive!

e Textul benzii si fie sintetic, chiar §i o propozitie poate insoti desenul!
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Beneficii:

e Stimuleazi creativitatea, inteligentele multiple, lucrul in echipa,
cooperarea, toleranta.

e Dezvolti capacitatea de a analiza, observa, descoperi si sintetiza; de a
asocia imaginea cu text scris, de a exprima trairile personajelor in desen.

e Sunt mijloace moderne pentru o finvitare “altfel” bazata pe

eyt

posibilitatile reale ale copiilor.

Verbele benzii desenate:

e a desena; e a ingriji; e a intelege;
® a spune; e aexplica; e adescrie;
e a gindj; e ailustra; e aformula;
® a prezenta, e a folosi; e a utiliza;
® a povesti; ® acrea; ® a compune;
e a ajuta; ® a-gi aminti.
Y




222 METODE INTERACTIVE DE GRUP

11.6. Posterul

Obiective

Gasirea prin cooperare a elementelor caracteristice ale unor teme ce
vizeazi situatii, procese, fenomene, mediul inconjurator in general si relatiile
dintre ele, potrivit temei de studiu.

Realizarea in grupuri mici a ansamblului, prin folosirea unor materiale
didactice variate: fotografii, desene, ilustratii.

Crearea unor structuri verbale adecvate (versuri, ghicitori, curiozitati,
mesaje, proverbe, reflectii etc.)

Montaj de tip poster

Comunicarea sarcinii de lucru:

Se formeazi grupuri de céte 4 copii.

Fiecare grup va primi o foaie A4 sau A3 si material ilustrativ adecvat.

Copiii audiazi un text (poezie, descrierea unei situatii problema sau un
mesaj).
Activitatea pe grupuri

Copiii realizeaza un montaj de tip poster cu tema data.

Exemple posibile: Poluarea, Deseurile, Evolufia plantelor, Plante
medicinale.

Timpul de lucru 15 minute.

Activitate frontald

e Posterele se afigeaza tip expozitie.
Grupurile prezintd pe rand posterul explicind logica structurarii fotografiilor
sau desenelor in pagind si motiveaza alegerea textului prelucrat si corelarea
acestuia cu structurile ilustrate.

Avantaje

e Copiii invatd si extragd esentialul dintr-un text §i sa-l ilustreze: o
problemi sociald, o problemd de mediu, o problemd de relationare, de
sandtate, de educatie rutiera etc.

e Invati si redea prin desen, imagini, fotografii sau colaj elementele
sugestive si relatiile dintre ele.

o Invati si analizeze §i si compare posterele intre ele, antrenandu-si
propriile performante obtinute prin cooperare.
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I.7. Trierea asertiunilor

Definitie

Este o metoda bazati pe analiza pentru a reliefa trisaturile definitorii ale
unei notiuni, idei, opinii.

Asertiunea este ,,un enunt care este dat ca adevar”

Obiectivul urmarit
Exerseazd capacititi de analizd asupra unor idei in vederea selectarii lor

dupa diferite criterii.

Descrierea metodei
Pentru a-i familiariza pe copii cu demersul metodei se exerseazd
capacitatea de a selecta enunturi adevirate si false dupa modelul:
.Spune cum este: adevarat sau fals in enunturile urmatoare:”’
., Eu merg la gradinita.”
., Puiul caprei se numeste miel.”
., Mama merge la frizer, iar tata la coafor.”
,.La gradinitd copiii stau in banci.” etc. sau pe bazd de imagini pentru
nivelul de 3 — 5 ani.
Aceste exercitii au rol energizant intr-o activitate, ii antreneaza pe
copiii, le dirijeaza atentia si gindirea spre rezolvari rapide.
Aceasti metoda se desfasoard cu un grup de copiii sau cu intreaga clasa
organizatd pe grupuri mici.
Atunci etapele parcurse sunt:
e Prezentarea sarcinii didactice.
«,Priviti imaginile care reprezinta comportamentul copilului in diferite situatii.»
,.Selectati imagini §i in dreptul lor colorati:
- buline verzi pentru imagini care reprezintd comportamente cu care
esti de acord ,,asa da'”
- buline galbene pentru imagini care reprezinta comportamentele cu
care ,,uneori esti de acord, alteori nu esti de acord;”
- buline rosii pentru imagini care reprezinta comportamente cu care nu
esti de acord ,,asa nu!”
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Activitate individuald — rezolvarea fisei de lucru
Asertiune ASA DA! UNEORIDA, | ASANU!
(comportamente in imagini) ALTEORINU
Buline Buline
verzi galbene

Copilul rupe crengile
copacilor

o ]
&y

ofera flori mamei

Copilul

Vi,

Wi

Copilul plange dupd ceva
dulce

Un copil strica cuibul de
randunica
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Activitate frontala

Se analizeaza fiecare optiune, se motiveaza alegerea mai ales cea care
iese din tipar (uneori da, uneori nu)

Pentru fiecare asertiune se numérd optiunile copiilor, iar bulinele se
cumuleaza intr-o fisd a educatoarei identica cu a copiilor.

Organizati pe grupuri aceastd metoda se aplica astfel:

De exemplu ,, Tematica preferatd”

Fiecarui grup i se solicitd s marcheze cu cte o bulini coloratd (verde,
galbend, rosie in functie de alegerea lui la urmitoarele teme:

Buline
rosit

Buline Buline

verzi

galbene

Tematica preferati Gl |[G2|G3|G4|G1|G2|G3|G4|Gl1|G2|G3|G4

Jocuri cu jucirii

Castele cu zéine si feti
frumogi

Sport

| Desene animate

Extrateregtrii

Filme

Nave spatiale

Plante

Activitatea in grup: aproximativ 5-7 minute discutd in interiorul
grupului, selecteazi triazd, motiveaza trierea.

Activitatea intergrupali: figele se trec de la un grup la altul pani ajung
la grupul initial. De fiecare dati noul destinatar analizeaza fisa, o completeazi
in functie de modul de gindire si opinia grupului.

Activitate frontald: sunt analizata figele in forma finald, se compari
rezultatele proprii cu cele ale grupurilor si se face o prezentare de grup.

Evaluarea: educatoarea centralizeazd rezultatele obtinute. Pe baza lor
poate proiecta tematica in viitorul imediat, in functie de cele mai solicitate
teme.
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Beneficii:

e exerseaza capacitatea: - de analiz;
- de decizie;
- de selectie;
- de a opta.

¢ imbini formele de organizare;

e este 0 activitate antrenanta;

o stimuleazi increderea in fortele proprii.

Copiii exprimd ce simt, ce vad, ce ar dori, capitd incredere in
capacititile lor, inteleg selectia si motivatia celorlalti colegi, negociaza
tematicile si invati si ajungd la un compromis, renuntand la propria optiune in
favoarea celei mai bune optiuni pentru grup. Copiii invata de mici si se respecte
pe ei ingisi, dar sa aiba respect fata de parteneri de grup. Prin exercitiu copii isi
formuleazi un comportament asertiv.

La varsta prescolard existd anumite bariere:

- negativismul;

- dorinta de a domina, caracteristice varstei.

La baza educdrii asertivititii incepand de la varsta pregcolard sta
ascultarea activa.

Ei ascultd opiniile colegilor inteleg ceea ce spun ceilalti, exprima
alegerea si motiveaza renuntarea la propria optiune.

Retineti!

e Copiii au capacitati de decizie.

e Uneori este nevoie si le respectdm optiunile;

o Stimulati copii s analizeze orice demers, apoi sd actioneze.

Verbe utilizate:

e a analiza; e a aplica in situatii noi;
" e a diferentia; e a demonstra;

e a stabili legaturi; e a categorisi;

e a decide; ® a aprecia,

® a compara; e a planifica;

® a accepta.
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11.8. Tehnica blazonului

Tehnica blazonului propune completarea compartimentelor unei scheme
cu desene, jetoane, cuvinte sau propozitii care prezintd sinteza unui aspect real.

Obiective

e Identificarea caracteristicilor unei teme sub forma simbolica sau scrisa.

eRealizarea unei sarcini comune intr-un timp dat, intr-o atmosferd
relaxanta si cooperanta.

Blazoanele pot fi realizate de un grup mare de copii (intreaga clasa) sau
se pot forma grupuri de 4-5 copii.

Timpul de lucru variazd in functie de dificultatea sarcinii, de numarul
membrilor grupului.

Grupurile prezintd blazoanele si le compara in activitatea frontala.

Avantajele tehnicii

Tehnica blazonului se poate aplica in activititi de educarea limbajului,
cunoasterea mediului, educatie pentru societate, in convorbiri, jocuri didactice,
povesti, observari.

Etapele de realizare a blazonului
1. Comunicarea sarcinii de lucru
e Grupuri de 4-5 copii in 15 minute vor realiza blazonul cu tema
“Craiova” .
o Fiecare grup va realiza un blazon cu un din subtemele: cartiere,
parcuri, locuri de joacd, institutii culturale, magazine (supermarket).
2. Realizarea blazonului in grup
e Se repartizeazd fiecdrui grup cite un blazon com;;artimentat.
Numairul s forma compartimentelor poate varia de la o tema la alta.
Copii coopereaza.
3. Expunerea si evaluarea frontald a blazonului
e Se organizeazi o miniexpozitie cu blazoanele realizate in grupuri.
e Copiii viziteazd expozitia i fac comentarii.
e Fiecare grup isi poate prezenta blazonul cu detalii despre fiecare
afirmatie sau imagine inregistrata in casutele blazonului.
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De retinut!
e Daci toate grupurile au de realizat aceeasi temd, se analizeazd

comparativ continuturile compartimentelor asemanatoare.
e Liderul grupului explicd alegerea continuturilor si simbolurilor
fiecirui continut inscris pe blazon.
e O altd varianti a blazonului este cea completaté de intreaga grupa.

CRAIOVA CRAIOVA
CARTIERE PARCURI
' Valea Craiovita Parcul _Parcul
. o Romanescu Crizantemelor
Rosie Noui
. . Parcul ,,Sfintul [ Parcul Hanul
1 Mai Rovine Dumitru Doctorului
\. RELATII iNTRE . >
CARTIERE CARACTERISTICI
CRAIGVA CRAIOVA
MAGAZINE LOCURI DE MUNCA
METRO BILA T Piata Mihai
Viteazul

R?l{rte.a. A ‘ intretcu/
gradinitei
CARACTERISTICY/
GENERALE

INSTITUTII CULTURALE

\SELGROS PRIMAVARy

CARACTERISTICI
COMUNE

CRAIOVA

NATIONAL LIRIC

SCOLI MUZEE
GRADINITE | UNIVERSAT

NS

\ TEATRU TEATRU
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Alte suporturi metaforice

Exemple: harta tarii, harta judetului, o floare sau un fluture, o legumd
sau un fruct, forme geometrice, forma unui animal, munte, cladire, jucdrie etc.

Suporturile pot fi de marimi, culori si forme diferite in functie de
mirimea materialului ilustrat, obiectelor sau placutelor cu cuvinte sau propozitii
scrise.

Ele vor atrage, motiva si implica copiii in realizarea sarcinii de lucru.

Sarcinile de lucru sau intrebirile formulate trebuie si fie atractive,
accesibile, umoristice sau sub forma verificatd prin aparitia unui personaj
indragit de copii dar care s3 aiba legdturd cu tema, sd starneasca nerabdarea de
invatare, de participare, si implicare activa.

a) Afis de publicitate a propriei gradinite

e Copiii se impart pe grupuri.

e Fiecare copil alege imagini cu aspecte din gradinita, clasd, sala de
sport, sala de mese, sald de informatici, sald de muzicd, terenul de joaca,
fotografii de la diferite activitati.

e Colajul cu imagini poate fi realizat de copii intr-o activitate de
observare “Gradinita” .

e Copiii vor alege imagini care considera ei ca pot atrage sau convinge
alti copii si parinti sa frecventeze gradinita lor.

e Timp de lucru 7 minute.

b) Colaj de ilustratii

Copii selecteaza imagini si concep un afis din ilustrate pe o anumita
temd: anotimpuri, ape, arbori, jucari, fenomene, orase, steaguri, plante,
personaje din desene animate.
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¢) Structuri geometrice
Exemple

STEAGURI

CARACTERISTICI
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d) Conturul oragului, judetului, tirii

CRAIOVA
STRAZI | AEROPORT

PARCURI JIUL
COPII BATRANT

GARA TRAMVAI

| COMPORTAMENTE |

JUDETUL DOLJ

SOSELE
SCOLI BISERICI
DEZVOLTARE

, ROMANIA
APE MUNTI

PARCURI DRUMURT MARE
' NATIONALE
Judete MINE PORT

CAPITALA PRESEDINTE  INSEMNE
OGATII ST FRUMUSETI

GARI PORTURI = AEROPORTURI




232 METODE INTERACTIVE DE GRUP

METODE DE FIXARE, CONSOLIDARE $1 EVALUARE - 233

e Raspunsul ghicitorilor §i sinteza descrierilor usureaza completarea
blazonului de cétre copii.

e) Conturul unui monument, muzeu, castel din poveste, animal,
planta, copil, organ (ochi)
e Se realizeazd conturul reprezentdnd tema analizatd sau propusi spre
analiza.
e Copiii raspund la setul de intrebdri formulate de educatoare, care
orienteaza gandirea individuald §i colectiva spre esentializarea continuturilor
temei propusa.

Alte exemple
e Aveti desenat un spic de griu.
e Gasiti impreund produsele realizate din grau.

o Desenatl, scrieti sau agezati imagini cu produse obtinute din grau.

BLAZONUL - PRODUSE DIN GRAU

Exemplu
e Desenati un fruct.
e Compartimentati-1.

e Desenati in fiecare compartiment, vitaminele pe care le contine.
o

Exemplu

e Aveti desenat conturul unui animal.

¢ Desenati, lipiti In interiorul conturului alte animale care sunt pe cale
de disparitie.

Si exemplele ar putea continua.

PERSONAJE

LACUL de
M. Eminescu

cuvinte expresii

tresirind cutreierd

lin Codrilor
albagtrii

»

Porumbita

Caracterizare generald
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BLAZONUL

e Completeaza;
e Coopereaza,

e Comenteazi,
e Compara;

¢ Explicé;

e Realizeaza;

¢ Reprezints;

e Deseneaza;

e Scriu;

o Selecteazi;

e Completeazi;

e Aplica;

e Identifica;

e Participd;

¢ Sintetizeaza,
e Ghicesc.

11.9. Sintetizarea

Definitie
Este o metodd de reflectie asupra unui subiect care ,,presupune o
derulare procesuala” (M. Dulamd 2002).

Obiectiv
Dezvoltarea operatiilor gindirii prin aprofundarea tematicii propuse in
munca in grup sau in perechi.

Descrierea metodei
Abordarea unei tematici prin prisma acestei metode conduce la
sistematizarea cunostintelor, esenta subiectului pus in discutie.

Etape

1. Organizarea in pereche/ in grupuri

Lucrul in pereche sau in grupuri depinde in mare masura de etapa zilei
cand este utilizatd metoda.

In cadrul jocurilor libere, creative este eficient lucrul in pereche,
continutul prezentand interes si la nivel de grup.

Intr-o activitate frontald, metoda devine activizantd atit in lucrul in
pereche cit si in grupuri mici In momentul consolidarii cunostintelor insugite a
sistematizarii acestora.

Imbinarea formelor de organizare in mod eficient influenteaza pozitiv
realizarea activitatii prin metoda sintetizarii.

2. Comunicarea sarcinii didactice

«Studiati ,,Jurnalul plantelor” completat de voi».

Selectati etapele procesului de dezvoltare al plantei tinind cont si de
ideile ajutatoare din schema data.
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3. Munca independenta
Copiii in mod independent, elaboreaza cateva idei dupa schema data sub
forma unor propozitii simple sau dezvoltate ori imagini corespunzatoare

procesului in evolutia sa:

MATURIZAREA/COACEREA/ INGALBENIREA/USCAREA
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4. Lucrul in perechi/grupa

Cate doi copii agezati unul langa altul sau membrii fiecdrui grup dezbat
tema, completeazd schema, selecteazd imaginea, alcituiesc propozitii,
corecteazd daca este necesar.

5. Activitate frontala

De la fiecare pereche/grup se preia o propozitie/idee despre procesul de
dezvoltare a plantei. Educatoarea va scrie, va desena sau va ataga o imagine in
dreptul fiecarei etape din schema.

Copiii Impreund cu educatoarea citesc sinteza procesului de dezvoltare
al plantelor.

Exemplu

Sinteza — 1. Semintele puse in pamant incoltesc. Ele au nevoie de apa,

caldura, si hrana.

2. Cand primele frunze apar, plantelor le mai trebuie si
lumind ca si creasca. Dupa ce cresc plantele infloresc si
fac fructe (rodesc)

3. Fructele se coc.

4. Dupa un timp plantele se usuca.

Este important ca aceste etape sd ramand in bagajul de cunostinte al
copiilor.

Jocul — exercitiu ,,Spune mai departe” solicitd membrilor unui grup sa
exprime in lant verbe care vizeazd evolutia plantelor: ,, incoltesc”, , cresc”,
infloresc”, ,,rodesc”, ,,se coc”, , se usuca”.

Membrii altui grup pot mima ,,in lant” semnificatia mesajului verbelor

respective.

Varianti

Utilizarea sintetizarii in prezentarea evolutiei unui personaj se face prin
stabilirea ideii centrale, pe baza careia se desprind alte idei urmérind actiunea.

Exemplu ,,Stejarul din Borzegti” — intdmplarea petrecutd in timpul
copildriei lui Stefan cel Mare — personajul ce este prezentat pind in perioada
maturitatii. Idei:
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C — Copilaria cu jocurile ei;
P — Prezenta dusmanilor;
I— Intémplarea petrecutd,
C — Consecinte/Pedepsirea.

Varianta
Folosirea sintetizirii ca metoda in prezentarea unei situatii ,,integrarea

unui copil cu nevoi speciale in grupa lor” implica respectarea unor etape:

P — prezentarea situatiei — este necesard frecventarea gradinitei de
citre un copil cu nevoi speciale in grupa lor.

S — strangerea informatiilor — cauze, mod de relationare preferinte,
sensibilitate (documentarea cazului).

D - Diagnosticarea.

C — Cai de rezolvare — solutii care sd conduci la rezolvare.

S — Solutia optimd — alegerea solutiei prin care si se ajungi la un final

pozitiv.

Varianta
Studiu de caz ,, Accidentarea pe stradd a unei batrdne cu deficiente de
vedere”
Etape:
P — Prezentarea cazului.
S — Strangerea informatiilor (documentarea):
e De ce a plecat singurd batrdna pe strada?
e Cdfi i cine sunt membrii familiei ei?
e Cine ii sunt vecinii? Etc.
D — Diagnosticarea — Bdtrdna trdieste singurd in casa.
C — Cai de rezolvare:
e Ce se poate face pentru astfel de batrdni?
e Ce putem face noi copiii ca sa nu ldsdm batrdnii singuri, etc.
S — Solutia
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Beneficiile metodei
e Dezvolta gandirea logica.
e Exerseaza capacitatea de a analiza;
- de a sintetiza;
- de a aprofunda.
e Sistematizarea cunostintelor.
e Faciliteaza cooperarea.
o imbini formele de organizare.

Retineti!

o, Sintetizarea” oferd copiilor un spatiu temporal mai mare pentru a
lucra independent sau in grupuri mici.

e, Logic si concis” sunt cuvintele de baza ale metodei.

Verbe utilizate:

e a analiza;
e a sintetiza,
® a sistematiza;
e a aprofunda;
e a solutiona;
® a coopera;
e a colabora.

W =
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11.10. Diagrama Venn

Diagrama Venn se aplici cu eficienti maxima in activititile de
observare, povestiri, jocurl didactice, convorbiri pentru sistematizarea unor
cunostinte sau pentru restructurarea ideilor extrase dintr-o poveste.

Etape

1. Comunicarea sarcinii de lucru

Intre animalele silbatice si domestice existd asemanari §i deosebiri.

In cercul rosu desenati sau agezati imagini ce reprezinti aspecte
specifice animalelor domestice, iar in cercul verde aspecte specifice animalelor
salbatice. -

In spatiul galben care intersecteazi cele doua cercuri denumiti, scriei
sau agezati asemandrile dintre cele doud categorii de animale.

Timp de lucru 7 minute.

pisica lup
ne urs
cdine
vacd cerb
caprioara
cal .
: iepure .
oaie porc mistret

capra ras

2. Activitate in pereche sau in grup

Se completeazd diagrama individual apoi se lucreazd in perechi
addugand sau corectand informatiile.

Intre copii are loc schimb de informatii, argumente, aprecieri, analize
comparative gi se definitiveaza sarcina initiala.

3. Activitate frontala

Se pregiteste un poster sau o coald cartonatd mare pe care se afld
realizatd din héartie autocolanti diagrama Venn (doud cercuri care se
intersecteaza) si materialul didactic format din imagini siluete animale, jucarii
in miniaturd, desene, plicute dreptunghiulare colorate nescrise.

Se completeaza diagrama cu elemente, idei de la fiecare pereche.
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Se adreseaza intrebari: Care sunt aspectele caracteristice animalelor
domestice? Dar ale animalelor salbatice? Prin ce se aseamand ele?

padurar

Gospodar

ierbivore

FERMIER

1erbivore

. [CARNIVORE]
s omnivore
Mediu de Mediu de | L -1He
viata viati

Diagrama poate fi utilizatd i ca variantd a unui joc didactic cu tema
,, Ce sti despre animale? ” sau in convorbirea ,, Totul despre animale.”

Alte exemple

Experiment - Procesul de dezvoltare;
- Procesul de incoltire;
- Fenomene ale naturii.

» Produc:

e produce zgomot;

. etunet;
¢ temperatura aerului / eFenomene el
o . :
se schimba; atmosferice o
. . . L |\ etrasnet;
e ploi calde, ploi reci eNori incdrcati eincendii:
e stropi mari, mici; de electricitate N
.. escintei luminoase;
e apare curcubeul; eMasuri de <
. .. .. . eparatrasnet;
e inundatii; ploi acide; \ protectie .
eteama.

e umbrela.

Ploais 5] Fulgserul
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AI.BACAZAPADA

SCUFITAROSIE

ePersonaje
pozitive §i
negative
eFormula de
inceput §i de
sfarsit
ePidurea

¢ Vanatorul

e Albi ca zapada;
e Mama vitrega;
o Piticii;

e Vianitorul;
ePrintul;

¢ Scufita Rosie;
e Bunica;

e Lupul;

e Vinatorul;

e Mama.

Personaje de povest®

Dimensiunile cercurilor vor fi diferite pentru a oferi posibilitatea
exprimarii fiecirui membru al grupului.

P%ﬂje de poveste

Tema — ,,Copilul”
Obiectiv — Fixarea notiunii, “copil”

*Copiil au

o rochiti: aceleagi drepturi ePar scurt;
2 o Au mam, tatd, e Pantaloni;
° cerc%el; bunici, frati. ePreferd maginile;
© COdltei o einfitisare;
e preferd papusile. . Culc;area
ochilor; .
e Alcdtuirea @@

Q@% corpului M
tics <
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I.11. Metoda piramidei

Definitie

Metoda piramidei sau metoda bulgarelui de zipadd este o metodd de
predare-invitare interactivd de grup care constd in asamblarea activitatii
individuale activititii colective pentru realizarea unei sarcini sau probleme date.

Obiectiv
Dezvoltarea capacitdtii de a solutiona o sarcind sau o problemd prin
intrepatrunderea activititii desfagurata individual cu cea desfasurata in pereche

si in grup.

Descrierea metodei. Fazele de desfagurare

1. Prezentarea sarcinii didactice.

e Educatoarea expune sarcina de lucru sau problema de rezolvat;

2. Lucrul individual

e Sarcina sau problema dat3 se lucreaza individual timp de 5 minute,
iar educatoarea noteaza pe flipchart intrebarile legate de tema data.

3. Lucrul in pereche

e Copiii formeaza perechi i discuta rezultatele obtinute individual.

e Se solicitd raspunsuri la intrebirile individuale si se retin intrebarile
nou aparute.

4. Reunirea in grupuri mari de lucru

e Perechile se reunesc §i constituie doud grupuri mari de lucru cu
numir egal de copii.

e Se discuta in grup rezultatele la care s-a ajuns lucrand in pereche.

e Se formuleaza raspunsuri la intrebarile fara raspuns.

5. Raportarea solutiilor in colectiv

e Se reuneste grupa, analizeazi si concluzioneaza asupra rezultatelor
obtinute prin “rostogolirea” informatiei.

e Se rispunde la intrebarile incad nesolutionate pana in acest moment,
de catre educatoare.
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6. Luarea deciziei
e Se decide solutia finald si concluziile asupra pagilor urmati in
realizarea sarcinii sau problemei, precum si asupra participdrii copiilor la

activitate.

Beneficiile metodei
e Stimuleaza Invatarea prin cooperare.
e Permite organizarea individuald, pe grupe si frontald a colectivului
de copii.
e Stimuleazd fincrederea in fortele proprii prin analiza solutiilor
individuale mai intai in lucrul in pereche, apoi in grup si in final in
colectiv.
e Dezvolta spiritul de echipd, de intrajutorare.
e Permite implicarea in emiterea de idei, solutil inedite la problemele
§i sarcinile aparute.
e Utilizarea metodei are dezavantajul cd educatoarea stabileste mai
gren contributia individuala la rezolvarea sarcinii sau problemei date.

Familiarizarea cu metoda

Jocuri si activitati alese, libere, creative: ,,joc de masa”.

Tema jocului — “Jocul culorilor”.

Obiectiv: Familiarizarea copiilor cu notiunea de piramida prin jocul de
masi cu sarcina de a ordona nuantele culorilor rosu, albastru lucrand individual,
in pereche si in grup.

Material — cartonage, panglicute rosii, albastre, in 4-5 nuante de la
rosu/albastru intens pana la rogw/albastru deschis; snur pentru constituirea unei

piramide pe covor.

Desfasurare
e Intuirea materialului §i precizarea sarcinii de lucru: sd ordoneze
cartonagele, panglicutele dupa intensitatea culorii.
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e Individual copiii ordoneazi culorile in ordinea intensitatii.

¢ Educatoarea inregistreaza intrebarile exprimate de citre copii.

e Se formeazi perechi §i se continud ordonarea culorilor dupi
intensitate, asezand cartonagele i panglicutele in piramida construit pe covor.

e Se precizeaza cd se aseaza de jos 1n sus.

e Se cere copiilor sd formeze doua grupe §i sa analizeze ceea ce au
lucrat in pereche, apoi se continua ordonarea pana ce se terminad materialul.

e Se analizeazd piramida culorilor constituitd in perechi si in grup si se
decide ordinea corectd a nuantelor culorilor date: rosu si albastru.

e Se reunesc copiii in cerc In jurul piramidei constituite pe covor,
educatoarea precizénd ca aceasta este o piramida, ca un triunghi impartit in mai
multe pérti In care se ordoneaza informatiile. Jocul “Piramida” se va desfasura
si 1n alte activitati, in care se ordoneaza informatiile (ilustratii, jetoane etc.).

Aplicatii practice ale metodei piramidei

1. Educarea limbajului: Imagine-text

Tema — “Pinocchio”

Obiectiv — Descoperirea calitdtilor lui Pinocchio impletind lucrul
individual cu cel in pereche si in grup.

Material - imagini din poveste, coli de scris, carioca, reportofon.

Desfasurare

1. Introducere

¢ Se intuiesc imaginile, se recunoaste momentul reprezentat in desen.

e Se precizeazd sarcina de lucru: si descopere cit mai multe trasaturi
caracteristice lui Pinocchio mai inti individual, apoi in pereche si in
grup.

2. Lucrul individual — Fiecare copil raspunde la intrebarea:

e Spuneti ce stiti despre Pinocchio?

o Intrebati ce ati mai dori si stiti despre Pinocchio? Educatoarea

inregistreaza Intrebarile copiilor.
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3. Lucrul in perechi

e Copiii formeaza perechi si povestesc episoadele desenate din care
descoperi trasiturile caracteristice lui Pinocchio.

e Sunt provocati si raspunda la intrebérile adresate individual.

e Educatoarea inscrie intrebarile nou aparute in pereche.

4. Formarea grupurilor mari de lucru

eSe constituie doud grupe de lucru: grupa lui Gepetto si grupa lui
Pinocchio §i au ca sarcind de lucru: discutarea trasaturilor Iui Pinocchio
descoperite in pereche, in imaginile prezentate.

o Copiii sau educatoarea raspund la intrebarile inca fara raspuns.

5. Raportarea solutiilor in colectiv

e Grupele se reunesc in semicerc §i analizeaza trasaturile caracteristice
1ui Pinocchio §i concluzioneazi asupra descoperirilor obtinute prin rostogolire.

e Se raspunde la intrebarile neelucidate despre peripetiile lui Pinocchio
care-i contureaza profilul in imagini.

6. Luarea deciziei '

Se decid aspectele caracteristice care evidentiazd “calitdtile” lui
Pinocchio si se concluzioneazi modul prin care s-a realizat sarcina; aportul
individual, in pereche si in grup la descoperirea calitétilor lui Pinocchio in
desenele realizate de copii sau imaginile din cartea de povesti ilustrata.

Aceste concluzii decise in grup se inregistreazd pentru a fi scrise si

aliturate imaginii.

De retinut!

e Metoda se aplicd dupa ce copiili au ascultat povestea pentru a
demonstra intelegerea textului.

e Este integrati altor metode interactive de grup utilizate in activitate.

e Imaginile pot fi realizate la artd de cétre “expertii” in lucrar plastice,
desene sau din cartile de povesti, de colorat.

o Pregititi mijloacele de inregistrare a concluziilor, a “textului” ce
trebuie scris la imaginca descrisa de copii.
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e Metoda piramidei permite obtinerea unui text complet pentru ci
tnsumeazi ideile emise de copii individual, in pereche si in colectiv.

e Provocati copiii sd intrebe §i sd rdspunda la Intrebarile formate
individual, 1n pereche si in grup.

II. Cunoasterea mediului. Observare.

Tema: “Fructe”.

Obiectiv: Capacitatea de a identifica caracteristicile fructelor impletind
activitatea individuald cu cea in perechi si in grup.

Material: cos, fructierd cu fructe, etichete cu denumirea fructelor, figa

cu intrebari.

Desfasurarea

1. Introducerea

Intuirea materialului s§i precizarea sarcinii de lucru: sd descopere
caracteristicile fructelor din cosulet, lucrand individual, in pereche §i in grup,
realizand o piramida a fructelor dupa locul de unde sunt culese, mediul de viata.

2. Lucrul individual

e Timp de 5 min, fiecare copil identificdi in cosul cu fructe,
caracteristicile acestora precum §i locul de unde se culeg.

e Se provoaci copiii sd adreseze intrebdri despre fructe si
caracteristicile lor, despre locul de unde se culeg, iar educatoarea scrie
intrebirile intr-o “foaie a intrebarilor”.

3. Lucrul in pereche

e In pereche copiii discutd despre caracteristicile fructelor, despre
mediul de unde provin fructele; rispuns la intrebérile emise individual.

e Se scriu intrebirile nou aparute in “foaia intrebarilor”.

4. Reunirea in grupuri mari de lucru

e Perechile se grupeazi si formeazd “grupa fructelor rogii” si “grupa
fructelor galbene”.

e In grup se analizeazi caracteristicile fructelor precum si mediul de
unde provin — reluind aspectele descoperite in pereche.

e Se raspunde la intrebarile aparute in timpul lucrului in pereche.
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5. Raportarea solutiilor in colectiv

e Grupele se reunesc in “grupa fructelor” si raporteazd caracteristicile
identificate si descoperite de copii individual, in pereche §i in grup.

¢ Se rispunde la intrebirile ramase fara raspuns si inscrise in “jurnalul
intrebarilor”.

6. Luarea deciziei

e In sinteza generali se decid caracteristicile fructelor, mediul, locul de
unde sunt culese, precum §i aportul, participarea copiilor la activitate.

e Se propune un joc de intrecere “Piramida fructelor” in care copiii
trebuie sd aseze jetoane cu fructele corespunzétoare caracteristicilor inscrise in
piramidi, fructe ale cédror caracteristici au fost descoperite de copii prin
demersul metodei piramida. '

Piramida fructelor

ructe din riizor: capsumni
Fructe din grading: strugun
Fructe din padure: mure, zmeurd, alune, castane
Fructe din livada: mere, pere, cirese, vigine, prune,
gutui etc. :

Fructe mov-negre: Struguri, prune, mure

Fructe verzi: pere, mereu, struguri, kiwi

Fructe galbene: gutui, struguri, pere, mere,
banane, laméi, prune, cirese

Fructe rosii: mere, cipsuni, cirese. ameurd

Fructe zemoase: stiuguri, prune, pere, Vvigine,
cirege. capsuni

Fructe tari: mere, alune, gutui, nuci, castane
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lI.12. Examinarea povestirii

Definitie:
Examinarea povestirii este o tehnicd ce se bazeaza pe “ascultarea si
observarea” nardrii unui continut precizat de educatoare, fard a fi copilul

intrerupt sau ghidat de intrebari ajutatoare.

Obiectivul urmarit:
Exersarea capacitifii de a povesti intr-un interval mare de timp fard

sprijin.

Descrierea metodei:

Continutul abordat prin tehnica “examinarea povestirii” poate fi
“narativ, plastic, intuitiv, evocator §i emotional” (Dulami, 2002). Gestica
povestitorului transmite mesaje diferite in functie de continutul povestirii.

Comunicarea sarcinilor de lucru:

Se formeazi 4 grupuri a cate 5 copii in grup. Fiecare grup primeste o
fisd de evaluare a povestirii (vezi anexa) §i se anunta subiectul povestirii.

Activitate individuala:

Se va prezenta un coninut narativ de catre un copil, faré a fi intrerupt si
ghidat de intrebari ale educatoarei sau ale colegilor.

Activitatea pe grupuri:

Grupurile dupi ascultarea si observarea povestirii vor completa figa de
evaluare a povestirii, acorddnd punctaj (bulind rosie) pentru fiecare aspect
evaluat. In urma acordérii punctajului, fisele de evaluare ale celor 4 grupuri vor
fi afisate, totalizindu-se punctajul pentru fiecare aspect evaluat, realizandu-se si
autoevaluarea gi evaluarea.

Sugestii metodice:

e Povestitorul poate fi participant la actiune, martor sau povestitor al unui
fapt auzit din diferite surse (mass-media, familie sau alte persoane din anturajul
copiilor);

e Continutul povestirii trebuie si fie narativ, plastic, intuitivi, evocator §i

emotional;
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® Pentru reusita tehnicii ,,Examinarea povestirii” este necesar ca
educatoarea sa respecte metodologia povestirii, iar in cadrul acestor activitati sa
practice jocuri-exercitiu, jocuri didactice, teatru de papusi, jocuri de rol de
genul:

“Aseaza in ordine cronologica imagini din poveste”

“Cu cine vrei s te asemeni?” pentru prezentarea personajului, si gesturi)

“Personajul indragit”

,,Eu sunt Alba ca Zapada!”
Aceastd tehnica se poate introduce dupi ce copiii au parcurs activitati si

jocuri pregatitoare de genul celor mai sus enumerate.

Ce fac copiii? Ce face educatoarea?

- asculti si observi; - organizeaza grupurile de copii;
- povestesc individual, - comunica sarcinile de lucru;
- evalueazd, comunicd §i coopereaza in cadrul |- prezinti aspectele de evaluat
grupului; cuprinse in figa.

- se autoevalueaza.

Fisa de evaluare a povestirii (Dulamd 2002)
Aspecte evaluate Punctaj (buline)
Continut|Succesiunea logica a faptelor
Succesiunea cronologici a faptelor
Prezentarea personajelor
Limbaj |Cursivitate
|Expresivitate
Intonatie '

Intensitatea vocii
Viteza vorbirii
Dictia

Gestica |Expresivitate
Mimica [Expresivitate
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De retinut!

* Pentru parcurgerea etapelor metodei organizati o activitate de repovestire
care si respecte demersul prezentat!

* Reluati metoda in activitati libere, creative la biblioteca!

» O povestire a copiilor implica obligatoriu prezentarea unei suite de actiuni
si personaje care participa la savarsirea lor intr-un anumit spatiu si interval de
timp.

» Introduceti in activittile instructiv-educative jocuri care sa-1 ofere
copilului rolul de participant la actiune, calitatea de martor al unei intamplari
sau povestitorul unui fapt real!

* Nu uitati ca viata cotidiand, emisiunile vizionate, cartile, filmele pot fi

surse pentru continutul povestirii!
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11.13. Jurnalul grafic

Definitie:
Este metoda prin care copiii identifica caracteristicile unor notiuni care
le individualizeaza si diferentiazi de celelalte din aceeasi categorie.

Obiectiv:

Identificarea elementelor specifice notiunii studiate.

Compararea si alegerea celor mai semnificative elemente.

Copiii si-au insusit tehnica completarii unui jurnal, au invatat acest lucru
cand au “scris” in jurnalul grupei si cAnd au completat calendarul naturii
utilizind simboluri. De aceea li se explici copiilor ca pe perioada parcurgerii
temei sau a proiectului (Primdvara) ne vom juca un joc care se numeste
“Descopera diferentele”, completind un alt tip de jurnal prin desen, imagini
decupate sau fotografii care se numeste jurnalul grafic.

Acesta va fi asezat intr-un loc vizibil unde copiii pot avea acces liber
pentru completarea lui.

Componenta jurnalului

Jurnalul este alcatuit din mai multe file, fiecare fila este impartitd in 9
patrate (cisute egale ca dimensiune conform figurii), deasupra desenului.

Deasupra desenului se va specifica denumirea temei (proiectului)
derulat, sau se va pune un simbol care sa sugereze tema propusa.
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Exemplu ,, Primavara”

.
G~
4?7?’0%%’/
ddd ﬂdydé

Crenguta inmugurita

Crenguta inflorita

Tractor care seamana | Completeaza singur

Descrierea metodei:
1) Comunicarea sarcinii de lucru — educatoarea le spune copiilor ca

acest jurnal se completeaza pe parcursul perioadei in care vor studia §i parcurge
tema (proiectul) propus. Fiecare copil va desena cate un element specific numai
anotimpului primdvara care o diferentiazd de celelalte anotimpuri. Aceste
desene, imagini sau fotografii vor fi amplasate in cate o casutd (patrat) unde
copiii care stiu si scrie fsi vor scrie numele, iar cei care nu stiu folosesc semnele
individuale.

Cand se epuizeazi tema din dezbatere cédsutele care riman goale se vor
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colora sau raiman albe.
Pentru a oferi posibilitatea copiilor cu interes mare pentru subiect sd-§i

valorifice potentialul si cunostintele sunt lasati sa completeze mai multe casute,
insd este necesar sd fi specificat numarul minim de cdsute, de exemplu cel putin
una.

2) Completarea jurnalului grafic se face in etapele de jocuri si activitati
alese, inregistrarile (completarea jurnalului) se va efectua pe masura ce tema
este parcursd sau in urma propriilor “cercetari”, descoperiri din alte surse
informative.

Nu toti trebuie sd completeze cisute in aceeasi zi, perioada cea mai
indicati ar fi ultima sdptdmana de discutare a temei.

3. Evaluarea — se desprind filele jurnalului grafic, se aplicd pe un panou
pentru a fi vizualizate de fiecare copil. Se reaminteste sarcina de lucru, criteriul
dupa care se va analiza fiecare element Inscris in patrat (sa fie specific numai
anotimpului primévara).

Semnul de Intrebare din interiorul unui patrat indica greseala celui care a
completat.

Evaluarea rezultatelor copiilor se va face de cétre educatoare sau de
catre un grup de copii cu rezultate foarte bune obtinute in cadrul temei si se va
tine cont de criteriile si cerintele specificate la inceputul completarii jurnalului
grafic.

O altd varianti de aplicare a metodei este aceea de a completa jurnalul
grafic in grup si nu individual.

Exemplu: Se propune o activitate prin cooperare. Copiii au notiuni
despre cele 4 anotimpuri.

Se constituie 4 grupuri de copii, cite unul pentru fiecare anotimp.
Grupul va fi constituit din 5 copii. Fiecare grup isi alege anotimpul preferat,
apoi se comunica sarcina de lucru.

Completati jurnalul grafic, desenind sau alegand imagini specifice
numai anotimpului pe care l-ati ales.

Copiii lucreazi 10-15 minute, timp in care comunici intre ei, motiveaza
alegerile facute, compara optiuni proprii cu ale colegilor, cautd imagini in
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biblioteca clasei, deseneaza, aplicd imagini sau fotografii, iar in situatiile in care
sunt prea multe elemente specifice se decide prin vot.

In evaluare se poate folosi tehnica “Turul galeriei”.

Produsele activitatii grupelor — filele jurnalului grafic — se expun pe
peretii clasei care se transforma intr-o galerie expozitionala.

Fiecare grup isi prezintd propriul poster, apoi colegii pot.face observatii,
exprimi idei, completdri, propuneri, sugestii. La semnalul educatoarei grupurile
de copii trec pe rand pe la fiecare poster §i fac comentarii directe pe acestea.

Jurnalul grafic poate fi completat si prin alte forme de organizare a
activititii. La inceputul studiului, fiecare copil isi alege o subtemd din lista
prezentatd de educatoare. De exemplu: Tema care se doreste a fi supusd spre
dezbatere este “Primivara”, subtemele enumerate de educatoare pot fi: legume,
fructe, flori, fenomene de primavard, pasari cilatoare. Aceeasi subtema poate fi
studiati de citre mai multi copii, dar fiecare lucreaza individual, intr-un anumit
interval de timp, completindu-l in diferite sectoare de activitate: Stiinta,
Bibliotecd, Artd. Sarcina propusd copiilor este ca fiecare sd completeze cel
putin un pitrat pentru subtema pe care si-au ales-o spre cercetare, deci
informatia asupra céreia se centreaza atentia si.care este invitatd temeinic are
un volum mult mai mic.

Alt exemplu: Anotimpul primdvara

Ghiocel i de gradina
de padure

Sarbatori Martisorul
E E Pastele

Ziua Femeii
Primavara Inmuguritul

Infrunzitul

Semanatul porumbului

Plantarea pomilor

Sosirea pasarelelor

Muntele floarea de colt;
plantatii de brazi;
cabanele;
alpinistii;

telecabina, telefericul.
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Sugestii metodice. Bducatoarea va urmari modul de completare al
jurnalului grafic, astfel incét si se respecte sarcinile de lucru. Daca se constata
ca elementele identificate de copii §i completate in jurnal se repeta, educatoarea
va organiza cu grupuri mici sau individuale jocuri didactice, jocuri, exercitii (de
ex.: “‘Pétratele curioase”, “Au aflat, au desenat” etc.) pentru a-i ajuta pe copii sa
inteleaga metoda de completare a jurnalului.

Ce face educatoarea?

- utilizeaza strategii 51 desfagoara activitati care sa-i conduca pe copii sa
identifice caracteristicile individuale ale notiunilor;

- evaluarea rezultatelor copiilor se face flexibil de catre educatoare.

Ce fac copiii?

- identifica, analizeazd, compara si selecteaza informatiile, reprezinta
grafic, memoreaza, evalueaza.

Beneficiile metodei

® Exerseazd operatiile gandirii, dezvoltd gandirea criticd, dezvolta
increderea in sine;

o Incurajeazi munca independent.
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1.14. Turul galeriei

Definitie:

Este tehnica de invatare prin cooperare care “stimuleazd gdndirea,
creativitatea §i invdtarea eficientd”, (Dulamd 2002) incurajand copiii si-si
exprime opiniile cu privire la solutiile propuse de colegii lor.

Obiective:
Elaborarea unui plan care sa conducid la finalizarea unui produs ce
constituie conceptia/opinia tuturor membrilor grupului.

Descrierea metodei:

1. Se formeaza grupe de catre 3-4 copii;

2. Copiil organizati in grupuri rezolva o sarcind de lucru care permite
mai multe perspective de abordare sau mai multe solutii;

3. Produsele activitatii grupelor de copii — desene, colaje, postere,

4. Se expun pe peretii clasei, care se transforma intr-o galerie
expozitionala,

5. La semnalul dat prin diferite procedee de educatoare grupurile de
copii (aflati in calitate de vizitatori i critici) trec pe la fiecare exponat pentru a
examina solutiile sau ideile propuse de colegi si isi Inscriu pe poster (intr-un loc
stabilit anterior de preferintd, pe margine) comentariile critice, intrebarile,
observatiile, ajutati de educatoare sau prin simbol.

6. Dupa ce se incheie turul galeriei, grupurile revin la locul initial si
citesc comentariile, observatiile de pe lucrarea lor, reexaminandu-si produsul
din prisma acestora.

Analiza ideilor

Activitatea initiala Evaluarea
Ideile initiale; Ideile noi aparute;
Ce valoare are In comparatie cu | Valoarea ideilor;
cele noi; Evaluarea cantitativa a ideilor;
Cantitatea ideilor. Eventuale erori;
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1. Exemplu: Desen. Tablou de primavara

- se constituie grupurile din 3-4 copii;

- fiecare grup se consultd in vederea gasirii solutiilor privind: elementele
constitutive ale tabloului, culorile, aranjarea In pagind, impdrtirea sarcinilor in
cadrul grupului;

- timpul de lucru al copiilor este de 10’;

- educatoarea monitorizeaza activitatea oferind sprijin;

- grupurile afiseaza desenele (posterele) pe peretii clasei, formand o
veritabila expozitie;

- la semnalul educatoarei grupurile trec de la o lucrare la alta pentru a o
examina.

- pe marginea desenelor se vor trece: elemente care au fost omise din
tablou (ex.: soarele, insecte, pasiri, fire de iarbd etc.), utilizarea culorilor
predominante, se bareazé elementele care nu corespund pentru a fi eliminate din
tablou (corectari);

- turul se face timp de 5 min.;

- dupd incheierea turului galeriei grupurile revin la locul initial si timp
de 5 minute analizeaza observatiile facute gi-si completeazi desenul.

2. Activitate matematica — “Descompunerea numarului 77

a. Comunicarea sarcinii de lucru.

- veti lucra in grupuri de céte 4 copii;

- timp de 5 minute veti gési 4 solutii de descompunere a numarului 7.

b. Activitate in grupuri.

- educatoarea, In timp ce copiii lucreazd monitorizeaza activitatea si
oferd sprijin.

3. Expunerea produselor.

- se expun posterele pe peretii clasei.

4. Turul galeriei. Se examineazd corectitudinea rezolvarii
descompunerii numdérului 7, dacd a respectat numarul de variante propus de
educatoare, dacd sunt utilizate corect semnele conventionale invitate se fac
notatii pe marginea posterului.
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5. Activitate in grupuri. Timp de 5 minute fiecare grup observad dacd are
notatii pe marginea posterului si aduce corectiile necesare.

Retineti!
Turul galeriei:
e antreneaza grupurile;
e reactualizeazd cunostintele;
e evalueazi capacitati si abilitatilor specifice pregcolarilor.
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I.15. Turnirul intrebarilor

Definitie:

Turnirul intrebdrilor este o cale de invitare prin joc care stimuleaza
formularea de intrebdri prin cooperare §i competitie pornind de la un text
stiintific.

Obiectiv:
Exersarea capacititii de a formula si adresa Intrebéri pe baza unui text
stiintific cooperand si concurand.
] Se introduce turnirul intrebarilor in activititile din gridinitd precum:
lectura educatoarei, povestiri, auditia unor texte stiintifice etc.

Descrierea metodei:

Organizarea colectivului in grupuri de cite sase.

Prezentarea sarcinii didactice.

e Grupurile vor concura doud cate doud formuland i adresand intrebari
din “Povestea castanelor”.

o Astfel, doud grupuri veti analiza, povesti s§i prezenta inceputul
povestii pAnd la momentul aparitiei rochitelor verzi impodobite cu ace.

e Celelalte doud grupuri, partea a doua a povestii de la prezentarea
imbricirii rochitelor cafenii, pana la parisirea castanului de citre fiicele sale.

e Ascultati povestea la casetofon!

e Formulati intrebéri si raspunsuri pentru partea din poveste pentru care
ati primit sarcini. Aceste Intrebari se adreseaza grupului concurent, care la
randul lui vi va adresa si el intrebari pentru aceeasi parte a povestii.

Activitate in grupuri:

e La inceput fiecare membru al grupului va gandi §i formula singuri
intrebari.

e Daci sunt neclaritati, intrebati membrii grupului pana la elucidare.

e Intrebarile se adreseazi mai intdi membrilor grupului tiu pentru
siguranta ca stiu sa raspunda corect.
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Pentru a intreba si a raspunde de placere, se organizeazi un joc cu
diferite roluri ca:

“Desteptul” sau conducitorul se alege dintre copiii care cunosc foarte
bine povestea, au cunostinte vaste si de calitate, au capacitatea de a convinge pe
altii, de a face analize §i sinteze. El este ales democratic de cétre toti membrii
grupului. Decide pe baza opiniilor grupului sau, decizie care este respectata de
toti membrii, este obiectiv in aprecierea raspunsurilor echipei adverse si acorda
punctajul meritat.

“Ceasornicul” este cel care cronometreaza timpul, anuntd cat dureaza,
cind se termind timpul.

“Energicul” este cel mai curajos, convingitor, prezintd incredere, ii
determin pe toti si creada, si gandeasca ca §i el In formularea de intrebari.

“Crainicul” este cel care prezinta intrebarile grupului advers si se alege
dintre cei care vorbesc corect.

Exemplu de intrebari formulate pe grupuri.
Gl: - Unde a crescut castanul?
- Ce 1i povestise tatal lui, castanul cel batran?
- Ce-si spune el migcandu-si frunzele?
- Ce s-a intdmplat intr-o zi de primédvara cu castanul?
G2: - Cum incepe povestea?
- Ce lucruri minunate i-a povestit “castanul cel batran?”
- La ce se gindea el?
- Cine l-a trezit intr-o zi de primavara?
G3: - Ce s-a intamplat cu rochitele alb roz ale fiicelor castanului;
- Ce culoare au ales pana la urma?
- Ce le-a sfatuit castanul pe fiicele lui?
G4: - Cu ce s-au imbricat fiicele castanului dupa ce si-au pierdut
rochitele alb-roz?
- Ce podoabe le-a adus albina ca sd-gi infrumuseteze rochitele?
- Ce rochite au imbricat odata cu trecerea verii?
- Ce a descoperit castana in iarba?
- Unde au ajuns toate castanele?
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Intrebarile sunt formulate de grup dupid modelul “Energicului”, decise
de “Destept”, cronometrate de “Ceasornic” si prezentate de “Crainic”.

Intrecerea intre grupuri:

e Membrii celor doud grupuri concurente se aseazd fatd in fatd, se
pregitesc pentru intrecere.

e Fiecare echipd prezintd pe rind cite o intrebare echipei adverse,
ascultd, evalueaza, decide punctajul. “Desteptul”acorda o bulini pentru fiecare
raspuns corect.

e Si echipa care formuleaza intrebari primeste o bulind pentru fiecare
intrebare corect formulata.

e TIntrebirile nu se repeti. Daci aceeasi intrebare este formulati si de
echipa adversa, aceasta nu se puncteaza.

e Siintrebarile si raspunsurile sunt apreciate si validate de educatoare.

e Punctajele obtinute de fiecare grup se trec in “tabelul de punctaj”.

Grupul|Intrebiri| Intrebiri Rispunsuri| Rispunsuri [Rispunsuri Total

Echipa| corecte |incorecte| corecte incorecte |completate

Gl 4 3 1 1 8

G2 3 1 2 1 2 8

G3 3 1 3 1 1 7

G4 5 - 3 - 1 9

Total

e Fiecare echipa trebuie sd formuleze cit mai multe intrebari in timpul

cronometrat.

e Echipa care va formula cele mai multe intrebari in turnir, are cele mai
multe buline — puncte.

e Dacéd echipa adversd raspunde corect la toate intrebarile adresate
primeste puncte egale cu cealalta echipa.

e Punctele/bulinele se trec in tabel de catre educatoare sau de un copil.
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e Dupa ce primele doud grupuri au epuizat intrebirile, intrd in tumnir
celelalte doud grupuri concurente.

e Fiecare grup este anuntat de la inceput de “Ceasornic” cét timp are si
rezolve sarcina didacticd si jocul se opreste chiar dacd grupele n-au epuizat
intrebarile.

e in incheierea tumnirului se analizeazi tabelul de punctaj, se
ierarhizeazd grupurile in functie de punctajul obtinut — numaérul bulinelor

castigate.

Varianta I1

e Fiecare membru al grupului 1 face pereche cu membrii grupului 2 si-
si adreseaza intrebari.

e Daca raspunsul nu este corect alt membru al grupului va raspunde, iar
punctajul va fi diminuat.

e in acelasi mod se procedeazi si cu punctajul intrebirilor.

De retinut!

e In turnirul desfasurat prima dati, permiteti copiilor si adreseze orice
fel de intrebare.

e Formulati cerinte ce trebuie respectate in elaborarea intrebarilor.

e Sprijiniti copiii sd formuleze intr-un turnir o suitd de intrebari
convergente, apoi una de intrebari divergente.

o Nu permiteti formularea de intrebari al céror rdspuns nu se gaseste In
text.

e Actualizati cunostintele anterioare §i sprijiniti copiii sd facd
conexiuni, interpretari, analogii pentru aflarea raspunsurilor la intrebarile
adresate. _

e Formulati intrebdri strict legate de text, altfel blocati jocul §i turnirul
nu mai este placut.

e Daca sunt intrebdri la care nu cunosc raspunsurile, inregistrati-le in
lista de intrebari.
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o Integrati turnirul in descoperirea confinutului unor activitati, In
evaluarea unor activititi, a unor proiecte tematice.

o fin distribuirea rolurilor tineti seama de tipul de inteligentd dominant
al copiilor.

e Denumiti grupele, echipele si rolurile copiilor in functie de tema
abordati: “Desteptul”, “Istetul”, “Orologiul”, “Scriitorul”, “Povestitorul”.

e Folositi pentru copii accesorii atractive: coronite, condeie, tablite,
clepsidre, clopotei, buline pentru acordarea punctajelor.

Beneficii!

e “Turnirul” permite invatarea prin joc, pe baza inteligentelor multiple.

e Stimuleazi capacitatea de a formula intrebiri, de a analiza si sintetiza
textul, de a descrie, de a rispunde, de a face conexiuni, interactiuni, de a aplica,
de a evalua.

e Stimuleazid lucrul in echipd, cooperarea, competitia constructiva,
recunoagterea calititilor si capacitatilor colegilor, fair-play-ul.

Verbe utilizate:

e aexplica;  ® acomunica;
e a formula; e aintreba;

e arispunde; e apuncta;

e a intrece; e a cagstiga;

® a corecta; e a stabili;

e a decide; e a asculta;

e aprezenta; e acronometra,
® a anunta; e a analiza;

e a evalua; @ a adresa.
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11.16. Cvintetul

Definitie:

Cvintetul este o tehnicd de reflectie ce constd in crearea a cinci versuri
respectand cinci reguli in scopul de a sintetiza continutul unei teme abordate.

Este tehnica prin care se rezumd si sintetizeazd cunostinte, informatii,
sentimente i convingeri.

Cvintetul este o poezie cu 5 versuri.

Obiective urmarite:

S sintetizeze cunostintele si informatiile despre un subiect;

Si exprime ganduri, idei, sentimente personale asupra subiectului prin
intermediul cuvantului.

Descrierea metodei:

1. Comunicarea sarcinii de lucru.

Se anunti subiectul temei de discutie de cdtre educatoare. Sunt
reamintite copiilor regulile de alcétuire al unui cvintet:

Primul vers - este format dintr-un singur cuvant ce denumeste subiectul

Al doilea vers — este format din 2 cuvinte care definesc caracteristicile
subiectului (2 adjective).

Al treilea vers — este format din 3 cuvinte care exprima actiuni (verbe la
gerunziu).

Al patrulea vers — format din 4 cuvinte care exprima starea copilului fata
de subiect.

Al cincilea vers — format dintr-un cuvant care aratd insugirea esentiald a
subiectului.

2. Activitate pe grupuri

Se impart copiii in doud grupuri. Pentru fiecare vers compus,
educatoarea repeti regula. Copiii discutd, se consultd §i un reprezentant al
fiecdrui grup prezinta creatia.

Fiecare copil compune o variantd de raspuns, apoi discutd in grup,
selecteazd versul potrivit (corect). Un copil ales de colegii din grup, sau
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educatoare cu rol de lider, transmite versurile (alese de intregul grup)
educatoarei. Aceasta pe o foaie de flipchart impartita in doud va scrie versurile

transmise de liderii grupurilor.

Ce face educatoarea?

Anuntd tema, comunicd sarcina de lucru, reaminteste regulile de
constituire ale unui cvintet, urmareste ca versurile sa fie formulate corect, scrie
cvintetele fiecdrei grupe.

Ce fac copiii?

- gisesc cuvintele care compun versurile respectind pentru fiecare vers
regula;

- coopereazi in grup, sintetizeaza si selecteazi solutia corecta.

Beneficiile metodei:

e Dezvolti la copii gandirea creativa,

e Exerseazi memoria §i imaginatia,

e Exprimi capacitatea de intelegere, sinteza, simtul umorului.

Activitdti premergatoare aplicdrii tehnicii

Jocuri-exercitiu pentru exersarea pronunnel din folclorul copiilor;
poezii create compuse din 3-4 versuri, jocuri didactice: “Spune mai departe...”.

Sugestii metodice

Pentru a dezvolta gandirea creatoare a copiilor, educatoarea in etapa de
jocuri §i activitati liber alese (cu grupuri mici sau individual) va desfasura
jocuri-exercitiu, in vederea respectdrii regulilor de compunere a cvintetului.

De exemplu:

Cuvinte care denumesc subiectul. Jocul: “Cine este?”, “Ce este?”

Cuvinte care descriu subiectul (insusiri). Jocul: “Spune ce stii despre
mine?”’ '

Cuvinte care exprimd o actiune la a cdror terminatie se adauga “1 “Ind”.

Cuvinte care exprimd sentimente (Insusiri sufletesti). Jocul: Ce simti
pentru...?

Cuvinte care arati insugiri esentiale. Jocul: “Descrie-ma printr-un
cuvant”.
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Exemple de cvintete obtinute in activitatea pe grupuri:

Grupul 1

Grupul 2

Magsina noud, sidefata

Oprind, rulénd, alergand

M3 atrage, ma Incantd
Splendoarea

Florile colorate, parfumate
Rasarind,crescand,
inflorind

Ma imbata si Incanta
Sdnzienele

Masina veche, stricatd
Oprind, tusind, fumegand
M3 enerva §i obosea.
Rabla

Florile gingase, frumoase
Crescand, imbobocind,
inflorind

Ma incanta si uimesc
Minunatele.

In functie de nivelul grupei educatoarea poate formula intrebari pentru
fiecare cerintd

Broscutele sprintene, jucausge
Inotand, sirind, stropind

Ma trezesc, ma obosesc
Zgomotoasele

Broscutele verzi, riioase
Oracamd, topdind, sarind
M3 innebunesc cum canta
Orchestrele
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I.117. Analizarea si interpretarea imaginilor

Definitie:

“Analizarea si interpretarea imaginilor” (Dulami — 2002) este o tehnica
specifica activitatii didactice care utilizeaza fotografii, postere, picturi, plange,
desene etc., pentru a ilustra un subiect, atunci cand contactul cu realitatea nu
este posibil, ori cand secventa didacticd impune analizarea imaginilor si
interpretarea acestora.

Obiectivul urmarit:
Exersarea capacitatii de a analiza o imagine in scopul intelegerii unui
continut abordat.

Descrierea metodei:

Munca cu imaginile este frecvent utilizatd in activitatile instructiv-
educative. Ele reprezintd mijloace informative care ilustreazi obiecte, fiinte,
fenomene, actiuni, mediu de viati etc.

Aceastd tehnicd isi gaseste aplicabilitatea in cadrul jocurilor si
activitdtilor libere, creative, in activitati de cunoastere, educarea limbajului,
educatie pentru societate, activitati practice etc.

Etape:
1. Organizarea colectivului de copii
Se formeaza grupuri de céate patru copii. Grupurile poartd diferite
simboluri pentru a facilita demersul didactic.
Componenta grupului se selecteaza in functie de obiectivul urmarit care
poate fi la nivel de:
- initiere, familiarizare;
- exersare;
- recuperare;
- dezvoltare.
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Fiecare grup primeste cate o imagine identica sau diferitd de celelalte
grupuri pentru a fi analizatd ntr-o etapa ulterioara.

2. Comunicarea sarcinii didactice

“Priviti cu atentie imaginea §i spuneti ce vedeti”.

Pentru ca la varsta pregcolard operatiile gandirii sunt incd in etapa de
exersare este important sa fie copiii directionati spre analizarea imaginii:

+ Ce vedeti in imagine?

* Ce reprezintd elementele din imagine?

* Ce element este mai important pentru grupul vostru?

3. Prezentarea rezultatelor muncii in grup

Liderii grupurilor fac prezentari de grup.

Ei descriu imaginea tindnd cont de tema, semnificatie, actiune etc.
Calitatea perceptiei influenteazd interpretarea imaginii i implicit rezultatul
prezentarii.

4. Fvaluarea se face in functie de obiectivele propuse care diferd de la o
activitate tip “lecturd dupd imagini”, la o activitate “imagini-text” sau exercitiu
“identifica imaginea” sau joc de masa ‘“‘Aseazd imaginile in ordine
cronologica”.

Exemplu
Convorbire “Locul unde am petrecut vacanta”.

1. Cu o zi inainte se anunta copiilor sa aduca pentru a doua zi fotografii,
ilustrate cu locurile unde au petrecut vacanta sau o parte din vacanta.

Copiii se organizeaza pe grupuri dupa locul unde au petrecut vacanta: la
munte, la mare, la bunici, acasa.

In acest fel membrii grupului au ca element comun mediul geografic —
zona de relief sau mediul urban, rural ca mediu de viata.

2. Fiecare grup utilizeaza propriile imagini care ilustreaza locul unde au

petrecut vacanta.
,Timp de 5-7 minute priviti imaginea/imaginile (iar dacd e cazul

selectati una, cea mai reprezentativd) apoi analizati-o §i interpretati-o tinind
cont de urmétoarele intrebari:

* Ce semnificatie are imaginea (locul, peisajul)?
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* Are sau nu elemente cunoscute?
e Dupd ce este recunoscutda zona de munte/mare/etc.”

3. In grupuri mici copiii studiazd imaginea.

Cand se trece pe la fiecare grup se reamintesc intrebarile anterioare
pentru a-i ghida pe membrii grupului spre analiza si interpretare.

Stabilesc relatia intre peisaj si eventualele persoane, cladiri prezente in
imagine, culorile semnificative pentru munte, mare, campie etc.

Se dau cuvinte cheie care sa le integreze in prezentare: telecabina,
teleferic, telescaun, cdararuie, podoaba muntilor, cascada, salvamontigti, sau
soare fierbinte, albastrul marii, valuri uriase, nisipul auriu, umbrele de soare,
salvamari sau ograda bunicilor, lanuri intinse de grdu, manunchi de spice,
bogdtia livezilor etc.

4. Prezentarea imaginilor este efectuatd de un lider de grup care
urmaregte semnificatia acestora trairile fatd de acele locuri.

Intrebdri: “Cum te-ai simti in acest loc?”

“Ce indemn ai adresa celor care nu l-au vizitat?”
stimuleaza copiii la interpretare personala.

5. Sunt evaluati in functie de:

* acuratetea prezentdrii;

« identificarea corecti a elementelor;

» utilizarea cuvintelor-cheie care imbracd prezentarea (Cunoasterea
mediului — ghid — 2001, Breben S. §i colaboratorit).

In cadrul activitatilor artistico-plastice pot fi analizate si interpretate
lucrérile copiilor. Copiii analizeaza imaginile argumentand:

- intentia, mesajul §i modul de realizare al autorului;

- mesajul perceput de privitori-evaluatori §i motivatia/explicatia datd a
ceea ce au inteles din desen.

Acest gen de activitati de analizare §i interpretare a imaginilor reprezinta
un exercitiu pentru mai tarziu cand se vor afla la vernisajul unei expozitii, intr-
un muzeu de arta etc.
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Retineti!

Analizarea si interpretarea imaginilor poate implica copiii in adevirate
dispute de sustinere a argumentelor pro §i contra.

Dirijati confruntarea de idei cu mult tact.

Beneficii:

e Exerseaza operatiile gandirii;

e Stimuleazi: competitia, confruntarea de idei, cooperarea;
e Evalueazi reprezentirile copiilor;

e Formeazi si dezvolta abilititi de expunere a ideilor;

e Exerseazi capacitatea de a descrie.

Verbe utilizate:

* a analiza; * a sintetiza;

* a prezenta; ¢ a confrunta;

* a compara; * a se exprima;

» a descrie; * a coopera;

* a expune; * a interpreta;

« a intelege mesajul; * a identifica elemente, semniﬁcaE'i. |
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11.18. Categorizarea

Definitie:
“Categorizarea” /Dulama — 2002) este o tehnicd prin care se fixeaza §i
sistematizeazd cunogtintele dobandite prin diferite cdi §i mijloace utilizate in

procesul instructiv-educativ.

Obiectivul urmarit:
“Exersarea capacitatii de structurare a cunostintelor dupa diferite criterii
in vederea consolidarii §i sistematizarii acestora”.

Descriere:

Pentru a fi accesibil continutul unei activitdti se tine cont de ideile
principale chiar dacd el este specific educdrii limbajului, cunoasterii mediului
educatiei pentru societate.

Etape:

1. Organizarea pe grupuri

Se lucreaza in grupuri de cate 4-5 copii.

Printr-un exercitiu energizant specific brainstorming-ului copiii definesc
caracteristicile “florilor de toamna”, de exemplu. Ei nu respectd un anume
algoritm, ci exprima aceste caracteristici intr-o ordine nestabilita.

Educatoarea cu ajutorul imaginilor, completate de etichete scrise,
afigeaza pe un panou aceste caracteristici.

2. Comunicarea sarcinii didactice

Pe baza caracteristicilor enumerate, dar §i a celor descoperite de copii In
alte activitati de cunoagtere se structureaza cunostintele.

“Grupati caracteristicile florilor de toamna” dupa criteriile urmatoare:
alcdtuire, lucrdri de ingrijire, locul unde cresc, felul lor, utilizare.

3. Activitatea pe grupuri

Fiecare grup alege un criteriu. Atunci cand grupul este alcdtuit din copii
cu inteligenta naturalistd ei au capacitdti care sd grupeze cunostintele dupa mai
multe criterii.

Caracteristicile florilor de toamnd Categorizarea cunogtintelor

+ sunt flori de toamna 1. Parti componente/alcatuire

* au frunze * radacina firoasi

* sunt colorate * tulpind lemnoasa

+ au flori mirositoare * frunze crestate

» frunze crestate » flori colorate, mici, mari, cu multe
* radacind firoasa petale, parfumate

-+ tulpind lemnoasa 2. Lucrari de ingrijire

« are multe flori - plantatul
* se numesc tufanele - sépatul
* Se numesc crizanteme - udatul

- stropitul contra ddunatorilor
3. Locul unde cresc/se gdsesc

* rezista la frig st ger
* sunt parfumate

* se uda * in gradina
* se sapa * in serd
Se gisesc in gradini, parcuri, sera,| e la florarie
florarie. 4. Felul lor
Se ofera celor dragi - tufanele
- crizanteme

5. Utilizare:

Pentru decorarea camerelor, salilor
de spectacole

Oferirea de flori celor dragi

4. Prezentarea muncii in grup

Fiecare grup prezinti criteriul si enumera caracteristicile selectate.

5. Evaluarea — sunt apreciate/corectate/completate rezultatele obtinute
in functie de cum a fost sarcina precizata (oral, prin fise de lucru).

Se pot da figse de lucru care sd contind imagini pe care copiii sd le
incercuiascad/delimiteze sau sa stabileasca relatii de apartenenta.

De exemplu — crizantema desenatd in intregime — copilul delimiteaza
partile componente, sapa si stropitoarea sunt incercuite cu aceeasi culoare §i
sunt trase sageti catre plantd; sunt insemnate cu semnul “X” locurile unde cresc
florile de toamna, sunt incercuite tufinelele si crizantemele dintr-o multime de
flori.

Atunci cand timpul nu permite sau cand “categorizarea” este utilizatd
intr-o activitate de memorizare “Crizanteme §i tufinele” — ca tehnica in
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reactualizarea cunostintelor, ea se desfdsoard frontal, pe baza enumerarilor
efectuate de copii, fiecare categorie de caracteristici este subliniata / incercuita
/ bifati cu alti culoare. Categorizarea poate fi suplinita de tehnica sintetizarii:

Beneficii:

» Antreneaza toti copiti

« Permite organizarea in perechi, pe grupuri mici, frontal

« Este utilizat3 in diferite momente ale activitatii

» Stimuleaza gandirea

» Reactualizeaza cunostintele

« Structureaza si consolideaza cunostintele

» Stimuleaza intrecerea, cooperarea cand se lucreaza pe grupuri

 Completeaza strategii didactice

Retineti!

» Exista diferite variante de categorizare a informatiilor.

« Ele se modifica de la o etapi la alta, de la un grup la altul in functie de
prioritati, informatii, preferinte motivate, viziuni etc.

Utilizati “tehnica categorizarii” ori de cate ori continutul abordat

permite.

Verbe utilizate:

e a stabili
* a categorisi
« a clasifica
* a preciza
* a concretiza
* a evoca
* a exersa
e a fixa
* a sistematiza
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11.19. Turnirul enunturilor

Definitie:
“Turnirul enunturilor” este o metodd bazatd pe joc prin care se
construiesc enunturi incadrate intr-un anumit tipar §i despre un continut

precizat.

Obiectivul urmarit:
Exersarea capacititii de a alcdtui enunturi pe o temd datd pentru fixarea

si consolidarea cunostintelor.

Descrierea metodei:

Pentru implementarea metodei in activitdtile desfasurate cu copiii se
respecta etapele:

» Comunicarea sarcinii didactice

In cadrul temei “Mijloace de transport” desenati pe un jeton un element
pe care-1 considerati important pentru aceastd tema. Alcatuifi un enunt concis
despre elementul pe care 1-ati reprezentat in desen.

» Colectarea i trierea raspunsurilor

Educatoarea selecteazi cativa copii care colecteazd enunturile si
jetoanele. Ei sunt alesi dupi diferite criterii: memorie foarte bung, exceleaza in
activitatea de comunicare etc.

De asemenea pot fi propusi de catre colegi sau se autopropun. Copiii-
“colectori de enunturi” adund jetoanele si retin enunturile de la 5 colegi
(maxim).

Educatoarea indeplineste la inceput rolul de prezentator.

Ea prezinti enunturile. Ulterior cnd metoda devine parté integrantd din
activitate, un joc energizant si antrenant rolul de prezentator il ocupa un copil.

Exemple de enunturi pentru tema “Mijloace de transport™:

- combustibil pentru magind (benzind, motorina);
- conducitor de tramvai (vatman);

- culorile semaforului (rosu, galben, verde);

- persoand care dirijeaza circulatia (politist);
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- marci roméneascd de magind (Dacia);
- mijloc ce transport pe apd (vapor, barcd).

« Alegerea juriului si a concurentilor

“Juriul” este alcatuit din 3 copii, altii decat cei care au facut parte din
grupul de colectori.

Restul copiilor se mpart in grupuri de cate 4 si isi iau cate un nume:
“grupul motociclistilor”, “cosmonautilor”, grupul “Toyota”, grupul “BMW”
etc. Ei sunt concurentii.

Pentru marcarea castigatorilor se vor folosi buline colorate pentru
raspunsuri corecte, complete si jumatati de buline pentru cele incomplete.

o Desfasurarea turnirului

Prin tragere la sorti se stabileste ordinea grupurilor.

Prezentatorul prezinti enuntul pentru primul concurent din grupul ajuns
in fata juriului, apoi in mod individual si ceilalti membri iar acestia formuleaza
raspunsurile. Cind unul din membri nu stie sa raspundd, e valabil raspunsul
corect dat si de alt membru din grup insa echipa primeste jumdtate de bulina.

Castigitor iese grupul care are cel mai mare numar de buline.

Rezultatele se afiseazi pe un panou, fiecare grup avand un simbol
corespunzitor numelui pe care l-au ales, si sub el bulinele primite.

Retineti!

e Prezentati sarcina didactica intr-un mod atractiv!

e Prezentati pe cand etapele, la momentul potrivit altfel copiii nu inteleg
desfasurarea jocului.

e impirtiti cu grija rolurile de prezentatori, colectori, membrii juriului.

Capitoldl I

METODE DE CREATIVITATE

lIl.1. Brainstormingul

Definitie:

Brainstorming sau “furtund in creier”, “efervescenta ocreierului”,
“gvaluare amanati”, “asalt de idei”, este o metodd de stimulare a creativitatii ce
constd in enuntarea spontani a cdt mai multe idei pentru solutionarea unei
probleme intr-o atmosfera lipsitd de critica.

Obiectiv:

Exersarea capacititilor creatoare a copiilor in procesul didactic — la
diferite categorii de activititi — care si conduca la formarea unor copii activi,
capabili s3 se concentreze mai mult timp, in grupuri creative.

Descrierea metodei

Se desfasoara in grupuri de 5-20 copii.

Grupul cu care se lucreazi este preferabil eterogen. Durata optima de
timp pentru copiii prescolari este de 20” in functie de problema supusid
dezbaterii si de numarul de copii care fac parte din grup.

Se impune respectarea unor cerinte/reguli i ele vizeaza:

« Selectarea problemei puse in discutie:

- problema s3 prezinte interes de studiu si dezbatere din partea copiilor;

- si aibd sanse de rezolvare.

» Selectionarea grupului participantilor.

« Crearea unui mediu educational corespunzator stimulérii creativitatii.

« Admiterea de idei n lant, pornind de la o idee se pot dezvolta altele

prin combinati, analogii, asociatii.
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« Inregistrarea exact a ideilor in ordinea prezentata.
* Aménarea aprecierilor $i a evaluarii ideilor emise.

Etapele

1. Etapa pregatitoare — cu cele 3 faze:

a) faza de investigare a membrilor si de selectionare a acestora in
vederea alcatuirii grupului creativ;

b) faza de antrenament creativ care constdi in organizarea si
familiarizarea cu tehnicile;

c) faza de pregitire a sedintelor de lucru in care educatoarea amenajeaza
sala de grupd, isi alege momentul zilei, verifici materialele necesare, anunta
copiilor regulile, fazele, durata interventiilor, respecti algoritmul desfasurarii.

2. Btapa productiva a grupului de creativitate, in care se manifesti
asaltul, furtuna creierului, cuprinde:

a) faza de stabilire a temei;

b) faza de rezolvare a problemelor;

c) fazd de culegere a ideilor suplimentare — urmare a demersului
creativ. |

Copiii nu critic in aceasta etapd, nu lungesc durata exprimarii, incearci
sd emita cat mai multe idei proprii noi, sa dezvolte ideile colegilor, si analizeze,
sd-g1 imagineze.

3. Etapa trierii §i selectiondrii ideilor — evaluarea:

a) faza analizei ideilor emise — se prezinti lista de idei si se audiazi;

b) faza optarii pentru solutia finala — evaluarea critici a ideilor.
Exemplu — Joc de constructie desfagurat cu un grup brainstorming — 6
copii (2 fetite si 4 baieti)

Obiectivul urmdrit: “Construirea unui parc de distractii pentru copii prin

realizarea a cat mai multe elemente care s conduci la stimularea creativitatii”.
Activitatea desfasuratd parcurge urmdtoarele etape:
a) Etapa pregdtitoare:
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» Se stabileste tematica ce urmeaza a fi realizatd in ziua urmatoare, in
cadrul jocurilor si activitatilor libere, creative “Parcul de distractii pentru
copii”

« Se fixeazd numirul minim de idei ce trebuie formulate pe unitate de
timp — o constructie in 3 minute care si nu semene cu cele ale colegilor vecini
din stanga si dreapta lor, dar care si devind element de baza in lucrarea
colectiva.

s Timpul total de lucru: 12°.

« Se amenajeazi spatiul unde va lucra grupul brainstorming:

- misutele sunt grupate in formd de hexagon (pentru 6 membri) sau
pétrat, careu deschis etc.;

- un spatiu special pentru expunerea constructiilor (pe o plangeta 100/50

cm, pe masa); .
- truse specifice jocurilor de constructie (arco, rotodisc, plasticon, lego

etc.;

- buline colorate pentru fiecare copil si etichete pentru fiecare lucrare
(bulina si eticheta insotesc lucrarea) plus 2 -buline pentru evaluarea ideilor
emise.

« Se stabilesc locurile copiilor (fati, baiat, baiat, fatd, baiat, baiat)

« Se precizeaza regula “Nu se criticd constructiile partenerilor”

B F B F B B
B F B B B F
b) Etapa productiva:

Copiii construiesc, realizénd sarcina de lucru dau frau imaginatiei;
produc un numir cit mai mare de idei in mod spontan, respectand regulile
apreciazi cantitativ materialele utilizate, completeaza constructia, prezinta

rezultatul constructiei.
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» Se face sinteza partiald a constructiilor dupa ce timpul de lucru expira.

e Educatoarea prezintd ideile emise de fiecare copil si eticheteazi
constructiile. Sunt insotite de bulinele care au fost date copiilor la inceputul
activititii pentru personalizare.

Ex.: tren, tobogan, tiribomba, carusel, leagin, piscind, bazin cu apa,
turnul cu apa, castel, alei, copaci, flori, plaja cu nisip, nava spatiald, pod peste
apa etc.

Fiecare copil isi recunoaste constructiile dupad aspectul lor si dupi
bulinele colorate pe care copilul le-a atasat lucrarilor.

Ex.: tobogan, pod peste apd, tren — buline rogii — Maria — nava spatiali,
carusel, leagin — buline verzi — Ionut.

* Dupi etichetarea lucrdrilor copiii le ageazd la locul special amenajat
(pe masa, pe plangeta etc.).

* Copiii sunt provocati printr-un exercitiu “Ce poti schimba (modifica)
la constructia ta?” '

Ei modifici constructia prin: amplificare, multiplicare, diminuare,
agezare in stdnga/dreapta, aproape/departe, in cadrul constructiei colective,
eficientizeaza activitatea rispunzand prin actiune, schimba infitisarea parcului
de distractii pentru copii prin procedeele imaginatiei.

* Ideile emise in urma modificérilor efectuate sunt culese si adiugate
celor prezentate anterior. Astfel ele Imbogitesc lista cu constructiile
mentionate: banci, barcute pe lac, debarcader, aeroplan, trambulini etc.

c) Etapa trierii §i selectiondrii ideilor - evaluarea

Macheta realizatd rimane mai multe zile in clasid in scopul cresterii
ideilor emise.

Toate ideile sunt selectate de educatoare si copiii care au fost implicati
in actul creativ.

Copiii au voie si-si exprime géndirea critica interzisi in celelalte etape.

Trierea se face tindnd cont de indicatori ca: originalitate, valoarea
pozitiva a ideii, apartenenta la tema, posibilitatea de a fi transpusi in realitate
etc.
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Joc exercitiu “Premierea”

Mai intdi este prezentata lista de idei realizatd de cdtre membrii grupului
si inregistrate in ordinea aparitiei lor.

Apoi fiecare copil pune bulinele colorate care i-au ramas (din cele
primite la inceput) in dreptul a doud obiecte construite, dar care sd nu ii apartina
celui care voteaza.

Astfel in dreptul fiecdrei idei votate apar buline diferit colorate care
exprima i numéarul de voturi primite.

La final apare clasamentul ideilor dupa numarul de voturi obtinute.

Educatoarea face o analizi a preferintelor copiilor care constituie o
deschidere/cale citre cunoagterea copilului interesat de:

« latura tehnici — mijloacele de transport: tren, nava spatiald, aeroplan.

» aspectele naturaliste — flori, plaja cu nisip, apa.

« elemente specifice copildriei — tobogan, leagin, carusel etc.

Ideile deosebite sunt valorificate in activititile ulterioare intr-un joc de
rol ca machetd, decor, scena pentru un teatru de masa etc.

Beneficii metodei

o Stimuleazi creativitatea in grup, spiritul competitiv.
o Creeaza multe idei noi §1 oniginale.

> Permite reactii in lant.

o Are efecte psihologice remarcabile: reduce frustratia, sporeste incredered
in sine, cregte spiritul de initiativa.

o Stimuleazi participarea activ, spiritul competitiv.
- Dezvoltd un climat pozitiv de lucru.

> Ofera posibilitatea manifestirii libere, spontane.

e Creste productivitatea creativitatii individuale.

- Dezvoltd abilititi pentru munca in grup.

> Stimuleaza competentele.

Retineti!

e Educatoarea nu are voie s emita idei, sa comenteze.

e Ea intervine cand nu se respectd regulile.

e Se accepti toate solutiile, dar se preiau doar cele valoroase!

e Eliminati factorii care blocheazi manifestarea creativa a prescolarilor!
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e Autoritatea, relatiile reci, indiferente ale educatoarei produc blocaje.

e Metoda brainstorming poate fi utilizatd cu succes in activitatea din
gradinita.

e Este necesar ca fiecare tema sd fie selectata cu grija in functie de
grupa/grupul de copii cu care se lucreaza pentru a avea maxima eficienta.

Concurs design “Cea mai frumoasda sald de clasd” este o tema care
stimuleazad creativitatea copiilor §1 vizeazd amenajarea silii de clasd prin
viziunea creativa a lor.

» Se desfasoara pe grupuri de (5-7 copii) brainstorming.

* Timp de lucru 15°-20’/finalizarea primului grup.

* Material: fo1i de hartie A3 sau carton 100/50 cm, set de culori, carioca
pentru fiecare grup.

Motivarea participarii la demersul activititii brainstorming este invitatia
de a participa la concursul “Cea mai frumoasa sald de clasd” ce se poate derula
la nivelul gradinitei.

Provocarea copiilor se face prin mai multe cai:

- Fiecare grup brainstorming participd la amenajarea unui singur
spatiu/colt din sala de clas3;

- Toate grupurile brainstorming concep desing-ul pentru intreg spatiul
din sala de clasa.

In ziua urmitoare se expune un afis prin care se face cunoscut copiilor
actiunea, se mentioneaza data, locul, cine participa.

“Joi, 25 septembrie, in cadrul jocurilor si activititilor libere se
. desfasoard concursul de design la grupa noastrd. Actiunea are loc in sala de
clasa”.

- Se fixeaza ca reguld de baza 5 schimbari/imbunatatiri in fiecare colt al
clasei; verbalizdrile s3 fie scurte si coerente.

- In spatiul de la intrarea in sala de clasi se amenajeaza un loc unde vor
fi afisate rezultatele lor la care sd aiba acces si périn;ii si care sd vina cu idei
noi, interesante in realizarea design-ului.

- Sarcina de lucru “Desenati pe fisd cum doriti sd arate fiecare colt din
sala de clasa”.

|
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- Timpul expird cand primul grup finalizeaza actiunea.

- In cadrul fiecirui grup copiii deseneazi elementele pe care le considers
ca importante In sala de clasa, pozitioneaza locul lor.

- Fiecare lider de grup prezintd pe scurt elementele care considera ci
sunt reprezentative la spatiul ales si care contureaza ideile finale.

Exemplu de idei emise
Stitntd Arta
« Expozitie cu picturi ale pictorilor in
functie de tema clasel
* Flipchard/tabli mare de scris

* Colectii de melci §1 scoici

« Spatiul s# fie langd peretele din stinga
Colectii de roci

* Aparat pentru mirirea obiectelor (lupa,
binoclu, microscop

+ Scaréi-suport pentru plante

* Un dulap special pentiu colectii.

« Terbar cu flori rare din Roméma

* Seturi de pensule de diferite marimi
* Loc pentru expunerea desenelor

Se afigeazd ideile emise intr-un cadru educational cunoscut copiilor.

Perioada de gisire a solutiilor se poate prelungi, astfel ei au timp sé se
gandeasca, sa dea solutii, idei care vor fi analizate cu ajutorul lor.

Sunt retinute cele realiste. Explozia de bucurie a copiilor care participa,
care se implicd in amenajarea colturilor de joc din clasd, reprezinta primii pasi
ai afirmidrii independente, activitatea ludicd oferda cele mai semnificative
premise pentru creativitatea copiilor.

Evaluarea se face fie pe arii de stimulare, fie pe grupuri de lucru.
G1 — amenajeaza spatiul papusilor deosebit.

G2 — gasegte cele mai multe idei pentru muzica.

G3 — emite cele mai interesante idei despre colectii.

G4 — enumerd jocurile de masd preferate etc.

Cadrul creat la sugestia copiilor §i cu ajutorul lor, contribuic la
statornicirea unei atmosfere de comunicare libera, favorabild colaborarii tuturor

copiilor.
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Se formeazi, in acest fel, deprinderi de a rezolva probleme in grup si
pentru grup.

De aici decurge necesitatea de a asigura si crea conditiile pentru
formarea unor deprinderi de cercetare-descoperire prin efort intelectual propriu
cat si pentru fixarea §i consolidarea tehnicilor de creativitate.

Numai astfel procesul de invatdmant va avea efect formativ mai eficient,
manifestat in dezvoltarea capacititilor specifice actului creativ.

Brainstorming-ul poate fi folosit la nivelul invatdmantului prescolar in
diferite momente ca procedeu in cadrul activitatilor.

Exemplu: Convorbire “De ce imi place primivara”.

La inceputul activitdtii, copiii stabilesc impreund caracteristicile
anotimpului pornind de la intrebarea “Ce stiti despre anotimpul primavara?”’

Fiecare copil raspunde printr-un enunt scurt in ordinea stabiliti fird a
repeta ideea colegilor.

Ideile emise sunt direct proportionale cu numirul membrilor grupului.

In cazul in care grupul este format din putini membri atunci regula
stabilita poate fi “2 enunturi pentru fiecare copil”.

Exemple de enunturi:

* infloresc florile
* inmuguresc pomii

* este caldut

* se intorc pdsarile cidldtoare
* este frumos afard * inverzeste iarba

* mé joc In curte » infloresc florile $i pomii
* ne imbricdm cu haine mai subtiri * apar gézele, insectele

» ne incdltdm cu pantofi

* uneori ploua

* se mareste ziua

* printre nori apare soarele
* canta cucul, pupidza

* natura se regenereaza
* vin sérbatorile de Pagte
* merg la bunici
* merg la munte
* 1au umbrela cu mine

De la ideea initiald “Caracteristicile primdverii” apar idei intermediare
care contin atét o parte din solutiile dorite cat si altele ce trebuie eliminate.

Cu o linie sunt subliniate ideile care se incadreaza in sarcina didactica si
care contureazd ideea finala.

Aceste caracteristici sunt impartite in mai multe categorii: care tin strict
de evolutia naturii §i ele pot fi subliniate cu 2 linii (sau cu culoarea verde); de
relatia omului cu mediul in anotimpul primavara si pot fi subliniate cu 3 linii
(sau cu culoarea rosie); cele nesubliniate nu se incadreaza in nici o categorie si
sunt eliminate (nu mai sunt amintite).

Aceasta este o cale progresiv-liniara (Ion Ovidiu Panisoard) care
presupune evolutia unei idei prin completarea ei pand la emiterea ideii — solutie
de rezolvare a problemei.

IDEI INTERMEDIARE IDEEA FINALA

0o o o

IDEEA INITIALA

A4

Daca la grupele 5-7 ani se folosesc ideile scurte, la grupele mici (3-5
ani) se apeleazd la imagini specifice anotimpului cu sarcina didacticd de a
selecta imaginile care prezinta caracteristicile corespunzatoare si de a verbaliza
efectul manipularii jetoanelor/imaginilor, rezultatul final.

Un alt exemplu este jocul didactic “fn lumea silabelor” in care se
foloseste brainstorming-ul procedeu.

Sarcina didactica este “Gdsiti cuvinte cu o singurd silaba al carui
sunet initial este ‘s ”.

Regula: “Un cuvant in maxim 1"

Copiii sunt impartiti in 2 grupuri brainstorming omogene.

Unui grup i se dau imagini din care s selecteze doar pe cele a céror
denumire incepe cu sunetul “s”, iar celilalt grup sd@ enumere cuvinte cu o
singurd silabad (monosilabice) al céror sunet initial este “s”.

Exemplu: sac, suc, sec, spic, sar, sap, stai, stop etc.

Varianta a [I-a

Transformati cuvintele cu o singura silaba iIn cuvinte cu 2 silabe: sac-
sacul, suc-sucul, stop-stopul.

Varianta a I1I-a
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Transformati cuvintele cu o singurd silaba in cuvinte cu sens micsorat
(diminutive).
sac-sdculet, suc-suculet etc.

Exercitiu de vizualizare

Grupul brainstorming — copii cu capacititi creative selectati in functie
de inteligenta vizual-spatiald si inteligenta verbal-lingvistica.

Scopul:

Stimularea creativititii de grup a copiilor prin a gési cat mai multe
solutii in plan imaginativ despre personajele din imagine (iepure si bursuc, sau
Pisicuta si soricelul etc.).

Reactualizarea mintala a reprezentrilor;

Exersarea competentelor lingvistice §i vizuale.

Obiective:
Sa priveascd cu atentie imaginea;
Si-si imagineze ce ar dialoga cele doua personaje;
S3 giseascad 2 solutii fn 3 minute;
Si completeze atitea cerculete in faza de evaluare cte idei a formulat;
Si se incadreze in timpul alocat raspunsului.
Durata: varianta I - 3’
varianta a II-a - 3’

Material didactic: o imagine cu personajele pentru fiecare copil;
O fisi de lucru a grupului care contine cite o fasie coloratd pentru
fiecare membru al grupului si numele copilului respectand numarul de ordine.

Numairul de ordine | 1 2 3 4 5

Nume Tonut[Maria|Mihai|Vali|Victor

Numar de raspunsuril s o | 00 | o |oo| oo

Total 4 3 2 4 4
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Indrumari metodice:

Dupi ce ocupd locurile stabile anterior se prezintd sarcina de lucru.

“Imaginati-vd, ce comunicd cele 2 personaje iepurele §i bursucul?”

Fiecare copil priveste imaginea si conform numarului de ordine primit
expune dialogul.

Dupi fiecare raspuns copilul deseneaza pe fisa de lucru atatea cerculete
cate idei a expus.

La sfarsit se autoevalueaza.

Este completati lista cu raspunsurile primite.

Ea va fi afigati pe toatd perioada zilei. Se adauga alte propuneri de
dialog gasite ulterior in scopul imbunatatirii rezultatelor.
creative ale copiilor.

Abordarea poate fi prin calea catalitica (Ovidiu Ion Pénisoard), ideile

fiind produse prin analogie sau prin aparitia unei idei noi, opuse celei care a

generat-o.
ALTE IDEI
IDEEA OPUSA IDEE INITIALA <Z
ALTE IDEI
Exemplu
Vizita unor prieteni;
Supirarea P ucuria Pl Intalniri neasteptate.
ersonajului personajulul A Cilitoria personajului

Daruri de la prieteni etc.

Calea mixtd (O. 1. Panigoard) este cand ideea initiala dezvoltd simultan

solutii complementare si solutii opuse ei.

Exemplu.
i-au plecat prietenii _ _ Hrand gustoasa
s-a imbolnavit 2> Tnistefea . Bucuria Prieteni noi
a pierdut mama personajului personajelor Cadou interesant
il doare un dinte :> Un adipost in sigurantd
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Timpul influenteaza activitatea grupului brainstorming, iar in functie de
subiectul stabilit este important3 calea pe care demersul didactic o urmeaza.

Aceasti metod3d di frau liber imaginatiei, calitatea este mai putin
importantd decat cantitatea, ceea ce nu inseamni ci participantii la activitate
inceteazd a gandi “creativ si inteligent”.

Este utilizatd cu eficientd i in cadrul povestirilor create dupd o jucdrie,
la o activitate manuald colectivd, formuldri de probleme dupad o ilustratie etc.

O conditie importanti este sd nu supraincarce programul zilei prin
planificarea unui numéar mare de activitdti desfagurate in grupuri, ci sa lase
libertate in formarea grupurilor si alegerea partenerilor de joc, materialelor §i
tematicilor mai ales 1n cadrul jocurilor si activitatilor libere, creative.

Pentru a reusi si fie stimulatd creativitatea prescolarului, este necesara
cunoagterea si stimularea potentialului creativ al fiecdrui copil i antrenarea lui
in activitéti creative de grup.

lIl.2 Tehnica 6/3/5
(BRAINWRITING)

Definitie:
Tehnica 6/3/5 reprezintid o modalitate de lucru bazatd pe constructia de

19 A

“idei pe idei” In domeniul creativitatii.

Obiectivul:
Stimularea creativititii de grup a copiilor prin solicitarea de a gisi cat
mai multe solutii/idei avind la baza o tema data.

Descrierea metodei:

Brainwriting sau 6/3/5 este o metodd simpld de stimulare a creativitatii
care presupune:

e 6 membri in grupul de lucru

e 3 solutii fiecare membru al grupului la o problema data

e 5 minute — timpul de lucru pentru cele 3 solutii

Metoda poate fi aplicati la vérsta prescolara dacd se respecta etapele de
Iucru si se cunosc caracteristicile copiilor prescolari.

Etape:

1. Impdrtirea copiilor in grupe de cdte 6 membri fiecare.

Cand grupurile sunt alcituite din membri obisnuiti, atunci educatoarea
imparte copiilor simboluri (flori, stelute, mingi, frunze, stegulete etc.) s1 in
functie de simbolul ales se grupeaza si se formeaza grupurile de lucru.

in cazul acesta sau dacd se lucreazi cu copii de 4 ani se acceptd 1-2
solutii pentru fiecare problema/cerinta.

Cand grupurile sunt selectate dupd criterii creative li se solicitd
minimum 3 variante/solutii la problema datd §i rapiditate mai mare (sa nu
depaseascd timpul stabilit). Se distribuie fiecidrui membru materialul pentru

activitate.
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2. Prezentarea problemei §i a sarcinii de lucru

Ex. Astizi in cadrul activitdfii vom desena tema “In vacanta”. Fiecare
copil se gindeste care vor fi primele elemente care vor alcatui desenul
(imaginea). Dupi ce veti desena, dati foaia colegului din dreapta pentru a «citi»
ideile (desenele) si pentru a continua desenul.

3. Activitatea propriu-zisd — alterneazd activitatea individuala cu cea
de grup

Copiii deseneazi pe foaia personald — pe care educatoarea i-a scris
numele — 3 elemente ale temei in maxim 5 minute.

Foile se deplaseazi apoi de la stinga spre dreapta pand ajung in pozitia
initiald — la copilul de la care a pornit.

Fiecare membru al grupului cand primeste fisa de la colegul din stdnga
sa priveste desenul, identifica elementele desenate, si incearcd sd adauge altele,
sd le modifice creativ pe cele existente fird a se departa de tema principala.

Educatoarea urmaregte:

a) schimbul de figse si se facd in ordinea stabilitd respectand astfel

regula metodet;

b) copiii si Imbunititeascd continutul temei;

c) noteazi intr-o figd implicarea fiecarui copil.

4. Analiza rezultatelor

Se analizeazd fiecare lucrare identificAnd elementele care alcituiesc
desenul.

Se centralizeazi ideile rezultate §i se apreciaza.

Fiecare fisd reprezinta o subtemd a temei prezentate la inceputul
activitatii.

Copiilor li se solicitd si gaseascd un titlu care si defineasca continutul
desenului, dar care sa faci parte de tema “In vacantd”.

Exemplu. “/n vacantd la bunici”, “La mare”, “In concediu cu parintii”,
“In tabdrd”. “Cu bunicii la munte”, e posibil sa contind urmatoarele elemente:
munti, copaci (inalti, tineri, batréni) cirarea spre munte, poienitd, flori, pasari
(mici, mari, care zboard, stau pe creangd), excursionisti, bunicul, bunica, rucsac,
copil, stejar, brad etc.
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Pentru o evidenta mai clard a implicarii fiecarui copil se poate specifica
la Inceputul activititii ca este necesar si-si aleagd o singurd culoare cu care va
desena, diferitd de a celorlalti 5 membri ai grupului.

Asffel, culoarea rosie in toate fisele de lucru apartine unui singur copil,
culoarea verde a altui copil §.a.m.d.

Aceasti modalitate faciliteazd educatoarei evaluarea fiecadrui membru al

grupului.

Variantd a tehnicii 6/3/5 cind se aplica intregii grupe de copii pentru
obtinerea unui numar mare de idei.

Etape:

I. Comunicarea sarcinii didactice

a) formarea grupurilor.

Copiii se aseazd unul langa altul si numérd de la 1-6. Se grupeaza in
functie de numarul de ordine si fiecare grup primeste o culoare care diferentiaza
grupul de celelalte: G1 culoarea verde, G2 — culoarea rosie, G3 — culoarea
albastra etc.

De asemenea primeste o figd de lucru pe grup, scoci

b) comunicarea temei §i a obiectivelor vizate:

Jocul “Cuvinte si silabe”

« Identificati jetoanele cu imagini si selectati 3 dintre ele in functie de
numirul de silabe pe care-1 contin cuvintele ce le denumesc.

« Agezati-le (prin prindere cu scoci) In 3 coloane ca in urmétorul tabel:

Cifra 1 — imagini a cdror denumire contine o silaba.

Cifra 2 - imagini a cdror denumire contine doua silabe.

Cifra 3 - imagini a cdror denumire contine trei silabe.
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Fisa — tabel
Grupurile 6/3/5 |(cuvinte cu o singurd |cuvinte cu doud  |cuvinte cu trei
silaba) silabe silabe
Grupul I (verde) (pomi) masi soarece
Grupul II (rosu) mar mana oglinda
Grupul IIT nas gurd iepure
(albastru)
Grupul IV (mov) sac cana sanie
Grupul V rac rama papusa
(galben)
Grupul VI (maro) corn casd giina

1. Regula jocului

Fiecare grup dupa ce completeaza tabelul cu cele trei imagini, da fisa
grupului urmitor pentru a completa tabelul pana cand fiecare grup primeste fisa
initiala.

2. Activitate in interiorul grupurilor

Timp de 5 minute membrii fiecdrui grup discutd, gasesc solutii,
completeaza tabelul, transmit i primesc figele de lucru.

Cand ultima rotire a fiselor a avut loc si primesc fisa initiald, fiecare
grup analizeaza ce a rezultat din completarea tabelului, decid In cazul unor
eventuale erori care solutii sunt corecte.

3. Activitate frontald

Pe rind grupurile prezintd fisa-tabel, dezbat, enumerd cuvintele cu o
singura silaba, cu doua, trei silabe.

Discutiile pot continua cu privire la transformarea cuvintelor:

- cele cu o silabd in cuvinte cu 2 silabe sau mai multe silabe, de la
singular la plural, etc.

e in cuvinte diminutive
pom — pomisor
® gisirea unor omonime
corn — specialitati pdine
corn — instrument de suflat
corn — parte a animalului
® gisirea unor antonime: mare-
mic, gras-slab, zi-noapte, etc.

pom — pomul — pomi
om — omul etc.

e gisirea de sinonime
pom, copac, arbore

® gisirea unor paronime
comn — horn; casa — masa;
gaina — faina etc.

Aceste discutii pot continua numai dacd s-a alocat timp pentru
rezolvarea unor astfel de sarcini.

Avantajele metodei:

» stimuleaza copiii sa formuleze idei;

* determina toti copiii sa-§i exprime ideile;

e implica copiil timizi, necomunicativi;

* orienteaza copiii spre a face analize, comparatii, generalizari etc.;

* dezvolta spiritul critic necesar in evaluare;

» incurajeaza spiritul de intrecere/competitie;

» dezvolta atentia voluntard, imaginatia;

* imbina munca individuala cu cea colectiva.

Alt exemplu care stimuleazd creativitatea copiilor este aceea de
»Confectionare de costume ecologice realizate din materiale refolosibile”.

Obiectivele urmarite in cadrul fiecarui grup sunt:

- sa selecteze 3 elemente care sa constituie costumul ecologic (ex. coif,
bluza, pantaloni sau palarie, fusta, pelerini);

- s gaseasca 3 solutii, idei care sa imbunétdteasca calitatea costumului
eco;

- sd se incadreze in timpul afectat activitatii.

Material didactic:

Materiale refolosibile (cutii plastic, cutii carton, capace sticld plastic,
dopuri plutd, ambalaje flori, CD-uri, dischete, ambalaje staniol, sac hartie, sac
plastic, pungi plastic, snur, ace siguranta, agrafe etc.).

Copiii se grupeaza céte 6 in spatiul marcat de la inceputul activitatii.

Motivatia adusa poate fi participarea la: parada costumelor ecologice,
expozitie cu temd ecologicd, confectionarea costumatiei pentru personajele
dintr-o scenetd eco (pentru ei sau pentru o grupd mai micad eftc.

Materialul este pus la dispozitia copiilor, in centrul grupului; fiecare
membru — de la stinga la dreapta — selecteazd, adaugd, combina, imbunatateste,
modifica costumul ecologic.
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Prezentare de grup:

Fiecare grup isi prezintd costumul realizat, elementele care il alcatuiesc,
materialele refolosibile din care este confectionat.
adecvate ce vor fi folosite in jocurile didactice (ex. jocul numerelor, jocul
silabelor, jocul diminutivelor, jocul antonimelor (sinonimelor), in constructii,
activitati de colaj si aplicatie, plastice, in munca diferentiatd desfasuratd cu
copiii.

Adaptari

Tiné&nd cont de particularitatile de varsta si creative ale grupului se pot
face adaptéri.

De exemplu, introducerea unei singure fige pentru grupul de copii si
numere care stabilesc ordinea copiilor pentru emiterea ideilor.,

Pentru copii metoda trebuie sa constituie un joc cu reguli de la care nu ai
vole sd te abafi, un joc care stabileste castigitorii prin gisirea unei solutii
creative, intr-un timp determinat.

Iatd un exemplu de activitate care desfagurat dupa regula tehnicii 6/3/5
devine o modalitate de evaluare a deprinderilor motrice formate la copii de
varsta prescolard pe tema grafismelor “Linii si forme” .

Jocul se numegste “Roata 6/3/5”

Obiectivul urmarit este:

“Evaluarea reprezentdrilor grafice ale copiilor de 5-7 ani si a nivelului
lor creativ”.

* Copiil sunt grupati céte 6.

* Pe masa au un cerc din carton cu diametrul de 50-70 cm. Cercul este
delimitat in 6 parti egale corespunzator numarului de membri din grup.

Fiecare parte a cercului are un insemn distinct care apartine copiilor
(individual).

Copiii primesc o singurd carioci (de culoare diferitd de a colegilor lor)
rosie sau albastra sau neagra etc.
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In 5 minute sa scrie 3 semne grafice (combinatii de semne grafice care
sa nu se repete in spatiul de lucru). Roata se invérte in sensul acelor de
ceasormnic.

Educatoarea evalueazi grafismele din punct de vedere al traseului
grafic, de céte ori se regidseste la acelasi copil (dupd culoarea folosita)
evidentiazi nivelul creativ (cu cit mai multe elemente grafice diferite cu atét
nivelul creativ este mai mare).

Verbe specifice metodei 6/3/5:

* s3 modifice creativ;
* s& adauge;

* si-¢1 imagineze;

* 54 evalueze,

* 53 formuleze idei;

* 34 respecte reguli;

* sa analizeze probleme;
* s& gaseascd solutii;

* 33 aprecieze corect;

* sd reconstruiasca;

« g3 clasifice;

Retineti!

* Respectati regula metodei 6/3/5.

« Introduceti semnale sonore care sid marcheze scurgerea timpului
(clinchetul clopotelului, batai in toba, clepsidra etc.).

» Utilizati modalitdti concrete in masurarea rezultatelor obtinute (buline,
flori, stegulete) al ciror numar echivaleazi cu raspunsurile date/ideile emise de
catre copil.

« Eliminati elementele de blocaj (“‘expresii ucigitoare”).
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lli.3. Metoda Philips 6/6

Definitie:
Metoda Philips 6/6 este o metoda de stimulare a creativititii care consta
In implicarea a 6 participanti la rezolvarea unei sarcini, timp de 6 minute.

Obiective:

Stimularea creativititii individuale si de grup prin emiterea de idei de
catre sase membri timp de 6 minute pentru rezolvarea unei sarcini, probleme,
teme puse in dezbatere.

Descrierea metodei:

Organizarea colectivului in grupuri de cate 6 membri din care: un lider
care dirjjeazd, conduce activitatea in cadrul grupului §i prezinti rezultatele; s
un copil — “mesager” al grupului care retine ideile colegilor.

Prezentarea temei §i a sarcinii didactice pentru fiecare grup.

Varianta 1 — fiecare din cei sase participanti propun un rispuns, iar la
sfarsit copilul “mesager” retine si prezinti cele mai importante idei.

Varianta 2 — fiecare participat expune in grup o varianti care e
analizata i apoi se trece la alt3 idee.

Strangerea solutiilor elaborate.

Fiecare lider al grupului prezinti ideile elaborate de membrii grupului.

Discutia colectiva — Decizii in grup.

Se prezintd intr-o forma atractivi ideile grupurilor, se ierarhizeazi
impreund cu copiii in ordinea importantei, apoi copiii decid in grup solutia
finala.

Incheierea discutiei.

Educatoarea prezinta decizia finala.

Familiarizarea cu metoda
Joc-exercitiu “Ce stii despre primavard”.

Obiectiv — Activizarea vocabularului in cadrul Jocului-exercitiu prin
metoda Philips 6/6.

Desfasurare

Organizarea colectivului:

Se constituie grupuri de cate 6 copii. Se alege un lider al grupului si un
copil “mesager”.

Cerinte pentru:

* copilul-mesager * copilul-lider

- retine ideile fiecarui copil din grup | - comunica rezultatele grupului
Prezentarea temei si a sarcinii de lucru:
Jocul se numegte “Ce stii despre primavara?”
Sarcina didactica — Gasiti un cuvant potrivit pentru anotimpul

primavara.

Fiecare membru al grupului spune cite un cuvant asociat anotimpului
primdvara in 6 minute.

Copilul “mesager” retine cuvintele, “liderul” le prezintd membrilor

grupului.
Lider grup 1 Lider grup 2 Lider grup 3
- se topeste - ghiocei - flon
- incolteste - zapada (topitd) - fluturi
- inmugureste - viorele - albine
- inverzeste - tamaéioara - randunele
- infloreste - martigor - cocori
- incalzeste - cais - berze

Se analizeazi cu toti copiii cuvintele fiecirui membru al grupului, decid
dacd sunt potrivite anotimpului primavara apoi educatoarea prezintd tabelul
sinteza.

Primavara

- se topeste zapada; - incolteste iarba;
- Inmugureste pomul,;
- infloreste gradina;
- ies ghioceii;

- inverzeste iarba;
- incdlzeste soarele;
- zapada se topeste;
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- apar viorelele, tamaioara; - se poarta martisor;

- infloreste caisul; - culegem flori,
- zboard fluturi, albine, rindunele, cocori, berze
Aplicatii ale metodei Philips 6/6 in gradinita
Cunoasterea mediului — Lecturd dupd imagini.
Tema “Calatorie in Cosmos”.
Obiectiv.: Emiterea unor idei despre cosmos individual in cadrul

grupului.

Sarcina didactica: 1dentificati §i denumiti.

G1 — corpuri ceresti si planete.

G2 - instrumente de cercetare a cosmosului.

G3 — mijloace de caldtorie in cosmos.

Material didactic:

G1 — “Planetele si corpurile ceresti”

G2 - “Instrumente de cercetare In cosmos”

G3 - “Cu ce ajungem in Cosmos”

Desfasurarea

Organizarea copiilor in grupuri de cate 6 copii §i alegerea “liderului” si

a “mesagerului” fiecarui grup.

Se prezinta tema i sarcina fiecarui grup.
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G1 Tema Sarcina didactica Motivarea importantei temei
G1|“Planetele * Identificati in tablou{Este important sa cunoasteti

corpuri ceresti” [s1  denumiti fiecare|{Cosmosul pentru cd unii poate veti
planete si caracteristici|deveni cosmonauti; veti calatori in
ale acestora. Cosmos si-1 veti investiga.

Fiecare copil observa, analizeazd, identificd, denumeste §i exprimi

ideile in 6 minute.

Copilul “mesager” retine ideile fiecirui membru al grupului, le

comunica liderului.

Raspunsuri

Grupul 1

Grupul 2

Grupul 3

1. In Cosmos am
gasit Planeta
Uranus.

2. Soarele
incélzeste Pamantul.
3. Pdmantul este o
planeta albastra.

4. Pluto este cea
mai mica planeta.
5. Marte este
planeta
extraterestrilor.

6. Venus este o
planeta rece.

1. Cosmosul este studiat

de astronauti.

2. Astronautii cerceteazi

Cosmosul cu luneta.

3. Multi cercetatori
zboari in Cosmos cu
racheta §i ajung pe Luna.

4. Copiii privesc cerul cu

luneta.

5. Astronautii 151 ageaza

telescopul in Cosmos.
6. “Micii astronauti”
cerceteaza Cosmosul cu
binoclul.

1. Cosmonautii
caldtoresc in spatiu.

2. Cosmonautii au ajuns
pe Lund cu naveta
spatiala.

[3. Cosmonautii sunt
echipati cu costume de
cosmonauti.

4. Cosmonautii au
poposit pe Lund cu
racheta.

5. Cosmonautii au gasit
fanionul pe Luna.

6. In Cosmos nu existd

viata.

» Liderii fiecirui grup prezinti sinteza ideilor emise de fiecare grup.

Lider G1

Lider G2

Lider G3

G2

Alti copii vor fi cosmonauti §i vor
cerceta Cosmosul utilizand

“Instrumente de |» Descrieti tabloul si
cercetare a prezentati cite o idee

cosmosului” din activitatea instrumente moderne de cercetare,
cercetatorilor in veti descoperi caracteristici ale
Cosmos planetelor, ale extraterestrilor etc.

G3

“Cu ce ajungem [* Analizati tabloul si|Dorinta de a fi turigti in Cosmos
in Cosmos” prezentati cate o idee
despre caldtoria in

Marte, Venus etc.

Cosmos

In Cosmos s-au descoperit
planetele: Uranus, Pamant, Pluto,

Soarele incdlzeste Planeta Pdmant
care este planeta albastra.

Pe Marte intilnim extraterestri.
Pluto este cea mai mica planeta, iar
Venus este o planeta rece.

cercetat de
luneta, cu

binoclu.

astronauti cu

» Cosmosul este

telescopul si cu

+ Cosmonautii
cilatoresc in Cosmos
cu naveta spatiala, cu
racheta.

* Pentru a cilitori in
cosmos el trebuie sa
imbrace costume de
cosmonauti.

Se prezinta sinteza generald de catre educatoare.
Se precizeazi ci ceea ce au descoperit in tablourile lor este rezultatul

efortului individual, apoi al grupului, si al intregii grupe.
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Dupi acelasi demers se desfagoard activitdtile matematice, convorbirile,
temele de discutie, descrierile.

Retineti!

e Metoda Philips 6/6 se integreaza in activititile din Curriculum fie in
reactualizarea cunostintelor, fie in predarca-invatarea-evaluarea continuturilor.

e Liderul si “mesagerul” grupului se aleg tinind seama de calitatile lor
bazandu-se pe inteligenta dominanta.

e Metoda permite desfagurarea activitdtii conform metodologiei lecturii
dupa imagini.

e Copiii enumera elementele tabloului individual.

e “Mesagerul grupului” retine ideile, le comunicad liderului realizdnd
sinteza partiala.

e Liderul ajutat de educatoare realizeaza sinteza generala prin decizia in
grup si concluzia finala.

o In activititile matematice aplicati metoda Philips 6/6 in fixarea,
consolidarea pentru cd nu implicd aplicatii §i indrumari pas cu pas, copiil
stapanesc algoritmul de lucru.

e Aplicati metoda in momentele, evenimentele activitatii care permit
acest lucru, evitati astfel gablonismul, rutina didactica.

Beneficii:

Metoda Philips permite realizarea obiectivelor, educatoarea respectand
principiul instruirii diferentiate, si tipul de inteligentd dominant.

Se obtin solutii multiple in 6 minute pe cii variate: atdt cu material
concret, dar si fara material.

Implicd individul in grup si grupul in colectiv pentru sinteza ideilor
utilizand forme variate de organizare a colectivului.

Stimuleaza creativitatea individuala si de grup.

Verbe utilizate:

® a organiza, e a conduce;

® a alege; ® a prezenta;

e a elabora; ® a comunica;

® aretine; ® a spune;

® a decide; e a identifica;

® a analiza; e a descrie. S

I11.4. Tehnica viselor

Definitie:

Este o tehnicd bazatdi pe meditatie in care copilul isi lasd in voie
imaginatia si lucreze pentru a exprima ceea ce a gandit cd poate face el in
viitor, cum va ardta locuinta lui, colegii, scoala, parcul etc., apoi compara visul
cu realitatea in vederea obtinerii unor situatii viabile pentru viitor.

Obiectivul urmarit:
Stimularea imaginatiei prin crearea de situatii comparabile cu cele

existente in viata reald.

Descrierea metodei:

Etapele metodei ,

1. Organizarea copiilor pe grupuri de cite patru.

Copiii pot fi organizati in grupuri eterogene cand sarcina este comuna
pentru toate grupurile sau grupuri omogene dupd inteligenta predominantd
(grupul lingvistilor, grupul constructorilor, desenatorilor etc.) cind sarcina
didactica diferd sau nu de la un grup la altul.

2. Prezentarea sarcinii didactice

In cadrul temei “Orasul meu” (localitatea natald) fiecare copil isi va
imagina cum va arata localitatea in care triieste cand va fi mare.

Grupa 1 — lingvistii. Realizati un text de 5-7 propozitii in care si
descrieti localitatea.

Grupa 2 — arhitectii. Construiti localitatea aga cum v-o imaginati ca va fi
cand veti fi mari.

Grupa 3 — naturaligtii. Imaginati-va cum va aréta localitatea fara poluare.

Grupa 4 — kinestezicii. Creati un program artistic pentru teatrul de
papusi din viitor. '

3. Explorarea “visului”. Copiii 1si imagineaza in grup, colaboreaza
pentru rezolvarea sarcinii de lucru.

Educatoarea stimuleazi copiii in functie de inteligenta evidentiatd,
sugerand procedeele imaginatiei “amplificare, diminuare, agezare spatiala,
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schematizare, multiplicare etc., efectuarea unor combinatii care s modifice
spectaculos rezultatul.

Prezentarea muncii in grup. Fiecare grup prezinta rezultatele obtinute:
textul, macheta, poster, teatru de papusi, in forma cat mai placuta.

5. Activitdti in grupuri. in cadrul acelorasi grupuri educatoarea revine cu
o altd sarcind didacticd. “Gdnditi-vd, din ceea ce v-afi imaginat, ce poate fi
realizat cu adevarat. Timpul la dispozitie este cel pe care-l arata clepsidra”.

6. Prezentarea rezultatelor. Fiecare grup prezintad solutiile viabile In
functie de timpul transpunerii in realitate.

Beneficii:

« Stimuleaza imaginatia §i creativitatea

* Impulsioneaza depésirea barierelor

* Activizeaza grupurile prin competitia permanenta

* Impune stabilirea unei paralele intre lumea reald si cea imaginativa

» Compararea solutiilor.

* Dezvoltd gandirea creativa

» Stimuleaza buna dispozitie

De retinut!

* Monitorizati activitatea pe grupuri si incadrati-va in timpul stabilit.

* Prin joc copiii pot s vizualizeze o tema data!

» Criticile nu sunt prezente in astfel de activitati.

« Imbinati tehnica visului cu brainstorming pentru un randament bun al
activitatii.

Varianta Joc “De-a visul”

1. Organizarea

Copiii sunt agezati pe saltele cu fata in sus, intr-o pozitie care sa le ofere
o stare confortabila. Picioarele pot fi Intinse sau cu genunchii indoifi in unghi
drept sau obtuz. Télpile picioarelor vor fi pe saltea. Distanta dintre saltele sa fie
in aga fel incat sd nu permita atingerea copiilor.

2. Comunicarea sarcinii de lucru

Cum orice vis are loc in starea de somn, se anuntd jocul “De-a visul” si
sarcina de lucru: “Ne prefacem ca dormim. Stati cu ochii inchigi, respirati usor,
lasati corpul sa se relaxeze, sa fie moale. Eu am sa vad povestesc ce visam. In
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timp ce eu povestesc voi va imaginati visul ”.

«A sosit vacanta de vard. Ne adunam sd plecdm in tabdrd la mare.
urcam in tren. El pleacd suierand din gard. Intr-o clipd ajungem la plaja. Afarg
soarele straluceste iar nisipul este fierbinte. Cu galetusele pline cu apa incepem
sa construim castele de nisip. La inceput asezam un pumn de nisip apoi altul si
altul. Castelul se inaltd. Ii facem un turn, apoi incd unul. O scobiturd in partea
de jos este intrarea in castel. El are nevoie de apdrare. Asa cd de jur
imprejurul castelului construim ziduri inalte. De-a lungul zidului “sdpam” cu
lopatelele santuri pe care le umplem cu apd. In fata portii construim un pod
peste sanf, care sd-i ajute pe printi i oamenii castelului sd patrundd in curte.

La fereastra castelului a apdrut o printesd zambind.

Printul o salutd, apoi fereastra se inchide. Soarele este cdtre asfintit.
Incepe sd se lase seara. Printul §i printesa se pregatesc sa doarma pand cdnd
sunetul goarnelor vor da desteptarea pentru o noud ziy.

Este timpul sa ne trezim §i noi. Deschidem ochii, intindem bratele si
picioarele. Ne-am trezit! V-a pldacut visul?

3. Activitate individuala

Fiecare se ageazd la misutd §i pe o foaie de hartie deseneazi cum gi-a
Imaginat visul, ce reprezentari l-au ajutat sd-gi imagineze continutul visului.

4. Prezentarea rezultatelor

Pe un panou se aseaza lucrérile si se analizeaza urmarindu-se:

* numarul de elemente;

* dimensiunea lor;

* pozitia spatiala,

* exactitatea redarii.

Atentie! :

* Un astfel de joc necesitd un timbru vocal placut, relaxant.

* Jesirea din starea de repaus/inhibitie nu se face brusc.-

Verbe utilizate:

e a-§l imagina * a coopera * a ageza * areda

° a prezenta * a schematiza * a transpune * a modifica
e a verbaliza * a amplifica * aopta * a diminua
° a exprima cu cuvinte proprii
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METODE DE REZOLVARE DE PROBLEME

IV.1. Metoda - Palariutele ganditoare

Definitie:
Tehnica interactiva de stimulare a creativitatii, are la baza interpretarea

de roluri prin care copiii isi exprima liber gandirea dar in acord cu semnificatia

culorii palariutelor care definesc rolul.

Etape:

e Se formeaza un grup de 6 copii.

¢ Se impart palariutele ganditoare.

e Se prezintd de catre educatoare o situatie cat mai concis formulata

pentru a fi inteleasa de copii.
¢ Copiii dezbat situatia/cazul expus tinand cont de culoarea paldriei care

definegte rolul.
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Mod de organizare
Varianta 1

e Se aleg/numesc 6 copii care vor purta fiecare céte o palarie ganditoare.

Figura 1

Varianta 2

Se formeazd 6 grupuri. Sub fiecare palarie mai multi copii vor gasi
solutii, raspunsuri, se vor consulta §i vor interpreta acelasi rol fie
completandu-se, interpretand pe rand sau fiind reprezentati de un lider.
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o
.

1. Palariuta alba

Detine informatii despre tema pusa in dezbatere.

o Gandeste obiectiv, nu este partinitoare.

e Observi si identifica rapid relatii, fapte, conexiuni.

¢ Riamane neutrd indiferent de influentele colegilor uneori intentionate
conform rolului jucat, alteori reale.

e Cunoaste traseul, drumul, solutiile si materialele ce pot fi folosite

pentru rezolvare.
e Este purtitoare de informatii si dornica de a descoperi altele noi, utile

problemei puse in dezbatere.
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e Cauti solutii care o pot conduce la obtinerea informatiile cheie.

o Celelalte pildriute apeleazd la capacitdtile ei de retinere a
informatiilor.

e Ofera informatia brutd nu o interpreteaza §i nu are opinii de nici un

fel.

2. Paldriuta rogie @'»/‘-\

e Este paldriuta cu multd imaginatie si empatie fatd de problemele
cotidiene.

e Priveste si analizeazd problemele, temele, evenimentele, situatiile
emotionale. De aceea se infurie, se supard cand celelalte palarii rdman
insensibile la solutiile propuse de ea.

e Triaieste stiri afective contrastante, emotii, empatie, furie, afectiune,
blandete, ingrijorare etc.

e O caracterizeaza sinceritatea. Spune ce simte fara sa gandeasca la
consecinte.

e E interesata si stie ce simt, ce cred, cum ar actiona celelalte palariute.
Le cere sd-gi motiveze solutiile, informatiile.

e E un stimulator pentru ceilalti, mobilizator prin intrebarile pe care le
adreseaza.

e Se bazeazd pe intuitie, isi exteriorizeazd emotiile §i sentimentele.
Manifesta si temeri. I§i prezinta propriile viziuni, sentimente $i nemultumiri.

e Priveste solutionarea problemelor prin prisma propriei intuitii.

e Este si un explorator al sentimentelor celorlalti; investigheazi
parerea celorlalti din punct de vedere emotional si afectiv.

e Nu se justificd i nu da explicatii, gindeste prin prisma emotiilor pe
care le provoaca problema pusa, evenimentul trait.

3. Paldriuta neagri

e Gandeste negativ dar logic i critic.
e Judecd cu prudenti cazul/ problema / evenimentul.
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e Exprima o perspectiva intunecatd sumbra, trista.

e Scoate in evidenta rdul, erorile, incorectitudinile.

e Prezinti posibilele pericole, riscuri, greseli la solutiile propuse.

o TIncearcid obiectiv s3 tragd un semnal asupra aspectelor negative ce ar
urma.

e Nu exprimi sentimente negative §i nici pozitive.

e Pentru fiecare solutie propusi géseste erori, pericole, obstacole.

e Selecteazi greselile cu precizie.

e Este paliriuta care atentioneazd  asupra implicatiilor, riscurilor,
incdlcarii regulilor.

4. Palariuta galbena

¢ Gandeste constructiv (pozitiv), optimist si logic.

o E strilucitoare, prezintd aspecte pozitive.
exprima speranta de rezolvare a problemei.

e Este o luptidtoare. Cauta pana gindeste suporturi rationale §i practice.

¢ Formuleaza sugestii, propuneri reale, concise.

e Cere celorlalte pilariute un efort mai mare de gandire pentru
solutionarea problemelor.

o Cautd beneficii pe care nu le intrevede de la inceput.

e Studiazi ideile, materialele, solutii creative oferite de palariuta verde.
palariute.

e Este interesatd de cunoagterea obiectivelor si perspectiva oferita.

AN
5. Palariuta verde

e Formuleazd o abundentd de idei noi solutii posibile, creative,
inovatoare.
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e (Cauta alternative. \

e Cu ajutorul ei se ajunge la noi concepte, noi solutii, noi rationamente,

e Antreneazi gindirea laterald pentru solutionarea problemelor.

e Combina ideile §i creeaza variante de rezolvare, gandeste resurse,
metode pe care le explicd convingator.

o Abundenta ideilor imaginate de ea creeaza oportunititi de rezolvare
prin selectie, combinare, adaugare.

e Nu are retineri, explodeazi i emand idei noi, neasteptate.

6. Paldriuta albastrd

e Are rolul conducitor.

e Sobri, rece, vede tot, supravegheazd si dirljeaza desfagurarea
activitatii/jocului discutiei, analizeaz3 si clarifica.

e Controleazi si organizeazid derularea demersului de rezolvare a
problemei.

e Este recunoscuti de ceilalti si tin cont de interventiile ei.

o Exploreazi subiectul. Este dirijorul orchestrei paldriutelor si cere
ajutorul celorlalte pentru acea armonie in solutionarea cazului.

e Ea defineste problema, conduce intrebirile, face sinteze partiale §1
finale. Monitorizeazd jocul §i urmireste respectarea regulilor prin simple
interjectit.

e Rezolva conflictele care apar.

e Cunoaste foarte bine rolul fiecdrei palariute.

e Intervine cand este cazul si formuleazi sintezele.

e Celelalte palariute pot face comentarii si oferd sugestii chiar dacad nu
sunt conducatorii jocului.

e Alege solutia corectd §i di semnalul de continuare a jocului si de
finalizare. Se intelege cd sub aceeasi paldriuta albastra va sta si educatoarea.

e Dirijeazi pas cu pas demersul jocului.
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o Urmireste eliminarea timpurilor morti, abaterea de la rol. Denumirea rolurilor in concordanti cu semnificatia culorilor

. Palariuta rogie Paldriufa neagra
Palariuta allz\a Spune ce simte Identificd greselile in
Informeazi alegerea solutiilor
Ralariuta galbena ' Palariufa verde Palariuta albastrd
Realizeaza beneficiile Prezinti solutiile Clarifici/ alege
posibile §i genereaza idei solutia corecti

Tabloul calititilor
Denumirea palariutelor nu eticheteaza pe nimeni. Este numai un rol pe
care copiii 1l intérpreteaza, il schimbd experimentdnd moduri diferite de a

gandi. Palariute perechi
Compatibile in solutionarea problemelor
v a
4
L == ) Cerinte pentru copii
M ""‘7‘7"‘7‘" < ) ’ - . “ = - .
e Sd cunoascd semnificatia fiecérei culori.
— _ oA g g avlvr' a nea é - g & N . o 5 o I oo
Pdldriuta albd Paldriuta rogie e Er * S3 comunice liber gandurile dar din perspectiva semnificatiei culorii.
Foaia albi” »Judecitorul” »Creatorul o S .
- e Sd priveascd/ analizeze probleme/ tema din mai multe perspective.
/)
i /@\ Ce invata copiii
— e Si-si exteriorizeze emotiile, sentimentele.
Palariuta galbend Palariuta verde Palariuta albastra * Sa comunice ce simt fara retinere.
-.Sensibilul” »Optimistul” .»Dirijorul” e Sa ia decizii.
Este o variantd propusa de noi ce poate fi schimbata cu conditia sd o Sa evite greselile.
exprime semnificatia culorii, deoarece rolul este definit de aceasta.
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ATENTIE!

Respectati la un moment dat ordinea

Curiozitatea

o Intr-un anumit moment al jocului copiii pot purta aceeasi palarie.

eDoi copiii sau mai multi pot sta sub aceeasi palirie si descoperid
impreuna pericole, defecte, lipsuri legate de problema, tema pusd spre
dezbatere.

Dupa ce le-au descoperit aceeasi copii pot purta pdalariute galbene
pentru a vedea care sunt beneficiile apoi o schimba cu cea verde pentru a fi de
acord sa analizeze toate variantele.

Vor exista copii care se simt foarte bine sub o anumiti palérie. Ei insa
nu vor fi etichetati ca fiind pesimisti, sentimentali, dirijori sau jucatori.

Intr-un alt joc exercitiu copiii isi vor schimba rolurile incat vor invata
pas cu pas sa foloseasca toate palariutele.

Ei invatd de mici s ia in consideratie §i alte puncte de vedere, si-si
schimbe modul de a gandi experimentind un altul.

Furioasa
Suparati

4{“ Trista
v Intunecata
(; Sumbri
P(
%
2
V
% &
&, o
& & ]

trafucitoare ca lumina

Cerul rece soarelui

deasupra tuturd

Caracteristici — contrast

Comportamentele intalnite in viatd de zi cu zi dar §i in relatiile dintre
copii pot fi asemanatoare caracteristicilor — contrast prezentate mai sus.

Acum este momentul prielnic de a exersa si alte moduri de gandire
pornind de Ia un joc cu reguli stricte pe care daca copiii si le insusesc pas cu
pas, le experimenteaza organizat, le vor aplica §i spontan in jocul lor, chiar in
relatiile cu adultii.

Rezultatele acestei metode vor fi evidente la sférsitul prescolaritatii
dacd va exista consecventa si educatoarea va Incuraja incercérile lor.

Metoda poate fi integrata in diferite momente ale activitatilor, la diferite
categorii de activitati:

® intr-o poveste copiii pot analiza conflictul gi gési alte solutii, idei care

modifica finalul;
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® convorbirea se poate organiza folosindu-se metoda palariutelor;

® poeziile Elenei Farago se pot finaliza cu o dezbatere urmatd de
decizii neasteptate;

® in lectura dupd imagini se alege tabloul in care este Infatisatd o
situatie problema, un comportament deviant, un eveniment;

® jimaginile ca suport pentru dezbateri, jocuri, teme de discutie care
prezint3 situatii problema din viata cotidiand, probleme de mediu, de sanatate,
de comportament la joaci, la un spectacol;

® analiza unor comportamente repetate ale copiilor din grupa sau
intalnite in diferite contexte;

® inainte sau dupd organizarea unei excursii, expozitii, expozitii,
spectacole etc.

Exemplu:

Poezia “Catelusul schiop”, de E. Farago.

Palariuta alba .

«Ce informatii avem despre “catelusul schiop”. Dar despre copii?

Ce informatii lipsesc, nu le cunoastem?

Nu stim care a fost motivul pentru care copilul 1-a lovit pe cételus.

- Cum putem obtine aceste informatii?

- Povestind intdmplari vazute sau transmise despre comportamentul
copiilor si al cainilor.»

Palariuta rogie

«- Uite cum privesc eu aceasta situatie!

Copilul nu a stiut cum sa se joace cu citelul, poate l-a tras de coada sau
l-a fugdrit, iar el s-a aparat si 1-a muscat.

Eu sunt foarte supdratd pe copil si-mi pare rau ci acest citel a fost
“schiopat” adica lovit cu rautate in picior. Va imaginati cit a suferit citelul?
Este cel mai rau copil cel ce repeta fapta lui.

Voi ce credeti sau ce-ati face? »

Copiii raspund la intrebari.
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Chiar la noi pe strada sunt caini fara stdpani si nimeni nu le giseste un
adapost. Voi sunteti de acord si rdimana pe stradd? Cand plous nu au unde se
adaposti!

Palariuta verde

Ofera solutii, idei.

«Putem amenaja un adapost in curtea gradinitei, in scara blocului, sau
sa instalam custi pentru ei, unii pot fi dusi la tara la bunici, sau la Gradina Zoo
a cainilor maidanezi. Putem ruga périntii si ne ajute si scriem o scrisoare
primarului.

- Ce credeti, putem gdsi si alt mod de rezolvare?»

Palariuta galbena

Nu aduce solutii noi. Cauta beneficiile.

«- Ce se va spune despre noi daca vom face ce-ai spus? Eu cred cé
parintii vor fi de partea noastra §i vor construi chiar ei custi pentru cdini. Vom
fi apreciati pentru ideile noastre.»

Palariuta neagra

«Sunt prea multi ciini.

Cainii ar face mizerie §i zgomot.

Nu toti oamenii iubesc animalele.

Ei vor fi tot liberi si copiii vor fi in pericol. Nu se respecta regulile de
igiend.»

Palariuta alba

«Putem s tragem o concluzie?

Cainii trebuie protejati de primarie si de oameni. Si li se facd
adaposturi.

- Ce trebuie si facem noi?

- Sa scriem o scrisoare primarului sau s3-1 sunim la telefon.

- Ce putem retine din tot ce s-a spus?

- Sa scriem scrisoare primarului?

- Sa hotdrdm cine o va duce la primarie.

- Jar noi vom continua sa-i hrinim §i nu vom uita — “Nu schiopatafi
cdinii!” “Faceti numai fapte bune!” »



316 METODE INTERACTIVE DE GRUP

METODE DE REZOLVARE DE PROBLEME e 317

IV.2. Studiu de caz

Definitie:

Este o metodd de explorare directd care stimuleaza ‘“gindirea si
creativitatea” determinand copiii sd analizeze §i sd compare situatii, sa caute si
sa dezvolte solutii pentru probleme reale.

Obiectivul urmarit:
Exersarea capacititii de a decide §i a solutiona situatii — problema

existente in viata reala.

Descrierea metodei:

Aceastd metodad oferd posibilitatea afirmadrii libere a opiniilor, dar §i
alegerea solutiei optime dupa dezbaterea lor.

Studiul de caz parcurge mai multe etape:

1. Selectarea cazului

Domeniile din care sunt selectate cazurile sunt in concordantd cu nivelul
de dezvoltare si cu specificul varstei copilului.

La nivelul 3-5 ani accentul cade pe situatii din mediul apropiat al

copilului, comportamente.

Exemple:
* in familie — refuzul unut copil de a se juca cu alti copii de seama lui;
* in gradinita — refuzul de a manca singur;
- 1zolarea i lipsa de comunicare totald cu cei din jur etc.
La nivelul 5-7 ani domeniile din care se selecteazd cazurile au alte
coordonate.
Exemplu: in societate
- cazul copiilor dintr-o localitate care au ramas fard gradinitd §i jucarii
in urma inundatiilor etc.

* Din mediul inconjurator:

« identificarea surselor de poluare din cartierul gradinitei §i gisirea unor
solutii de indepartare a acestora;

* ingrijirea unui cdtel al unui stdpan (cunoscut de copii) plecat din
localitate pe o perioada de trei saptamani;

* depistarea cauzelor care duc la uscarea copacului din curtea gradinitei
etc.

Pornind de la astfel de situatii reale, copiii sunt antrenati in gasirea unor
solutii eficiente de rezolvare.

2. Expunerea cazului (de catre educatoare)

Exemplu:

“Copacul din curtea gradinitei”.

Observarea copacului din curtea gradinitei pe parcursul celor patru
anotimpuri in scopul recunoasterii §i descrierii anumitor schimbari si
transformdri survenite in functie de anotimp permite prelucrarea datelor
esentiale.

Expunerea imbraca mai multe forme:

- postere, colaje, fotografii, imagini, desene, picturi care prezinta cazul
in diferite ipostaze;

- inregistrari audio din timpul investigatiilor;

- text scris conclis, ilustrat cu fotografii.

Exemplu: “Copacul din curtea gradinitei este bolnav. Se usuci din ce in
ce mai mult. Ce se poate face pentru el?”

3. Dezbaterea cazului de catre copii §i formularea diagnosticului

Discutia tematica: .

* Ce s-a observat 1n aceasta primavara?

* Ce s-a intdmplat cu crengile uscate?

* Din ce cauzi s-au mai uscat §i alte crengi catre sfargitul primaverii?

Analiza detaliatd, argumentatd a cazului conduce la descoperirea

cauzelor.
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o Cum a fost ingrijit | * Din ce cauzd este bolnav | * Dacad a fost ingrijit, N

pand acum? copacul? cum este acum
copacul?
- i-au fost tdiate crengile |- nu are multa apa; - are crengi verzi, dar
uscate; - a Inghetat in timpul iernii; |sunt mai putine;
- a fost udat; - apa de ploaie este poluati; |- este trist;

- a fost curatit de omizi; |- este batran; -1 se usucd mereu

- a fost sdpat in jurul lui. |- are insecte sub coaja. frunzele si crengile.
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Pentru clucidarea neclarititilor, copiii adreseaza intrebari educatoarei
sau parintilor pentru a afla noi informatii.

Este o perioadd de documentare. La copiii prescolari nu se adreseaza
mai multe intrebari deodatd, doar cele esentiale, care incitd copilul la
investigatii pentru a identifica cauzele care au determinat cazul §i a factorilor
implicati, formularea diagnosticului.

4. Stabilirea variantelor de solutionare

Orice caz supus dezbaterii necesita cel putin o solutie pentru rezolvare.
Cu cat sunt mai multe solutii cu atat se apreciaza mai bine nivelul creativitatii
copiilor.

Sunt analizate variante de lucru. Copiii sunt stimulati prin intrebari
provocatoare, intrebéri care directioneaza demersul solutionarii cazului.

Daci actiunile practice 1i pun pe copii in situatia de a exersa
deprinderile, studiul de caz este o oportunitate pentru luarea de atitudine.

o “Cum putem ajuta copacul’? — Solutiile apar la nivelul de intelegere
al copiilor prescolari:

- 1l uddm cu multd apa;

- sipam mai mult spatiu in jurul lui;

- cerem ajutor piarintilor si aducem alti copaci tineri;

- mergem la “doctor de copaci”;

- plantim alti copaci langa el si in alte locuri din curtea gradinitei.

Mediul de actiune 1a inceput apropiat copiilor - educatoare §i copii — se
lirgeste pe parcurs implicand parintii, prietenii, specialisti in domeniu.

Pentru activizarea copiilor, aceastd etapa a dezbaterii variantelor de
solutionare se desfagoara in grupuri de 5-6 copil.

Rezultatele nu sunt evaluate imediat, ci dupd ce vor fi epuizate toate
alternativele propuse, iar prezentarea se face frontal.

5. Compararea variantelor de rezolvare.

In functie de modalitatea de organizare (pe grupuri sau frontal) se
compari variantele de rezolvare.

Formularea unei intrebari de tipul:

“De ce credeti ca solutia x este corectd/bund?” implica direct copiii in
argumentarea §i contraargumentarea fiecarei solutii care demonstreazd prin
continutul ei c4 decizia este cea mai buna. Solutiile dezbitute pot fi combinate
pentru a duce la reusita.

6. Alegerea solutiei

Chiar dacd nu s-au hotérat asupra solutiei finale, copiii pot lua decizii,
fard ca educatoarea sa-i influenteze.

Exemplu: “Bolurile colorate”

Pentru fiecare solutie ajunsd in finalul dezbaterii se aseazd un bol
colorat:

Solutia 1 — bolul albastru, solutia 2 — bolul galben, solutia 3 — bolul
rosu, solutia 4 — bolul verde etc.

Copiii primesc buline albe §i in functie de decizia pe care o iau ca
pozitiva voteaza prin punerea bulinei in bolul respectiv.

7. Evaluarea

a) modul de rezolvare a situafiei-caz.

Pentru ci in fiecare caz real intervin foarte multi factori care
influenteaza rezolvarea, educatoarea urmareste:”

« viabilitatea solutiei finale;

« care aspecte/factori faciliteaza rezolvarea cazului;
- originalitatea si calitatea solutiei finale;

o utilizarea corectd a notiunilor;
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« modul cum au fost prezentate solutiile;

» capacitatea de argumentare §i1 contraargumentare;
« colaborarea in cadrul grupului;

« gisirea solutiei optime.

Beneficiile metodei:

. sistematizeazi si verifica cunostintele;

» formeazai capacitati de diagnosticare;

« apropie actul invitarii de viata cotidian,

» 151 asuma responsabilitati;

» aduni si valorificd informatii;

- formeazi capacititi de a lua decizii si de a organiza, solutiona;

« se dezvoltd spiritul de echipd, interrelationeaza in cadrul grupului;
» se dezvolti inteligenta interpersonald;

« exerseazi deprinderea de a asculta activ;

« invati si-gi sustind pertinent parerea personala;

Metoda are un putemic caracter activ, oferd oportunititi in a aplica

teoria 1n practica etc.

Retineti!

» Selectati cu grija cazurile!

« Nu toate exemplele din viata cotidiand pot deveni, studiu de caz.

« Amenajati un spatiu unde s3 fie afisate cazurile in curs de solutionare.

» Gisiti solutii reale care si fie finalizate.

Prin analogie cu cazul prezentat, se desfasoard povestiri dupd un sir de
ilustratii in cadrul rubricii “Asa da, asa nu!”, care are ca scop analiza
actiunilor personajelor in vederea influentdrii aspectului formativ educativ.

Este important s gésim “cazurile”.

Ele pot fi preluate dintr-o stire apdrutd la televizor, dintr-un ziar sau
chiar relatata de unul dintre colegi.

Important este si se respecte etapele si si realizeze obiectivele propuse

antrenind membrii grupului.
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Rolul educatoarei este acela de a calduzi copiii §i sa aibé capacitatea de
a-i asculta empatic.

Exemplu: La o emisiune de TV a aparut urmatoarea stire:

“Odatd cu revarsarea Dundrii, suvoiul apelor a distrus gradinita din
localitatea X. Copiii au ramas fard jucarii, scaune, mese, bancute etc.”.

Pornind de la aceasti stire se desfasoara o activitate care se bazeaza pe
studiul de caz in cadrul educatiei pentru societate cu tema “Sunt copii ca §i noi,
si totugi diferiti”. Intrebarea provocatoare “Cum ii putem ajuta?” contine o
invitatie la investigare, actiune, gasire de solutii.

Discutiile sunt orientate in diferite directii care sd determine:

- Locul “Unde a avut loc intdmplarea? ”

- Timpul “Cand s-a intdmplat?”

- Cazul “Ce s-a intamplat?

- Personaje “Despre cine se spune in stirea TV? "

Cauza “Din ce cauzd nu mai au jucdrii, scaune, masute?”’

Pentru lamuriri adreseaza intrebari educatoarei.

Sunt determinati s3 se documenteze pentru a afla mai multe date.

Sunt analizate variante de lucru in grupuri mici:

- Cum putem sprijini copiii?

- Ce le putem oferi?

- Cine ne poate ajuta?

- Ce vom face pentru ei?

Asemenea actiune are nevoie de publicitate. De aceea un loc stabilit
pentru acest gen de activitate ii obignuieste pe copii, fie si afle noi teme pentru
studiul de caz, fie atrage atentia parintilor cu privire la ceea ce au desfagurat
copiii la gradinita.

Poate fi un afis pe o foaie coloratd A4 agezat la panoul unde sunt expuse
lucririle copiilor sau pe usa de la intrare in sala de clasi. Alegerea unui simbol
(? (semnul intrebirii sau fizionomia unui copil ce exprimi intrebare/mirare)
care apare la locul stabilit i obignuieste pe copii si pe périnti ca se va derula o
activitate care are la baza un studiu de caz.
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Atunci cand existd posibilitate pe afig sunt expuse fotografii, desene
reprezentative sau o caricaturd daca studiul de caz vizeazad comportamente.
Simbolurile folosite devin adevarate exercitii ale copiilor in a stabili

Jegitura intre ele si continutul cazurilor.

Exemple
floare — pentru Gridina de flori afectatd de grindind
caprioara — “Puiul de caprioard salvat” de vecinul de langd gradinita
mana/picior bandajate — “Colegul care si-a fracturat ména/piciorul”
bastonul bunicii— “Bunica are nevoie de ajutor”
crengi rupte — Un copac cdruia neiubitorii de naturd i-au rupt crengile

Mediul in care copilul se joac si isi desfasoara intreaga activitate aduce
in fata lui numeroase cazuri reale:

- in timpul jocului -  sparge un geam
- stricd jucériile
- loveste colegul/colega

- in timpul drumetiilor, vizitelor §i excursiilor:
- stirneste un cuib de viespi
- distruge musuroiul de furnici
- aluneci si-si luxeaza piciorul
- intalneste copaci cu scoarta scrijelita
- este muscat de un caine etc.

Cazurile aduse spre dezbatere sa:
- sensibilizeze copiil;
- s se bazeze pe empatie;
- s3 aib4 solutii reale pentru a fi duse la bun sfarsit.
Un exercitiu prin care copiii demonstreaza cé inteleg cazul este acela de
a sintetiza situatia prezentatd prin mesaje, expresii, cuvinte-cheie.
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Exemplu:
a) “Salvam gradina cu flori!” “flori”, “ocrotire”, “protectie”.

b) “Daruri pentru prieteni”, “prietenie”, “ajutor”.
S AN 19 b b I 1 2o

¢) “Viata caprioarei”, “cu noi”, “ingrijire”.
d) “Ajutor”, “bunatate” etc.

Reprezentarea ideilor prin desen este o modalitate care se utilizeazi la
nivelul prescolarilor. Ceea ce copiii simt redau prin desen. De aceea in
activitatea individuald sau de grup, in etapa alegerii variantelor de solutionare a
cazului, a investigatiilor, copiii pot sd vina cu solutii reprezentate grafic mai
ales cand cazurile vizeaza comportamentele:

* Si-a prins mana in uga.

* A lovit colegul.

* A tras fata de codite.

* A stricat cuibul de randunica;

* S-a Tnecat cu mancare la masa etc.

Exemplele pot fi luate din povesti
« Comportamentul: fetei babei din povestea lui I. Creangd al Scufitei
Rosii fatd de lup”, al copilului din poezia “Gandacelul”, al “Catelugului schiop”

din poezia cu acelagi nume.

Lucrul in perechi

Intrebarea “Ce s-ar fi intdmplat dacd...” conduce la analizi si dezbatere
concomitent cu reprezentarea grafici — in timp ce unul analizeazi celalalt copil
pereche reda grafic. In felul acesta activizarea este deplind.
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EDUCATOAREA Ce fac? - Selecteaza

v

EXEMPLU DE CAZ I\ - expune cazul
4

Frontal Ce fac copii?

Il \

Impartirea pe grupuri - Recepteaza continuu

Grup 1 \

Grup 2
. = - - u
Analizeazi, coopereaza, adreseaza Gve

intrebari, precizeaza, verbalizeaza,
reprezinta grafic, lucreaza in perechi
in cadrul grupulu

y

| Gisesc solutii |

v
Argumenteaza, contraargumenteaza,
prezinta beneficii, punctele tari §i
punctele slabe ale solutiilor

\ 4
Frontal, colectivul de copii
combind solutii, voteaza

!

SOLUTIA FINALA

Metoda studiului de caz
Reprezentare graficd

IV.3. Patratele divizate

Patratele divizate faciliteazd cooperarea in grup pentru rezolvarea unei
probleme reprezentata prin figuri geometrice ilustrate.

Exemple practice

e Joc didactic = “Minte sanitoasa in corp sénatos”.
Obiectivul jocului:
e Si ofere sprijin colegilor de grup pentru asi indeplini sarcina (asamblarea
patratului, fara a fi solicitat).
o Continutul patratelor
1. igiena corpului;
spalatul dintilor;
curatatul hainelor;
practicarea exercitiilor fizice;

vk wb

somnul, prietenul sanatatii.

e Resurse materiale

e Cinci patrate ilustrate corespunzatoare celor cinci pétrate tematici.
Cinci plicuri cate unul pentru fiecare copil din grup.

A \D F
- E
C C F
A
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Etapele exercitiului:
e Comunicarea, sarcinii de invatare.
e Se formeaza grupuri de céte 6 copil.
e Cinci copii coopereazd pentru realizarea sarcinii, unul este observator.
e Fiecare copil primeste céte un plic cu piese dintr-un patrat ilustrat.
Piesele sunt repartizate dupa cum urmeaza:
Plicul 1 -INE;
Plicul2—-A A AC;
Plicul 3 - A J;
Plicul 4 -D I,
Plicul 5-GBFC.
Sarcina didactica:
Si construiascd 5 pitrate la fel de mari. Sarcina se finalizeaza cand

fiecare copil va reconstitui cu sprijinul copiilor din grup un pétrat cu imaginea
completd si clara.

Elemente de joc:

La semnalul sonor, copii vor scoate din plic bucitelele patratelor.

La un alt semnal sonor exercitiul va inceta.

Regulile jocului:

Pentru copii

o Nu se vorbeste, nu se folosesc alte semne de comunicare.

e Nu se solicita piese colegilor de grup. .

e Nu se utilizeazi nici o alti forma de obtinere de la colegi a pieselor
necesare intregirii patratului.

Piesele se protejeazd pentru a nu fi vizute de colegii de grup, cu riscul
de a nu putea construi propriul patrat.

e Se pot oferi parti din propriile piese sau toate piesele colegilor de
grup.

e Si# aibd un comportament cooperativ.

e Si se incadreze in timp.

Pentru observator

Observatorul imparte plicurile.
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Observa comportamentul membrilor grupului §i retine:

- pe cei damici (care oferd parti din partea lui celuilalt care are nevoie
de ele fard a fi solicitat).

-pe cei care nu se bucurd de rezultatul grupului si paraseste grupul
fericiti ci si-au Intregit pétratul cu sprijinul colegilor.

-pe cei care sunt individualisti, zgarciti si nu oferd colegilor piese de
care au nevoie.

- pe cei care coopereaza pentru a asambla piesele patratului.

- retin cu usurinta copiii trigori care incalcd regulile.

2) Reconstituirea pdtratelor:
Fiecare grup primeste setul de cinci plicuri.

e Se precizeazi sarcina de lucru si regulile jocului.

e Se-verifica daci copiii au inteles demersul intelectual interdisciplinar
ce va urma.

e Copiii rezolvi sarcina respectand regulile jocului.

Analiza activitatii:

Copiii observatori comunica judecata lor in functie de cele observate.
Educatoarea 1i completeaza.

La finalul activititii toti membrii grupului vor fi rasplatiti cu aceeasi
recompensa.

Vor fi insi ierarhizate grupurile in functie de incadrarea in timp si
comportamentul grupului.

Astfel copiii vor intelege ci este important si se sprijine unii pe altii
oferind, renuntind, diruind pentru a asambla patratul cit mai repede. Faceti
cunoscutd copiilor pilda §i comentati-o:

“Dacd oferi sprijin celorlalti coechipieri ai concurat cu tine insufi’’.

Lipsa de cooperare este frecvent intlnita la copii in familie, in gradinita
si in grupurile de joaca.

Familiarizarea copiilor cu metoda

De aceea mai greu poate fi inteleasd la inceput aceastd metoda cu

valente de integrare sociald ulterioara.
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Pentru familiarizarea copiilor cu metoda ar fi indicat s inlocuiti pétratul
cu biscuiti sau alte dulciuri de forma patrata. Taiati patratele incé de la coacere
in formele indicate de metoda.

Spun acest exemplu pentru ca renuntarea la o bucitica de ceva dulce pentru cel
pofticios este greu de realizat, iar licomia pe unii ii motiveazd si acumuleze
toate bucitelele §i mai rar vom intalnit copii care renuntd la un desert.

Perseverentii pofticiosi vor astepta cu calm sau neribdatori, dar nu vor
renunta ugor §i va fi unul din exemplele discutate pentru a-i convinge pe ceilalti
ca dacd ai suficiente piese care pot fi intregite poti persevera. Daci intrevezi
esecul este mai bine si renunti la ele pentru rezolvarea sarcinii de cétre alt
coechipier cu ajutorul tau.

La intregirea pitratului gustos, delicios, dulce, sau pitratul prieteniei,
reusitei colective, cum doriti si-1 numiti incat sa-i faceti sa saliveze, se vor
bucura cu totii de reusita echipei §i-1 vor savura impreuna.

Copiii vor intelege cd nu este loc de intrecere, avarie ci de concentrarea
tuturor pentru a reconstitui cat mai repede un singur patrat care inseamna
reusitd colectiva.

Este mai greu de inteles la aceastd varstd dar prin exercitii apar pas cu
pas evolutii comportamentale care pregatesc copiii pentru viata.

Rezultatele se vor vedea in alte activititi competitionale sau obignuite.

VERBE

coopereaza, o)
rezolva, <

C ? observa; B
construiesc; . x S

0] - explica;
respecta; <K

P | < |argumenteaza,
ofera, : R

I\ primesc; et

I P ot judecd; v
accepta; A
acumuleaza, T
persevereaza (6)

IV.4. Minicazurile

Definitie:
Minicazul este tehnica prin care copiii identifica si prezinta situatii

pozitive sau negative din mediul in care traiesc.

Obiective:

e si identifice o situatie problema

e si compare diferite situatii reale

e si descopere alternative de rezolvare

Descrierea metodei (tehnicii)

1. Se vor forma grupuri de cdte 4 copii.

2. Comunicarea sarcinii de lucru.

Se comunica sarcina de lucru prin identificarea unei situatii problema.

Identificarea situatiei (pozitivd sau negativd) se poate realiza in urma
prezentirii unei scurte povestiri, prezentarea unei intdmpliri, lecturarea unui
fragment dintr-o poveste unui tablou, desen, unei ilustratii, fotografii, desen etc.

Timp de 5 minute fiecare grup discutd si alege in functie de situatia
prezentatd (extrasd din mediul sau apropiat) si care necesita rezolvare.

3. Activitate in grupuri — copiii discutd si elaboreazi minicazurile in

grupuri.

4. Activitate frontald — se prezintd fiecare minicaz al grupului de catre
un lider ales de membrii grupului (raportor).

5. Alegerea unui minicaz din cele prezentate. Se face prin decizia
educatoarei, tragere la sorti, grad de dificultate sau de generalizare, in functie
de scop si obiectiv.

6. Formularea unor decizii — timp de 5 minute fiecare lider va prezenta
decizia grupului gisind rdspunsul pentru intrebarea: “Ce ai face in aceastd
situatie?” (Se poate raspunde si individual).
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7. Activitate frontald de discutie asupra deciziilor.
In aceasti etapi se analizeaza avantajele §i dezavantajele fiecérei

decizii.
Exemple de situatii (cazuri) posibile de abordat:
Pozitive Negative
« Plantare de pomi in curtea * Joaca intr-un loc interzis
gradinitel * Distruge jucdriile colegilor
¢ Ecologizarea prunului * Colegul care nu frecventeaza
« Ingrijirea acvariului gradinita
* Pe strada

* In vacanta la bunici

Ce face educatoarea?

Stimuleaza cooperarea §i comunicarea dintre copii.

Oferd surse de documentare (excursii, plimbari, vizionare de filme,
prezentarea unor imagini, lecturarea unor texte cu ntdmplari adevarate.

Comunica clar sarcina de lucru.

Alege strategii adecvate de constituire a grupurilor pentru reusita

tehnicii.

Ce fac copiii?

Identifica; Analizeaza; Comunica, Coopereaza;
Tau decizii; Compari; Prezinti; Creeazi,
Sugereaza,

Beneficiile metodei
e Productivitate crescutd a ideilor din care urmeaza si se configureze

solutiile;
e Stimuleazi gandirea critica;
e Faciliteaza cooperarea;
e Dezvolta capacitatea de relationare;
e Invati situatii noi.
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Sugestii metodice

Respectati timpul afectat fiecarui moment al aplicarii.

Identificati situatii care se preteaza la descoperirea cat mai multor
solutii si la formularea a cat mai multor concluzii.

Exemplu: Se identifica situatia-problema “Lipsa umbrei §i racoarei din
curtea gradinitei”.

Educatoarea va prezenta cazul printr-o scurtd prezentare. ,, Vrem sa stam
mai mult afard. Este vard. In curtea gradinitei existd un singur loc unde ne-am
putea feri de razele soarelui, la umbra singurului copac din curte unde nu
avem loc cu totii.”

Activitate in grupuri:Copiil discutd §i elaboreazd minicazurile in
grupuri.

Exemplu:

Gr. 1 — Am avea mai multd umbri dac3 ar fi mai multi pomi. Putem sa
plantdm mai multi pomi dar pana cresc ei, noi plecdm la scoala

Gr. 2 — Pentru a avea umbra si ricoare am putea sd cumparam umbrele
mari de soare, dar noi nu avem bani.

Gr. 3 — Pentru umbrd, am putea construi un umbrar dar acesta nu ar
avea loc pentru ci avem multe aparate de joc si el ocupd mult spatiu §i nu stim
dacd ne permite administratorul gradinitet.

Gr. 4 — Exista un parc in apropierea gradinitei cu multi pomi §i umbra,
unde am avea si umbrd gi rdcoare, dar sunt ciini vagabonzi §i spatiul este
neecologizat.

Gr. 5 — Ne-am cumpira palarii, dar nu se gésesc in magazin pentru toti.

Activitate frontald. Se prezintd minicazul fiecdrui grup de catre raportor

Formularea unei decizii. Timp de 5 minute fiecare lider va prezenta
decizia grupului siu rdspunzand la intrebarea: “Ce-ai face in aceastd situatie?”’

Activitate frontald: Se discuti despre avantajele i dezavantajele fiecdrei

decizii.
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IV.5. Diagrama cauza-efect

Definitie:
Digrama cauzé-efect creazi posibilitate copiilor de e evidentia cauza si
efectul unor procese, evenimente, fenomene, probleme etc.

Obiectivul urmarit:
Stimularea imaginatiei copiilor in cadutarea ideilor pentru rezolvarea

problemei analizate din mai multe perspective.

Descrierea metodei:

Construirea diagramei cauza-efect oferd ocazia de a implica copiii intr-o
problema care este analizatd din mai multe perspective in vederea intelegerii
acesteia.

Are doud elemente esentiale: cauza care reprezintd punctul aparitiel
problemei in anumite conditii determinate si efectul (consecintd, rezultat) ca
urmare a cauzei ce l-a provocat.

Etapele de realizare

1. Impartirea copiilor in grupe de lucru

Grupul de copii selectionat este eterogen — unii au capacitatea de a
analiza, de a stabili cauza, altii au capacitatea de a formula idei, de a comunica,
altii stabilesc demersul de la cauza la efect etc.

2. Prezentarea problemei de discutat:

Problema are diferite continuturi/subiecte care au la baza intamplari,
evenimente reale sau imaginare, dar care atrag dupa ele efectul lor.

De exemplu “jocul cu mingea”

Se prezinta copiilor urmatorul text:

“Intr-o zi frumoasd de vard, doi prieteni buni, Ionut si Marius, au iegit

afarda cu mingea.
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N-au mers pe terenul de sport din apropiere unde era destul spatiu
pentru joc, ci s-au indreptat pe aleea de ldnga poarta casei. Copiii erau veseli,
rddeau si pasau mingea de la unul la altul. Deodatd mingea a trecut pe ldngad
Ionut si a ajuns in strada.

Fara sa se asigure, cu ochii indreptati spre minge, n-a vazu magina
rosie care venea cu vitezd, decdt atunci cdnd era prea aproape de el.

Asa a reugit sd sard spre trotuar, insd... si-a fracturat piciorul.

Acum a iesit din spital. Din cdnd in cdnd il viziteazd prietenul sau

Marius”.

3. Dezbaterea in grup.
Odata prezentatd intdmplarea, copiii au sarcind de a dezbate in grup (5
minute) efectele jocului cu mingea in apropierea strazii:
- fracturarea piciorului;
- scaderea /disparitia bunei dispozitii a copilului;
- petrecerea unei perioade de timp in casa;
- imobilizarea la pat;
- suferinta fizica.

4. Construirea diagramei cauzelor §i a efectului se bazeazd pe
urmitoarele intrebari: “Cdnd?”, “Unde?”, “Cine?”, “De ce?”, “Ce?”,
“Cum?”.

Ele dirijeazd si faciliteazd in acelagi timp intelegerea cauzel §i a
efectului intdmplarii evenimentului.

Aceste intrebari reprezintd cauzele majore ale evenimentului si imbraca
axa principald a diagramei care reprezinta efectul.
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TIMPUL LOCUL
cénd se joacd nesupravegheat pe stradi zond interzisa

.

EFECTUL - IMOBILIZAREA COPILULUI PE O PERIOADA LUNGA DE TIMP

al 7
%;\ %\
MODUL

MOTIVUL ACTIUNEA intentionat, prin pitrunderea
nerespectarea locului de joaca accidentarea pe spatiul carosabil al strazii,
) cénd strada era circulatd

PERSONAJUL
Ionut — un copil

KERN

Reprezentarea graficd a diagramei cauzi-efect din textul “Jocul cu
mingea”

Pe baza intrebarilor §i a raspunsurilor copiii pot sintetiza problema intr-
o fraza.

“Cand se juca cu mingea pe ldnga strada, Ionut a fost accidentat de o
magsind, fracturdndu-i piciorul”.

Sinteza contine atét cauzele cit §i efectul intAmplarii.

In felul acesta apare definirea clari a problemei.

5. Etapa prezentarii munci in grup

e Sunt analizate toate ideile.

e Sunt evaluate cauzele majore §i cele minore, raspunsurile copiilor

sunt corelate cu intrebarile.

La varsta prescolard aceasta metoda este eficientd daci se desfasoari fie
frontal, fie cu un grup mic, in diferite etape ale zilei, construirea diagramei
derulandu-se pas cu pas, din aproape in aproape, cind este posibil pe bazi de
imagini.

Intdmplari povestite/triite de copii pot fi analizate prin tehnica
“Diagrama cauza-efect”, iar sinteza se prezinta frontal de cel care a povestit.
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6. Concluzii — evaluare
Aplicand metoda intr-o succesiune de intrebdri §i raspunsuri, copiii
stabilesc cauza/cauzele si efectul unui eveniment, interactiunile umu fenomen.

Beneficii
Metoda permite:
individuale;
e Cooperarea in cadrul grupului;
e Competitia/intrecerea intre grupuri;
e Exersarea operatiilor gandirii (analiza, sintezd, comparafia,
generalizarea, abstractizarea, concretizarea);
e Se dezvolta gandirea logica.

Varianta

In timpul temei de discutie “Omul si poluarea” ce se deruleaza in
cadrul proiectului tematic “Poluarea” se prezintd copiilor din grup imagini
care reprezinti: pesti morti pe malul apei, pescari cu unditele §i navoadele
goale, oameni care polueazd apa (aruncd gunoaie, substante chimice, spald
magina pe malul apei etc.).

1. Comunicarea sarcinii de lucru

“Priviti cu atentie imaginile si stabiliti ordinea corecta.

Asezati-le in cisutele libere de pe fisa de lucru in mod cronologic”.

Dreptunghiurile constituie diagrama cauzi-efect reprezentata grafic de
educatoare care vine in sprijinul copiilor pentru a intelege realizarea sarcinii de

lucru.

Cauza Efect 1 »  Efect2

Poluarea apei prin Di P .
S . | istrugerea escarl cu
acgluln e neiga'tlve pestilor navoadele goale

ale omului
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Daci activitatea se desfisoard pe grupuri cu intreaga grupa de copii,
atunci urmétoarea etapa este:

2. Activitate frontala

De la fiecare grup se ia cite o ideea si se afigeazd imaginea
corespunzatoare pe un panou.

Se evidentiaza lantul trofic ce apare in relatia cauzi-efect, rolul omului
in distrugerea acestuia.

Un alt exemplu care se desfagoard dupa acelasi model este o poveste
creata:

“Pdatania puiului de rdndunicd” sau “Puiul neastGmparat’.

Pentru inceput, copiii studiaza in cadrul grupului imaginile, timp de
cteva minute, apoi ageaza dupa modelul realizat pe tabla de educatoare.

Concep textul in functie de situafia prezentata

/v Efect 1 e & .
in imagine

Cauza Efect 2

\ Efect 3

Neastampdararea /

———> Aparitia pisicii 14ngé hrana ei

Pribugirea puiului jos 1anga zidul casei

puiului

Ciutarea cu disperare a puiului de citre mama

Diagrama cauzid-efect constituie o posibilitate de sintezd a unei
povestiri.

Exemplu “Puiul” de Al. Britescu Voinesti.

Aparent simpl3 diagrama propune copiilor Intrebari ale caror raspunsuri
(contin adevaruri profunde) necesitd o analizd atentd a comportamentelor
personajelor.
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Cauza — neascultarea puiului de prepelitd de sfaturile mamei
transpusd in cdteva intdmplari periculoase:

- este prins de un fldcdu sub caciuld;
- este ranit de vanator.

Efectul — drama “puiului de prepelitd” care “se clatind intr-o parte §i

intr-alta, si pica mort”

Analizatd pe baza diagramei cauza-efect copiii remarcd discreta
invatiturd pentru ei, riman impresionati de drama puiului si inteleg necesitatea
ascultdrii de sfaturile parintilor.

Chiar mediul de joacd al copiilor are subiecte care pot fi analizate prin
aceastd tehnica a diagramei cauza-efect:

- distrugerea jucdriilor de cdtre un copil din grupd are ca efect — lipsa
instrumentelor de joc — alterarea relatiilor cu membrii grupului — izolarea
copilului;

- absentarea prelungitd de la gradinita conduce la: diminuarea
bagajului de cunostinte, priceperi si deprinderi, numar limitat de prieteni.

Accidentarea unui copil de citre un coleg

conduce la:
e alterarea starii de sanatate

e Izolarea copilului de citre grup

Analiza cauzei
Cénd? — momentul cand are loc incidentul,. de cate ori s-a intamplat
(frecventa)
Cum? — intentionat, neintentionat, din proprie initiativa, la initiativa
altui coleg
- permanent, temporar
De ce? - Ce conditii determind actiunea;
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- Ce factori sunt implicati?
- Cauza este vizibila sau ascunsa
Un astfel de caz analizat oferd insdsi educatoarei oportunitati de
cunoagtere a copilului, dar §i a copiilor care participd la dezbatere prin
atitudinea pe care o manifestd fatd de comportamentele negative.
Verbe utilizate in construirea diagramei cauzd-efect:

_ si defineascd termeni, fapte; - a4 enumere;

- si exemplifice; - s3 exprime 1n cuvinte proprii;
- 54 prezinte activititi de grup; - 53 construiasca diagrama;
_ 54 stabileascd legaturi cauzale; - s3 analizeze fenomene, evenimente;
- sd sintetizeze; - s3 generalizeze;
- sd concluzioneze; - 53 aplice;

- s3 propuna; - si clarifice;

- sa argumenteze; - sa decida etc.

7

Retineti!

e Utilizati diagrama cauzi-efect ori de cate ori continutul activitatii
permite!
e Dezvoltati gandirea copiilor prin construirea diagramei cauzi-efect!
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IV.6. Interviul

Definitie:

Interviul este o modalitate de lucru bazatd pe dialogul intre doui
persoane, cea care intervieveaza §i cea care acorda interviul despre o temi, un
subiect care prezinta interes.

Obiectivul urmarit:
Exersarea deprinderii de a formula intrebéri §i raspunsuri, de a dialoga
despre un subiect pentru clarificarea anumitor aspecte.

Descrierea metodei:

Frecventarea gridinitei oferd numeroase oportunitati in exersarea
abilitatilor de comunicare pentru ci dezvoltarea limbajului ocupd un loc
important la aceastd varstd cind are loc cel mai spectaculos progres privind
volumul vocabularului. 4
, Interviul este o strategie utilizatd in comunicare, respectarea etapelor o
face accesibili si copiilor prescolart.

Etape:

1. Stabilirea temei §i a obiectivelor interviului

In localitatea noastri are loc un concurs national de postere ecologice cu
ocazia Zilei Mondiale a Mediului.

Interviul va fi realizat de copiii din clasa noastrd si acordat de catre
vizitatori cu scopul de a stabili cele mai reusite postere ecologice pentru a fi
premiate. Copiii se vor numi ECO-REPORTERL ’ '

2. Organizarea pe grupuri

Copiii sunt organizati pe grupuri de céte trei, fiecare grup are un ecuson
distinct pentru:

- mesaje ecologice;

- continutul/tematica posterului.

Un reportofon 1i insoteste pentru inregistrarea fidela a raspunsurilor.
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3. Comunicarea sarcinii didactice

Fiecare copil adreseazd intrebari in functie de grupul pe care-l
reprezinta: MESAJE-ECO, POSTERE ECO.

Pentru mesaje ecologice “Ce mesaj ati ales din expozitia de postere
ecologice? De ce?

Pentru tematica posterului ecologic “Ce poster ati selectat? De ce?

(Este un interviu bazat pe “Intrebdri de opinie” cand copilul care
intervieveaza solicitd persoanei intervievate parerea si votul despre posterele
ecologice)

Expozitia dureaza 5 zile §i fiecare copil realizeazi minimum 5
interviuri. Rezultatele vor fi evaluate §i vor fi acordate pe baza lor premiile
“Cel mai interesant mesaj ecologic” si “Cel mai bun poster ecologic”.

4. Vizitarea expozitiei pentru documentarea reporterilor

Copiii vor vizita expozitia pentru a se familiariza cu locul unde este
gazduiti, pentru a obtine noi informatii §i de a sesiza noi aspecte ale temei.

5. Set de intrebdri/formularea intrebarilor

Pentru a evita monotonia intrebérilor copiii vor fi initiati/antrenati
pentru a adresa gi alte intrebari:

» Ce stiti despre actiunile ecologice in localitatea noastra?

* Cum este spatiul verde din localitate?

« Ce ar trebui sd facd autoritdtile locale pentru a avea o localitate
curata?

* De ce oamenii aruncd deseuri/gunoaie pe jos?

* De ce nu existd mai multe coguri pentru gunoaie?

» Ce ati face pentru localitate dacd afi fi primar?

« In ce calitate ati venit la expozitie? etc.

6. Intervievarea vizitatorilor

Are loc actiunea propriu-zisa de intervievare a persoanelor prezente la
expozitie.

Se inregistreaza interviul.

Grupul de eco-reporteri este insotit de educatoare.
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Prezentarea rezultatelor obtinute
Sunt selectate raspunsurile pe baza inregistrérilor efectuate, apoi sunt

analizate si ierarhizate intr-un tabel realizat de educatoare cu sprijinul copiilor.
in urma analizirii rezultatelor se prezinta clasamentul pentru premiere.

INREGISTRARE MESAJE ECO

INTERVIU  |[ubiti natura Ocrotiti piméntul |Salvati mediul
Interesant X
Adevarat X
Este necesar X
Exceptional X
Total voturi 1 1 2
INREGISTRARE POSTERE ECO
INTERVIU 1 2 3 4 5 16 7 8
F. frumos X X
Interesant X
Deosebit X X X X
Exceptional X X X
Real X X X
Adevarat X X X X
F. bun X X
Total voturi 1 1 2 3 2 |1 3 6

Evaluarea interviului. In ziua urmitoare se audiazd copiil care au
intervievat si se evalueaza capacititile de a adresa intrebari, de a asculta activ
intervievatul, timbrul vocii.

Se are in vedere exactitatea datelor inregistrate, modul de adresare clar,
direct al Intrebarilor, abordarea invitatilor.

Acest gen de activitate permite evaluarea copiilor prin prisma starii
emotionale pe care au tréit-o.

Exemplu

Ce ai simtit cand ai intervievat?

* emotii

° U aveam voce

« mi tremura vocea
 migcam mana
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* mi-a plicut sd vorbesc cu oamenii, cu copiii, cu parinti de la gradinita
« emotii cAnd am intervievat autorii posterelor, vizitatori din alte téri
Aprecierile se fac reciproc de cétre copiii reporteri. Vin cu completir,
retraiesc sentimentele intervievarii.
Educatoarea face o diagrama a trairilor atunci cand reporterul:
e jainterviu  unui copil
unui parinte
unei persoane necunoscute
unui vizitator din alte tari
Se evalueaza capacitatea de a relationa cu intervievatii.
Pentru a se ajunge la astfel de performante se lucreaza cu copiii treptat.
Familiarizarea cu aceastd modalitate de lucru se face mai intdi in
cadrul jocurilor liber, creative, in jocul de rol. Aici ei invatd si tind
reportofonul, sa pastreze o anumitd pozitie in fata intervievatului. Acum e un
joc, dar de-a lungul anului gcolar exerseaza si invata si adreseze intrebari la
inceput simple, apoi mai indraznete. Nu este obligatoriu ca toti copiii si aiba
capacitatea de a lua interviu unei persoane. Este de ajuns daci cinci-gase dintre
el is1 formeaza aceastd capacitate pe care o exerseazia in diverse momente
intervievand:
® educatoarea in sala de grupa —Ex. “Cand facem o excursie!” Unde? Cu
cine?

e directoarea gradinitei — Ex. “Cénd vine teatrul de papusi in gradinita noastra?” |

“Ce numere de circ sunt in spectacolul de circ?”
“Céand se instaleaza noile leagine?”
® 0 persoand strdind in clasd “Cum vi se pare sala noastra de clasd? Ce puteti
spune de gradina cu flori?”’
® un parinte “Cum vi s-a parut programul serbarii?”
Data viitoare ce doriti sa vizionati la spectacol?
“Cum ne ajutati sd facem decorul pentru povestea
“Punguta cu 2 bani” de I. Creanga?
® un copil din grupa vecina ““Ce jucdrii preferi din clasa noastra?”
Ce prieteni ti-ai facut la noi in clasi?
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Care este desenul animat preferat?
® in urma viziondrii unui spectacol de teatru, concurs, excursii etc.

Numdrul intrebirilor trebuie sd fie limitat pentru tema respectivi, insi
pe misurid ce se exerseazd capacitdtile specifice se adapteazi la situatii si pe
baza intrebarilor esentiale vin cu Intrebari ajutdtoare.

Exemplu: La expozitia florald “Dar de ce dumneavoastrd ati rupt
florile?”

Acum copiii au acumulat experienta si utilizeaza textul conector (vezi
Activitati bazate pe inteligente multiple — 2003).

Exemplu “Dv. apreciati posterul, dar...”

“De ce va place §i mesajul “Salvati paméantul!” si “Ocrotiti natura?”’

“Alegeti fie posterul x, fie posterul y”

Intrebarile au o logica atunci cand sunt adresate intervievatului.

Ex. tema “Flori specifice Romaniei” — participarea la “sdrbitoarea
narciselor” — eveniment desfasurat cu sprijinul comunitatii locale:

- Cum este la Sarbatoarea Narciselor?

- Cine a venit la sarbatoare?

- Ce fac oamenii in poiana narciselor?

- Cum se comporta cu florile?

- Dar in padurea de langa poiana narciselor?

- Ce te-a impresionat la acest eveniment?

Beneficii

e Exerseaza capacititile de comunicare cu adultii si copiil

e Implica copiii in abordarea unui eveniment/fapt real

e Exerseazi capacitatea de a asculta activ

e Dezvolta gandirea logica

Retineti!

Pentru a ajunge copiii de vArstd prescolard la performanta de a
intervieva, initierea lor are loc prin joc.

Verbe utilizate:

ea formula ®a selecta ea investiga
ea ordona ea adresa ea se documenta
ea identifica ea inregistra ea asculta activ




344 METODE INTERACTIVE DE GRUP

METODE DE REZOLVARE DE PROBLEME 345

IV.7. Explozia stelara

Definitie:
Explozia stelara este o metoda de stimulare a creativitdtii, o modalitate
de relaxare a copiilor §i se bazeazi pe formularea de intrebari pentru rezolvarea

de probleme si noi descoperiri.

Obiective:

Formularea de intrebdri si realizarea de conexiuni intre ideile
descoperite de copii in grup prin interactiune si individual pentru rezolvarea
unei probleme.

Material: - o stea mare, - cinci stele mici de culoare galbend, cinct
sageti rogii, jetoane.

Descrierea metodei:

1. Copiii asezati in semicerc propun problema de rezolvat. Pe steaua
mare se scrie sau deseneaza ideea centrala.

2. Pe 5 stelute se scrie cate o intrebare de tipul: CE? CINE? UNDE? DE
CE? CAND? iar cinci copii din grupi extrag céte o intrebare.

Fiecare copil din cei cinci isi alege cate trei-patru colegi organizdndu-se
astfel in cinci grupuri.

3. Grupurile coopereaza in elaborarea intrebarilor.

4. La expirarea timpului, copiii revin in semicerc in jurul stelutei mari §1
comunica intrebarile elaborate, fie un reprezentant al grupului, fie individual, in
functie de potentialul grupei/grupului.

Copiii celorlalte grupuri raspund la intrebari sau formuleaza intrebari la
intrebari.

5. Se apreciaza intrebarile copiilor, efortul acestora de a elabora
intrebari corecte precum §i modul de cooperare i interactiune.

De retinut!
- Utilizati explozia stelara ori de cate ori propuneti rezolvarea unei

probleme!

- Stimulati creativitatea individuald si in grup pentru formularea
intrebarilor §i rezolvarea problemei!

- Confectionati/desenati cu copiii stele de diferite méarimi!

- invatati copiii si adreseze Intrebari de toate tipurile pentru a efectua
noi descoperiri!

- Inscrieti/inregistrati intrebarile copiilor in “Portofoliul exploziei
stelare”!

- Creati jocuri, exercitii si utilizati intrebarile elaborate de copii!

- Apreciati permanent intrebarile formulate in grup si/sau individual pe
marginea unei idei, unei probleme!

- Familiarizati copiii cu intrebdrile de tipul CE?, CINE?, UNDE?,
CAND?, DE CE?

- Aplicati corect/respectati etapele de utilizare a metodei!

- Scrieti fiecare tip de intrebare cu altd culoare pentru a fi retinute cu

usurinta!

Inventar de verbe utilizate in aplicarea metodei explozia stelara:

a) Pentru copii: b) Pentru educatoare:
* vad; * enumera,
° observa; * privesc;
° reprezintd; * citesc;
° intreabd, = adreseaza;
* raspund, « formuleaza.
> aleg;
* apreciaza,
+ aplauda!
° ajuta;
« colaboreaza! etc.
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Beneficiile metodei.

e Este o noui cale de realizare a obiectivelor programei;

o Se utilizeaza in activitati: lecturi dupa imagini, convorbiri, povestiri,
Jjocuri didactice, activitdti matematice, poezii, in activitati de evaluare;

e Stimuleazi creativitatea in grup si individual;

e Faciliteazd crearea de intrebari la iIntrebari in grup si individual,
pentru rezolvarea problemei propuse;

e Dezvoltd si exerseaza gandirea cauzald, divergentd, deductiva;
inteligentele multiple, limbajul, atentia distributiva.

Familiarizarea cu metoda

Joc-exercitiu de creativitate: “Supararea jucariilor”

Obiectiv: Familiarizarea copiilor cu strategia elaboririi de intrebéri de
tipul CE?, CINE?, UNDE?, CAND?, DE CE? pentru noi descoperiri privind
problema supdrarii jucdriilor”.

Material: materialul specific metodei stelutele; siluete de jucarii
personificate ursulet, minge, carte de colorat, cutie creioane colorate, cutia
surprizelor.

Desfasurarea jocului:

Jocul se desfasoard in etapa jocurilor §i activitatilor alese cu intreaga
grupa de copit.

Copiil sunt organizati In semicerc in jurul “Cutiei cu surprize” si
descopera pe rand materialul surpriza.

- Se anuntd tema jocului.

- Se solicitd copiilor s& formuleze problema adresindu-le intrebarea: Ce
puteti spune despre jucariile din cutia cu surprize?

- Se evidentiaza problema asezéind siluetele-jucarii suparate pe stea si
solicitdnd copiii sa afle de ce sunt jucariile supérate.

- Se invita cinci copii sa-gi aleagd céte o steluta.

- Pe réind se citeste Intrebarea de pe fiecare steluta atentionandu-i asupra
culorii (astfel copiii vor retine cd Intrebarea de tipul CE este scrisa cu rosu,
CINE? cu culoarea verde etc.).
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- Se invitd in mijlocul cercului copilul cu intrebarea CINE?; se citeste
intrebarea si se solicitd grupa sd elaboreze intrebari de acest fel pentru a afla de
ce sunt suparate jucdriile:

Exemple: — Cine credeti ca sunt aceste jucérii?

- Copiii care au formulat intrebéri de tipul CINE se ageazd 1n grup langa
steluta pe care este scrisa intrebarea.

- Urmeaza alt copil cu intrebarea de tipul DE CE? — si procedeaza ca in

momentul anterior.
La fel se procedeazd in continuare pana se epuizeazad tipurile de

intrebari.

in final se formeaz3 tot atitea grupuri cate tipuri de intrebari sunt (de ce,
cine, unde, cand, ce).

- Se trece pe la fiecare grup si se aleg intrebarile urmirindu-se realizarea
de conexiuni intre ideile descoperite de copii In grup si individual pentru a afla
cauza supararii jucdriilor si salvarea acestora.

Exemplu:

1. Ce problemi au jucdriile din cutia cu surprize?
2. Cine le-a suparat?

3. De ce s-au supdrat jucdriile?

4. De ce plange ursuletul?

5. Cine i-a rupt urechea?

6. De ce sti ursuletul sub fotoliu?

7. Unde trebuia sa stea ursuletul?

8. Unde au plecat jucériile?

9. Cdnd s-au supdrat jucariile?

10. Ce s-au gandit juciriile s3-i ceara baiatului?
11. Ce l-an sfatuit jucariile pe Andrei?

- Se urmireste “explozia stelard” creatd prin agezarea stelutelor in jurul
stelei si se repetd intrebarile scrise pe stelute: CE?, CINE?, UNDE?, CAND?,
DE CE?

- Se apreciazi copiii, efortul lor de a elabora intrebidri, creativitatea in

adresarea intrebarilor si aflarea cauzelor suparérii jucariilor.
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Exemple de activititi.

- Lectura dupad imagine.

- Obiectivul: exersarea capacititii de a alcatui propozitii interogative pe
baza continutului unei imagini.

- Mijloace de invdtamdnt: stelute; tablou cu inceput de primivari,
simboluri de primévari: ghiocei, rAndunele, fluturi, flori, crengute inmugurite,
CD.

1. Joc — exercitiu “Simbolul primdverii” pentru constituirea celor cinci
grupuri. Copii extrag dintr-un cosulet cite un simbol al primiverii apoi se
grupeaza in cinci grupuri. Pentru constituirea grupelor preferentiale se schimba
intre e simbolurile.

Copiii primesc stelutele cu cele cinci tipuri de intrebari.

2. Contempla tabloul si formuleaza in grup cat mai multe intrebari timp

de 5 min.

3. La un semnal se revine in semicerc §i fiecare grup comunici
rezultatele — intrebirile elaborate impreuna.

Pentru a obtine cit mai multe conexiuni intre ideile descoperite se
stabileste ordinea adresarii intrebarilor (Ce, Cine, Unde, Cédnd, De ce?).

Pe rand fiecare grup adreseaza intrebdrile celorlalte grupuri, acestia

raspund stimulandu-se astfel activitatea grupurilor.

4. Se apreciazd activitatea grupurilor, se evidentiazd Iintrebarile
elaborate, iar cele mai interesante sunt inregistrate (inscrise §i afisate in clasa

sau chiar la panoul ,,dialog cu périntii”).

De retinut:
- “Explozia stelard” este eficientd in lectura dupd imagini deoarece

corespunde cerintelor §i etapelor impuse de metodologia acesteia: enumerare,
descriere, interpretare.

Pe misurd ce se adreseazd intrebdrile ceilalti copii rdspund sau
adreseazi intrebdri la intrebdri, astfel incit se descoperd caracteristici ale
tabloului dar si aminunte, in functie de spiritul de observatie al grupului sau
individului, de gindirea fiecdrui membru (capacitatea de analizd, sintezd,

generalizare).
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1. Cine vesteste inceputul primaverii?
2. Cine transforma natura?

3. Cine sunt cei doi copii?

4. Cine asteaptd primavara?

CINE? 1. Unde se afld (au plecat) cei doi
copii?
2. Unde au rasarit ghioceii?
3. Unde se duc pésirile cdlatoare?

1. Ce vedeti In acest tablou?

D. Ce elemente sunt specifice priméverii?
3. Ce se intAmpla cu zipada la inceputul
primaverii?

v Ce fac cei doi copii?

%

Lectura dupi
imaginea ,Inceput
de primavara”

DE CE?

1. Cénd apar primii ghiocei?
2. Cénd se intorc pasarile caldtoare?
3. Cénd incepe zdpada si se topeasca?

1. De ce se topeste zipada?
2. De ce au plecat copiii la padure?
3. De ce spunem cd a venit primivara?
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e Fiecare grup face sinteza partiala a raspunsurilor primite.
e 1-2 copii realizeaza sinteza finald sau educatoarea imitiaza alte
strategii bazate pe alte metode alternative de evaluare.

Convorbire:

e Tema: “Tubim si ingrijim mediul”

e Obiectivul: Evidentierea a cat mai multe solutii de salvare a mediului
ca raspuns la intrebarile adresate. '

e Mijloace de invagamadnt: imagini, postere, fotografii, planse cu
continut adecvat; stelute, carioca.
e Demersul didactic.
1. Copiii sunt agezati in semicerc, audiaza versurile:
“Plange pomul, plange floarea
Riu suspind stropitoarea...
Intrebari sa adresati
Si raspunsul de-1 aflati
Mediul sigur il salvati”

Se discuta, se extrage ideea centrald ,,salvarea mediului” §i se expune pe

steaua cea mare.

2. Cinci copii aleg cite o stelutd pe care este scrisd intrebarea, apoi
fiecare din ei, printr-un joc numaritoare, isi formeaza grupul preferential:

“Unu, doi, trei, patru, cinci

Vi grupati cu toti aici

Impreuna va jucati

Intrebari va adresati!”

3. Se citeste intrebarea de pe stelutd si timp de 5 min., copiii analizeaza
imaginile, formuleazd fintrebdri in concordanti cu situatiile problema

descoperite de grup.

4. Dupi expirarea timpului, copiii revin in semicerc §i adreseaza
intrebarile elaborate in grup, celorlalte grupuri care raspund intrebarilor sau

adreseazi noi intrebari de acelasi tip, completand eforturile acestora.

5. intrebirile interesante se scriu pe céte o steluta care se fixeaza pe o

imagine sugestiva (poster).
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Tabel cu intrebari la intrebari:

[ Intrebarea Gl G2 G3 G4 G5
Ce este Ce stiti despre [Ce polueazd [Ce fel de  |Ce se polueaza
Ce? poluarea?  [poluare? mediul? poluare prin spalarea
intAlnim pe |autoturismului?
strada?
Cine Cine poate Cine a Cine Cine iubegte si
polueazi impiedica depoluat ingrijeste  [ocroteste
Cine? |mediul? poluarea parcul? spatiul mediul?
mediului? verde?
Unde Unde trebuie |Unde trebuie (Unde invatd|Unde duce
Unde? [|intdlnesti  |dus gunoiul |duse copiii poluarea
poluare? menajer? deseurile?  |despre mediului?
poluare?
De ce iubiti [De ce arunca De ce De ce trebuie
mediul? oamenii Deces-au Ipolueazd [caricaturizati cei
De ce? deseurile la  [Uscat copacil, lomyl ce distrug
‘ intAmplare?  |florile, iarba | mediul? mediul?
in parc?
Cénd Cind ingrijim |Cénd oprim {Cand Cand?
Ciand? |spunemcd ([parcul? poluarea suntem
iubim mediului?  |prietenii
mediul? mediului?

De retinut!

- Prin “metoda exploziei stelare”, convorbirea este o activitate
antrenanta prin care copiii intreaba si copiii raspund.

- Copiii pot alege intrebarile de pe poster si le pot utiliza in alte
activitati.

* Dupi fiecare set de intrebari se face sinteza partiala.

* Sinteza general3 se realizeaza de citre educatoare sau de catre copii in
functie de nivelul grupei. Se realizeazd conexiunea logicad intre idei, intre
intrebari la intrebari.

Poezie
* Tema “Povestea gastelor” de George Cosbuc.

« Obiectivul: Exersarea capacitatii de a formula propozitii interogative.

« Mijloace de invatamant: siluete, gaste, gascan, pod, papuci uriagi,
stelute.

 Demersul didactic/etape:

1. Copiii asculta poézia si formuleazd problema: sa gdseasca papucii
gdscanului.

Steluta cea mare este prinsi pe papucil uriasi — confectionati In
activitatile practice sau in jocurile si activititile de la zona arta.

2. Joc — exercitiu - “Gdgtele, prietenele copiilor” pentru constituirea
grupurilor.

- Se simuleaza dialogul gastelor (siluete) cu copiii.

- Gagstele solicitd copiilor sa prindd o stelutd. Se formeaza cele cinci
grupuri de copii conform celor cinci intrebari scrise pe stelute.

3. Copiii recunosc stelutele, citesc intrebarea, se consultd, colaboreaza
in elaborarea de intrebdri pentru a recupera papucii gascanului, ajutand astfel
gastele.

4. Cand timpul a expirat, la un semnal al géstelor, copiii se aduna pe un
pod imaginar i expun intrebarile formulate.

Fiecare grup, din cele cinci, intervine cu ntrebdri completind
intrebarile colegilor.

5. Se aleg cele mai interesante intrebdri, acelea al caror raspuns
sugereaza posibile solutii de recuperare a papucilor pierduti.

Daca finalul este fericit, copiii deseneazi pe papucii uriasi ceea ce le-a
placut din poezie sau i vor impodobi cu stelute pe care educatoarea va lipi cele
mai interesante Intrebari formulate in grup. ‘
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1. Ce a pierdut
gascanul?

2. Ce necaz
avea gascanul?

1. Cine 11 sare in
ajutor gascanului?
2. Cine vine
aldtur de glste?

UNDE?

1. Unde mergea
gascanul?

2. Unde si-a
pierdut gascanul
papucii?

1. Cénd si-a pierdut
gascanul papucii?

2. Cand a observat ¢
nu mat are papucii?
3. Cand credeti cd s
va gisi papucii?

DE CE?

1. De ce era supérat
gascanul?
2. De te nu reugeste
si-i gaseascd?
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Poveste

- Tema: “Cenugareasa” de Fratii Grim.

- Obiectiv: Fixarea continutului povestii pe fragmente prin formularea
de intrebiri specifice exploziei stelare.

- Mijloace de invatamant: stelute; silueta Cenugaresel.

Etape:

1. Copiii ascultd povestea expusd de educatoare. Pentru fixarea
continutului prin feed-back, se solicita copiilor sa asculte cite un fragment §i sa
formuleze intrebari.

2. Exercitiu pentru formarea grupurilor de lucru.

Cenugareasa imparte cele cinci stelute cu intrebari la cinci copii. Cei
cinci copii isi aleg colegii de lucru i constituie astfel cinci grupuri
corespunzitoare celor cinci tipuri de intrebéri. Ascultd pe rand fragmente din
poveste.

3. In grupa se formuleazi Intrebdri pentru fiecare fragment audiat. Se
retin pentru etapa finala.

4. Dupi ce au audiat toate fragmentele si au elaborat intrebari se initiaza
“Jocul intrebdrilor” prin care copiii adreseaza intrebérile formulate in grup.

5. in final se aleg intrebiri al ciror raspuns creioneaza aspectele

principale ale povestii.

De retinut:

« Povestile, basmele lungi plictisesc, pe cand fragmentarea acestora si
interventia cu intrebari activeaza grupa si fixeaza pas cu pas continutul.

« Prelucrati cu atentie textul!

« Integrati explozia stelara in poveste In etapa in care considerati ca este
necesard. Sugerim ci este necesara si eficienta in etapa conexiunii inverse, a
obtinerii performantei.

« Dupi audierea fragmentului si -elaborarea intrebarilor, dispare
comunicarea rezultatelor muncii in grup.
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« Comunicarea rezultatelor muncii in grup se face dupa ce s-au audiat
toate fragmentele povestii.
« Organizati, desfasurati jocuri, exercitii de comunicare si adresare a
intrebarilor finale pentru a implica si activiza toti copiii!
« Evidentiati copiii pentru efortul depus si incurajati-i sd adreseze
intrebiri referitoare la continutul povestii expuse.
Nivelul grupei este cel care permite emiterea de intrebari.
Sinteza intrebarilor formulate in grup
Fragmentul 1
Ce i-a spus mama fetei nainte de a muri?
Ce facea fata zilnic?
Ce a facut tatal fetei?
Cine era fata?
Unde se ducea fata zilnic?
De ce a ramas fata singura?
Cand a chemat-o mama pe fata la cipatai?
. Cand si-a luat omul alta nevasta?

% N oA LN

Fragmentul 2

Ce fel de femei a adus tatal fetei in casa?

Ce i-au spus cele doud surori vitrege fetei?

Cine o ,,batjocorea” zilnic pe fata orfana?

Unde au dus-o pe fata cea vitrega?

Unde dormea ea?

De ce i-au spus Cenugareasa?

De ce, cele trei o necdjeau si ii vorbeau urat Cenuséresei?

Cand au inceput zilele pline de amaraciune pentru Cenugareasa?

NG AW N

Fragmentul 3

1. Cele-aintrebat tata] fetei?

Ce au cerut cele trei fete tatdlui lor?

Ce a facut Cenusdreasa cu crenguta de alun?
Cine 1i indeplinea orice dorinta Cenusadresei?
Unde a plantat Cenugéreasa crenguta de alun?

Dok w

6. De ce mergea Cenusdreasa la morméntul mamei?

7. Céand si-a amintit tatl de rugdmintea Cenugaresei?

Fragmentul 4

Ce s-a intdmplat intruna din zile?

Ce au facut fetele si mama lor?

Ce a facut Cenusareasa?

Cine a ajutat-o pe Cenugdreasa si aleaga lintea?

Unde au fost poftite fetele si mama lor?

Unde a alergat Cenugireasa si ceard ajutor pentru a alege lintea,

S o

mazérea din cenusa?

7. De ce 1i arunca mastera lintea, mazarea in cenuga?

8. De ce n-o luau si pe Cenugareasa la petrecere?

9. Cand a reusit Cenusareasa si indeplineasca poruncile mamei vitrege?
Fragmentul 5

1. Ce l-a rugat Cenusireasa pe alunul de la mormantul mamei?

2. Ce a primit Cenugireasa pentru a merge la petrecere?

3. Ce a facut feciorul de imparat pentru a nu pierde urma frumoasei fete
cu care a dansat toata petrecerea?

4. Cine a ajutat-o pe Cenugéareasd s facd rost de haine alese pentru
petrecere?

5. Unde mergea Cenugireasa dupd petrecere pentru a nu fi descoperita
de cei de acasa?

6. De ce pleca Cenugireasa inainte de a se termina petrecerea?

7. Cand a reusit feciorul de impérat si-i ia condurul Cenugaresei?
Fragmentul 6

1. Ce a facut tAndrul Crai cu condurul ramas in smoala;

Ce-au facut cele doud fete pentru a le incépea condurul?

Ce le-a invitat mama lor si faca pentru a le incipea condurul?

Ce-a facut feciorul de impérat cu cele doua fete?

Cine l-a atentionat pe Crai ca cele doud fete nu sunt miresele

vk Wb

adevirate?
6. Cine era mireasa adevirata?
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7. Unde si-a pierdut Cenusdreasa condurul?

8. De ce feciorul de imparat nu s-a ldsat pacélit de fete si de mama lor?
9. De ce magtera nu lisa si pe Cenusareasi sa incerce condurul?

10. Cand a recunoscut-o craiul pe Cenusareasa?

TABLOUL EXPLOZIEI STELARE DIN POVESTEA “CENUSAREASA”

1. Cine era Cenugéreasa?
2. Cine i indeplinea Cenugdresei orice dorinfi?

3. Cine era mireasa adevarati?

1. Unde mergea fetita ziinic?

2. Unde a plantat crenguta de alun?
3. Unde au dus-o pe Cenugareasa
mama §i surorile vitrege?

dut Cenugdreasa

[. Ce stiti despre Cenugéreasa?

D. Ce i s-a intAmplat Cenugdresei?

3. Ce a cerut Cenugdreasa tatilui de la
armaroc?

1. Ce pedeapsi a primit Cenusdreasa de la
mama vitrega pentru a o lua la petrecere?

condurul?

DE CE?

1. Cand au inceput zilele grele pentru
Cenugareasi?

2. Cand a reusit feciorul de Impérat
si-i ia condurul Cenugiresei?

3. Cand a recunoscut-o craiul pe
Cenusidreasi?

1. De ce i-au spus Cenugareasa?

2. De ce n-o luau pe Cenugéreasi la
petrecere?

3. De ce mama vitregd n-o lasa pe
Cenugireasi sa incerce condurul?

Activitate matematicd

Tema: Rezolva problema.

Obiective: Capacitatea de a compune §i rezolva problema prin
formularea de intrebari specifice exploziei stelare.
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Mijloace de invdtamdnt: stelute, grupe de obiecte, cifre simboluri,
material, fluturasi.

Descrierea

1. Copiii sunt agezati in semicerc si primesc sub formd de surprizi
mijloacele de invatamant.

- Se intuiesc materialele si se prezintd sarcina de lucru: Sa formuleze
intrebari de tipul ce? cine? unde? de ce? cand? pentru compunerea §i rezolvarea
de probleme.

2. Copiii primesc fluturasi cu cifrele de la 1 1a 5 si formeaza grupurile
de lucru. Cate un copil de la fiecare grup extrage din ghiozdanul cu surprize a
stelutd pe care este scrisa intrebarea.

3. Fiecare grup gindeste §i formuleaza impreuna intrebari de tipul celei
scrise pe steluti, prin care compun si rezolva probleme cu materialele existente.

4. La un semnal copiii revin in semicerc §i prezinta rezultatele muncii in
grup, intrebarile formulate, in jurul materialelor ajutitoare manipulandu-le
pentru convingere. Grupurile pot adresa infrebdri la intrebari realizdnd o
conexiune intre ideile elaborate.

5. In final se aleg intrebérile al cdror raspuns conduce la compunerea si
rezolvarea de probleme.

1. Ce sunt aceste materiale? (R. Grupe de jucdrii, cifre, simboluri
matematice)

2. Ce puteti face cu ele? (R. Aceste materiale pot fi grupate dupa
marime si dupa culoare)

3. Ce am mai putea face cu ele? (R. Putem si le numiram, sd ne jucam
cu ele, si facem operatii de adunare §i scidere)

4. Ce facem pentru a fi ot atdtea magini rogii cdte magini galbene
sunt?

5. Cine compune o problema cu materialele date? (R. Andrei are 7
maginute rosii si cu o maginutd mai mult maginute galbene)

R. Maria are 8 maginute galbene si o grupa de maginute rosii cu una mai
putin decét cele galbene.)

6. Cine rezolva problema data?
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1. Unde addugam o maginutd pentru a avea tot atdtea in ambele grupe?
2. De unde luam o masinutd pentru a avea tot atdtea?

3. De ce nu sunt in ambele grupe tot atdtea maginuge?

4. Cand spunem ca in ambele grupe sunt tot atdtea magini?

R. in ambele grupe sunt tot atitea masinute cdnd addugim la cele 7
maginute rosii o masinutd sau cand din cele 8 maginute galbene luim o
masginuta.
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IV.8. Metoda Frisco

Definitie:
Metoda Frisco este o metodd de rezolvare a unei probleme de citre
participanti pe baza interpretérii unui rol specific.

Obiectivul:
Identificarea unor probleme complexe si rezolvarea lor prin strategii
eficiente §i accesibile nivelului de intelegere al copiilor.

Descrierea metodei:
Metoda Frisco se axeaza pe rolurile interpretate de copii in functie de

preferintele fiecaruia i de capacitatile pe care le impune rolul.

Etape:

1. Identificarea/extragerea problemei

Este identificatd problema sau situatia problema de cétre educatoare sau
copii pentru a fi analizatd gi rezolvata.

2. Repartizarea rolurilor

In perioada familiarizarii copiilor cu metoda, educatoarea repartizeaza
rolurile in functie de profilul psihologic al copiilor. Pe masurd ce ei o
asimileaza 151 asuma rolul de: '

C = Conservator; E = Exuberant; P = Pesimist; O = Optimist.

In functie de numirul de copii din clasd rolurile pot fi abordate
individual, cate un copil pentru fiecare rol sau mai multi copii (un grup)
interpreteazd acelasi rol in rezolvarea problemei. Pentru a da credibilitate
personajului interpretat se folosesc accesorii. Conservator: o pildrie, un baston,
tipul omului hotérat, greu de convins; Exuberantul — o sapca agezata pe-o parte;
Pesimistul — un personaj fard zimbet — o haind mai mare decit el; Optimistul —

un personaj vesel, un obiect de culoare rosie.
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3. Dezbaterea problemei
Toti copiii participd la dezbatere. Prin interpretarea rolurilor copiii si

sustin punctele de vedere In conformitate cu tipul de persoand pe care il
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reprezinta.
Conservatorul Exuberantul Pesimistul Optimistul
« este fidel * prezinta spirit | * nemultumit * un personaj vesel
traditionalului novator 7
* sustine puncte de * este * nu este de acord | * incurajeazi
vedere invechite | reprezentantul cu ce se discuta participantii
noului ‘

« admite unele
schimbari in bine

* este pregatit
mereu si rigte

* obstructioneaza
solutionarea

* are o viziune clard
asupra problemei

» rezolva problema prin
pastrarea solutiilor
anterioare valoroase,
lasand sa se intrevada
unele imbunatatiri

* solutioneaza
problema prin
cdi novatoare

* subliniazd
aspectele negative
ale cdii de
rezolvare

* dezavantaje

* stimuleaza pe
ceilalti sa
gandeasca pozitiv
* remarca partea
buni a lucrurilor

4. Sistematizarea ideilor §i concluziile asupra solutiei

Cei patru participanti se intdlnesc in colectiv §i sistematizeaza ideile

emise, extrag concluzia finala asupra solutiei practice de rezolvare a problemei.

Elementele caracteristice — accesorii vestimentare, privirea si zdmbetul

Aplicarea metodei Frisco in activititile din gradinita

* Educarea limbajului. Povestea “Puiul” de Al. Britescu-Voinesti.-

Obiectiv: Identificarea acelor solutii de salvare a puiului neascultitor.

Etape:

1. Prezentarea problemei. Gasiti un final fericit pentru povestirea
“Puiul” de Al. Britescu-Voinesti.

2. Repartizarea rolurilor—Se formeaza grupuri de céte cinci copii si se
distribuie fiecdrui grup céte un rol: al conservatorului, exuberantului,
pesimistului §i optimistului.

3. Dezbaterea colectiva a problemei — Se face precizarea ca fiecare grup
in interpretarea rolului trebuie sa respecte urmatoarele cerinte:

- sd-gi exprime parerea;

- sd asculte parerea celorlalti;

- sd pastreze disciplina in expunerea propriilor pareri; ‘

- sa aleaga solutiile reale, concrete pentru problema de rezolvare.

Pesimistul Optimistul

Exuberantul

Conservatorul

Conservator — un personaj sobru care tine la ideile sale

Exuberantul — un personaj pus pe sotii
Optimistul — un personaj zambitor care gaseste solutii mereu
Pesimistul — un personaj fara zambet, nemultumit

“Pujul trebuia sd
asculte, prepelita nu
poate raméne; de
cénd lumea, pasirile
cildtoare trebuie si
plece toammna. Ar
putea pleca §i puiul
dacd l-ar ingriji un
om i i s-ar vindeca
aripa, dar povestea
se va termina cum
spune scriitorul”

“Prepelita avea o
panid fermecatd pe
care  i-a  pus-o
puiului §i  ia
vindecat aripa. Asa
a reugit puiul si
zboare cu mama §i
fratii lui”

“Puiul nu va putea
zbura. Este sfarsitul
toamnei, este frig si
nu-1 va gisi nimeni.
Prepelita nu are
pana fermecatd, cd
altfel o folosea si I5i
vindeca puiul, deci
nu poate fi un final
fericit”

“Numai in poveste
puiul poate fi salvat
cu o pani fermecati.
In realitate insi el
poate fi salvat de
cétre un copil care il
va gisi in gridina
lui si 11 va ingriji sau
il duce la medicul
veterinar, care il va
vindeca apoi este
dus inapoi la mama
gi fratii lui”
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4. Sistematizarea ideilor §i concluzii asupra solutiilor
Copiii se reunesc pentru sistematizarea ideilor si ajung la concluzia ca
cea mai bund solutie este cea a optimistului pentru ci este reald §i se poate

fmplini cu adevarat.

De retinut!

« Metoda se aplicd in finalul povestii sau in jocuri §i activitdti alese pentru
dramatizarea textului, dar mai ales in activititi integrate pentru realizarea
obiectivelor propuse pentru -evaluarea initiald sau pentru depistarea
inteligentelor lingvistice §i interpersonale.

» Asigurati-va cd prescolarii stdpanesc textul!

« Identificati (creati problema, situatia-problema!

« Atribuiti denumiri accesibile rolurilor, copiii nu vor intelege denumirile
specificate de metoda. Ex. Neschimbatul, Nemultumitul, Visitorul, Realistul.

* Folositi simboluri adecvate!

e Explicati clar fiecdrui copil care interpreteazi rolul cum trebuie sia se
comporte, ce trebuie si accepte si ce nu, ce argumente pro si contra se admit.

— Vizualizare Thovati
Fara schimbare OIS
Vioiciune
Creativitate
. Risc
— Exuberantul T
Traditional X .
g . . B Stopare
b Cuvinte §i B
2| expresii-chei g Neincred
5 presii-cheie = eincredere
3 Z
3 s}
O

pentru interpretarea —
rolurilor T

l Optimistul

Lumina |
| Realist J |increzétor|
Pozitivitate l

Solutie optim3 |

II. Constructii

Tema “Orasul copiilor”

Obiectiv: Realizarea unei constructii deosebite prin emiterea unor idei i
solutii de grup, reale, specifice metoder.

Etape:

1. Cu materialele existente la zona “Constructii” realizati lucrarea
“Orasul copiilor”.

Se pune problema locului, 2 modelului, a materialelor utilizate pentru
realizarea lucririi, elementele-cheie ale temei.

2. Copiii sunt organizati in patru grupuri (dupd criterii alese de
educatoare sau de copii), conform rolurilor metodei.

3. Se dezbate problema cu intreaga grupa.

Fiecare copi'l trebuie sd giseascd solutii adecvate pentru realizarea
lucrarii la nivel de grup.

Solutii propuse:

Grupul conservatorilor — constructii din cuburi pe suprafata unei mese.

Grupul exuberantilor — accepta solutia conservatorilor insd propune
parcul ca spatiu pentru constructii din materiale variate: gcoli din clegtar,
gradinite din mdrgdritar, parcul de distractii din ciocolatd, strazi din bomboane
si turtd dulce.

Grupul pesimistilor — considera ca lucrarea nu se va realiza, pana vor fi
procurate materialele va trece timpul §i vor pleca acasa.

Grupul optimistilor — elucideaza prbblema: vor delimita spatiul in zona
constructii pentru a fi aproape de materialele ce le vor folosi si care vor fi
diversificate: vor fi folosite cele existente pentru cid nu existd in clasd cele
propuse de exuberanti; sd se gandeasca fiecare din ce materiale vor construi
parcul de distractii, gradinite, strazi, copaci, copii §i sa treacd la lucru.

Grupurile se reunesc §i concluzioneaza ca vor realiza “Oragsul copiilor”
in clasd, din materialele existente, denumesc copiii care: selecteazd materialele,
creeazi planul de construc;ie; construiesc etc.
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Retineti!

* Nu toatd grupa realizeaza lucrarea!

Se alege un grup de copii, dezbaterile problemei se pot face si intr-un
grup de 6-7 copii.

* Initiati §i desfdsurati discutii in cerc pe diverse probleme, chiar i
pentru realizarea unor constructii.

 Distribuiti rolurile bazindu-vd pe cunoagterea capacititilor si
competentelor copiilor!

 Stimulati in realizarea lucrdrii copiii cu inteligentd interpersonala,
kinestezica si vizual-spatiala!

* Stimulati copiii cu celelalte tipuri de inteligentd in realizarea unor
sarcini ajutdtoare constructiei: inteligenta lingvisticd, de exemplu, in
comunicarea solutiilor, in descrierea planului, a machetei de lucru.

« Stimulati creativitatea, imaginatia exuberantilor, toleranta optimistilor,
increderea pesimistilor §i conservatorilor, evidentiind solutiile reale, posibil de
realizat!

III. Activitate extracurriculard — organizarea expozitiei “Eco-
Inventivii §i deseurile”.
organizarea unei expozitil prin “metoda Frisco”.

Preciziri: “In urma deruldrii proiectului cu tema mai sus mentionati au
aparut foarte multe lucrér din degeuri, materiale refolosibile”.

Educatoarea propune expunerea acestora 1In expozitii pentru
popularizarea experientei si creativitatii.

Etape:

1. Lucriérile realizate in cadrul proiectului “Eco-inventivii si deseurile”’
sunt agezate in diverse locuri in clasa.

Se propune copiilor sd giseascd locul si modalititile de expunere a
lucrarilor.
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2. Distribuirea rolurilor se face prin tragerea la sorti a unor medalioane
puse intr-un cosulet, care contin figuri umane reprezentand cele patru personaje.

Se constituie patru grupurl.

3. Frontal se dezbate problema. Se reaminteste fiecdrui grup rolul pe
care-] vor interpreta si se lasd timp de lucru in interior, apoi se prezintd
rezultatul, fiecare grup sustinandu-si punctul de vedere.

Posibile optiuni:

Grupul Conservatorilor — propune loc de amenajare al expozitiei holul
sau sala de clasa.

Grupul Exuberantilor — propune amenajarea expozitiei in straindtate,
pentru ci sunt reusite, interesante si meriti sa fie vizute. Vor calatori cu avionul
si vor ajunge repede la oricare destinatie aleg.

Grupul Pesimigtilor — considerd cd expozitia nu se poate organiza
pentru ci lucririle nu au pe ce sé fie expuse, nu au bani de drum pentru a merge
in altd tara.

Grupul Optimistilor — spune ci expozitia trebuie si se organizeze in
afara clasei, dar nu pe hol sau in clasd. Ar fi interesant si se organizeze in
striindtate, dar nu se poate acum. Pot fi expuse lucrdrile in sala de spectacole a
gradinitei, in aer liber in parc, la bibliotecd etc., unde se vor face fotografii care
vor fi lansate pe site-ul gradinitei.

4. In concluzionarea ideilor se precizeaza ci expozitia se va organiza la
“Clubul ecologistilor” din oras, pentru ca lucrérile si fie vizitate de adulfi care

vor citi si mesajele ecologice.

Retineti!
Prin interpretarea rolurilor copiii constientizeaza:
o existd diferite locuri de amenajare a unei expozifii;
e lucririle expuse si fie originale, estetice, si transmitd mesaje tematice
vizitatorilor, si evidentieze creativitatea autorului.



368 METODE INTERACTIVE DE GRUP

METODE DE REZOLVARE DE PROBLEME 369

IV.9. Mai multe capete la un loc

Definitie:
Tehnica de rezolvare a unei situatii-problema individual §i in grupuri
mici. Este o variantd a problematizarii.

Obiective:
® S giseascd solutii individuale la situatii problems;
e Sa coopereze in cadrul grupului pentru formularea raspunsului final.

Descrierea metodei:

1. Comunicarea sarcinii de lucru

Se constituie grupuri de céte 4 copii. Pentru formarea grupurilor se
foloseste tehnica numararii (se numard pana la 4) copiii memoreazi numerele
proprii.

Un copil din fiecare grup, va alege un plic de pe masa educatoarei care
contine situatia-problema (o intrebare). Acestea vor fi citite de citre educatoare
pentru fiecare grup. Situatia problema3 va fi solutionati mai intai individual.

2. Activitatea individuala

Fiecare copil va rezolva individual situatia problemi prezentati de
educatoare.

3. Activitate in grupuri

Dupa rezolvarea situatiei individual de citre fiecare copil, acestia
prezinta rezolvirile in grupul din care fac parte, apoi copiii discuti si selecteazi
solutia corectd pentru fiecare grup.

4. Activitatea frontald. Educatoarea spune un numdr (de ex. 2), iar toti
copiii care poartd acest numar de la toate grupurile vor prezenta varianta corecti
a raspunsului grupului siu.

Sugestii metodice o
Pentru economisirea timpului situatiile-problema pot fi identificate de

citre copii, atunci cand acestea sunt prezentate printr-un desen.

Daci un grup intdmpind greutdti in rezolvarea situatiei-problema,
implicati-va in calitate de partener, fard a apela la autoritatea de dascal.

Aceastd tehnicd se poate utiliza in mai multe etape ale lectiei (in
reactualizarea cunogstintelor, sau in consolidarea lor).

Tehnica poate fi folositd §i in combinatii cu alte strategii in diferite
momente ale zilei.

Ce fac copiii?

- cautd solutia problemei — individual;

- comunica i aleg raspunsul final;

- rispund la solicitérile educatoarei.

Ce face educatoarea?

- citegte situatia-problema pentru fiecare grup;

- monitorizeazi activitatea grupurilor.

Avantajele tehnicii

- copiii Invati si rezolve singuri situatiile-problema;

- aceasti tehnici contribuie la inviatarea prin cooperare.
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V.1. Proiectul

Proiectul este o strategie de Invatare care implicd activ copiii intr-o
investigatie bazatd pe cooperare (Branstord §i Stein, 1996) in scopul exersarii
capacitatilor necesare viitorului adult Intr-o societate democratica.

Scopurile celor care lucreazd pe metoda proiectelor este “de schimbare a
sistemului, procedurilor prin care sunt alese cdile, clasele de actiune i
categoriile de resurse necesare realizdarii acestor scopuri !

Omul prezentului trebuie si fie creativ, independent, tolerant, sensibil,
cooperant.

Programa pregcolara permite abordarea metodei proiectelor, despre care s-
a scris foarte mult.

Aplicarea programei prescolare prin propunerea proiectelor ce vizeaza
continuturi dintre cele mai surprinzitoare dar accesibile prescolarilor, faciliteaza
exersarea abilitatilor practice de integrare sociala.

Ce noutati mai pot fi spuse despre proiect? Vom exemplifica:

1. Tipurile de proiecte dupa demersul realizat.
2. Etapele unui proiect in viziune sistemica.

Mai putin abordate sunt proiectele care debuteaza in gradinitd in timpul
jocurilor libere §i se dezvolta in alte tipuri de activititi decat cele formale.
Finalizarea unui astfel de proiect este pregatitd si programata de educatoare. Ea
provoaca clasa la dezbateri tematice bazate pe intrebari adresate copilului/copiilor
care au studiat subiectul. Si in acest context dascalul ghideazi, monitorizeaza si
evalueaza din exterior copilul.

Proiectarea unui astfel de proiect incepe in clasa.

! Modele, strategii si tehnici didactice activizante — Proiectul (p- 15)
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Planificarea demersurilor

1) Ce actiuni concrete se vor realiza.
2) Ce resurse umane, materiale, financiare, informationale vor fi necesare

pentru fiecare actiune organizata.

3) Ce termene sunt accesibile, acceptate, suficiente pentru pregétirea,
organizarea, desfigurarea gi evaluarea actiunilor.

4) Ce responsabilitati va avea copilul, familia, gradinita.

5) Ce se asteaptd de la un astfel de proiect?

6) Toate activititile organizate vor contribui la realizarea obiectivelor

propuse la inceputul proiectului?

Temi de cercetare “Furnicile”
Scopul. Si manifeste o atitudine de protectie si admiratie fata de furnici.
Anticiparea rezultatelor '
esi-si dezvolte capacitatea de a stabili relatii intre actiunile copiilor §i
consecintele asupra furnicilor;
e 53 dobandeasci o conduita de protectie fatd de insecte.
Cercetarea stiinfificd a comportamentului in diferite momente ale zilei,
mediul de viati al furnicilor in interiorul familiei si in relatiile cu alte insecte.
Demersul practic
e Observarea comportamentului a doud specii de furnici (hdmicia — lenea,
foloase — daune).
e Dugmanii furnicilor.
e Studiul musuroiului.
e Studiul elementelor mediului natural in care triiesc fumnicile (pe copaci, in
pimant, pe flori).
Analiza cauzala
Din ce cauzi ajung furnicile in casd, pe copaci?
e Stabilirea locului de observare (fiecare copil observa alt loc, alt plan).
e Analizarea detaliilor locului, comportamentelor, relatiilor.
Prezentarea sintezei momentelor cheie de citre copii educatoarei, familiei
care vor nota intr-o figd observatiile copilului/copiilor.
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Analiza spatiald a problemei

e Cum se deplaseaza fumnicile?

e Cit de departe poate ajunge o furnica?

e Exemplu — “Furnicile au patruns in casd” — problema pentru familie.

Procesul solutiondrii problemei

e Cum putem interveni fara a afecta specia?

e Copiii culeg informatii in gridinita, in familie.

e Copiii asistd cum pdarintii deviazd drumul furnicilor spre musuroi printr-
un labirint de hrana.

Demersul practic

l. Etapa emotionald se instaleazd cind copiii isi formeazd primele
impresii. Unii sunt atrasi de furnici, altii au repulsie fati de furnici.

2. Identificarea cdmpului vizual, limitelor de observare a furnicilor, a
momentelor care transmit un comportament, o relatie, o trasatura.

3. Analiza

e Primele observari sunt spontane apoi se observd si se analizeazi

comportamentul furnicilor si caracteristicile mediului. In descriere copiii fac
referiri la armonia, ordinea, perseverenta, traseul parcurs, scopul deplasirii.

e Se studiaza atent relatiile furnicilor cu mediul si structura

corpului.

Nu este suficientd observarea in mediul natural.

Imagini care raspund obiectivelor propuse sunt analizate de citre copii
pentru a intelege cum fisi construieste furnica musuroiul, cum transporti hrana,
cum se hrténegste.

4. Explicarea

e Copiii inteleg problemele pe care le pun furnicile sau pe care le au

furnicile.

e Explicatiile formulate de copii in grup, cumulate, dezvolti capacitatea de

a emite ipoteze. Apare curiozitatea de a verifica ipotezele formulate prin
diverse mijloace: prin internet, analiza imaginilor, extragerea mesajului unor
povesti, proverbe §i mai ales prin studiul mediului concret.
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5. Confruntarea rezultatelor atunci cand proiectul se desfisoard pe grupuri
cu sarcini diferentiate sau aceleagi sarcini pentru toate grupurile.

Se initiazd jocuri de rol sau o reuniune a tuturor grupurilor pentru a
sintetiza si sistematiza cunostintele copiilor obtinute prin surse s§i strategii
originale care au format copiilor reprezentiri trainice pe care le reactualizeazi
raspunzéind la un set de Intrebari ca:

Unde traiesc furnicile?

e Cum arata? e Cum se apard de dugmani?

e Cum este familia lor? o Ce ne-au invitat furnicile?

e Cu ce se hranesc? e Ce curiozitati putem spune §i altora?

Copiii pot adresa alte intrebari la intrebari, fie pentru a clarifica informatia,
fie pentru a obtine alte informatii pe care nu le-a descoperit.

Concluzie — Temele de proiect ce vor fi cercetate de copii acasd sub
indrumarea pirintilor, constituie probleme reale cu care se confruntd copiii,

familia, blocul, cartierul etc.
Exemple de probleme ce pot fi cercetate §i solutionate: Selectarea

deseurilor, risipirea apei, a curentului electric, invazia gandacilor, tintarilor,
excesul de jucarii.
Etape
Problema se analizeazi de citre parinti in prezenta copiilor.
Impreuna parintii, copiii propun mai multe solutii de rezolvare.
Solutiile se supun dezbaterii apoi se alege solutia optima.
Se aplici strategia de rezolvare a problemei.
Se evalueazd eficienta strategiei, efectele ei, beneficiille si se

completeaza o fisd de cercetare.

e Copiii prezintd singuri sau impreund cu parintii problema si intregul
demers fie verbal fie insotit de filme, fotografii prin care conving i
motiveaza si alti copii, alte familii s@ investeasca timp in formarea copiilor.

Proiectul desfagurat in familie este o provocare.

Cerinte

g g
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e Copiii exploreazd sub observarea si indrumarea atentd a parintilor
subiectul.

e Parintii le asigurd cadrul, spatiul, timpul, materialele, sprijinul
permanent, ii incurajeaza.

e Copiii fiind mici durata unui astfel de proiect trebuie sa fie suficientd dar
nu prea mare. Exista riscul de a fi abandonat.

e Nu se propun proiecte de cercetare pentru acasa mai mult de 3 pe clasa
in acelasi interval de timp deoarece ele vor fi indrumate din exterior de
educatoare care va monitoriza proiectul si va organiza evaludri partiale, pe
etape, in scopul motivarii.

e Acelasi subiect poate fi structurat de un grup de copii.

o Mediul explorat trebuie sa fie partial cunoscut pentru copiii interesati si
si ofere oportunititi de abordare pentru nivelul prescolar.

e Este bine ca grupul format si provind din medii culturale diferite cu
preocupiri i competente diferite.

Respectarea acestei cerinfe motiveazd copiil s§i périntii, faciliteaza
cooperarea din perspectiva experientei familiilor §i cea dobanditi prin implicarea
copilului in rezolvarea problemei.

Chiar daci numirul familiilor care aderi la o astfel de strategie de
investigare pe care gridinita o promoveaza considerdnd-o eficientd pentru parinti
si copil este infimi, intreaga clasd va beneficia de rezultatele studierii unei teme.

Cu ribdare vom constata ci numirul familiilor care solicita proiecte pentru
copiii lor va creste.

Totul depinde insd de strategia educatoarel si mai ales de dorinta de a
deveni un dascil modern schimband rolul din dirijor in ghid, indrumdtor, sfatuitor,
coordonator.

Etapele unui proiect in viziune sistemicd

Dup# Maria Eliza Dulamai etapele sunt:
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IT1. Unde vremfsgi'

I1. Unde ajungem .
ajungem

I. Unde suntem

1) Diagrama stirii |Planificarea 1) Descrierea starii dorite
actuale (analiza 1) Stabilirea obiectivelor (Ce) |2) Stabilirea motivelor (De

swot) 2) Identificarea resurselor (Cu {ce?)
2) Identificarea ce) 3) Stabilirea scopurilor
nevoilor 3) Stabilirea strategicd (Cum) |(Ce)
3) Identificarea |4) Stabilirea activitatii concrete [4) Stabilirea rezultatelor
problemelor (Ce) (efectele produse)
5) Stabilirea responsabilitatilor
(Cine)

6) Stabilirea termenelor (Cénd)

Etapele parcurse in derularea unui proiect
1) Alegerea subiectului
2) Prezentarea sarcinilor de lucru
3) Comunicarea obiectivelor
4) Formarea grupelor de lucru
5) Cunoasterea etapelor proiectului si responsabilitétile in cadrul fiecarei
etape
6) Realizarea propriu-zisa a proiectului
7) Monitorizarea activitatii desfasurate
8) Esalonarea rezultatelor obtinute.
Subiectul proiectului se alege de educatoare sau copil.

Cerinta:

e Si fie accesibil, interesant pentru copil.

e S se transmiti copiilor si parintilor sursele materiale si informationale

ce urmeaza a fi studiate.

e Sarcinile de lucru si fie comunicate explicit de citre educatoare

Exemplu — “Gradinita noastrd are mai multe probleme nerezolvate. Nu
valorifici deseurile din hartie, aluminiu si PT-uri pentru a obtine fonduri
extrabugetare.
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Ne vom grupa cite 5 copii. In fiecare grup format veti descrie ce se
intdmpla cu aceste deseuri, unde ajung ele, lipsa de preocupare pentru stringerea
si vanzarea degeurilor, neimplicarea cadrelor, copiilor §i périntilor in rezolvarea
acestei probleme.

Ganditi-va §i comunicati in grup, ce ati dori si se intdmple 1n gradinitd
pentru a se produce o schimbare.

o Copiii discuta in grup apoi prezintd concluziile grupului, frontal.

e Se poate discuta si cu Intreaga clasd accepténd toate ideile copiilor.

Tmpreuni cu copiii i de la caz la caz §i cu implicarea parintilor pentru a-gi
da seama de seriozitatea abordarii subiectului, se elaboreaza proiectul.

In sintezi, copiii descriu cele dous situatii §i hotdrasc impreund cum pot
rezolva problema raspunzand la cele 3 intrebari: “Unde suntem”, “Unde dorim sd
ajungem?”, “Cum ajungem sd rezolvam problema’’?

Se stabileste perioada rezolvérii problemei si cind se vor evalua
rezultatele.

1) Discutarea obiectivelor proiectului.

e Formarea deprinderii de a lucra 1n echipa.

e Documentarea copiilor din mai multe surse pentru a dobindi cit mai
multe informatii despre deseuri, pericolele acestora pentru sinitatea mediului
contexte.

e Aplicarea in practici a informatiilor dobandite prin strategii diferite.

o ingelegerea, retinerea §i pregitirea in sinteza a ideilor, solutiilor.

Exemple de intrebari

Ce credeti, acest proiect va fi folositor pentru gradinita noastrd? De ce trebuie si
ne implicdm §i noi in rezolvarea problemelor gridinitei?

Copiii invata:

e 53 participe la schimbarea unor conceptii, mentalitati ale adultilor prin
exemplul lor i al parintilor;

o invati si cagtige bani inteligent, cooperand pentru identificarea celor
mai eficiente solutii cu alti copii §i cu adulti.

o Invati si investeasca eficient banii castigati prin efort comun;

. invaté sd se documenteze §i sd dezvolte In continuare o idee pentru

extinderea ei la nivelul gradinitei.

2) Constituirea grupelor de lucru

Se formeazi grupe de cite 3-4 copii.

Se stie cd, cu cit numarul membrilor unui grup creste, cu atét eficienta
implicarii active scade desi cantitatea produsului final poate creste.

3) Propunerea etapelor de lucru

Se stabileste:

- succesiunea etapelor de lucru

- durata fiecarei etape;

- continutul fiecarei etape (analiza problemei, discutarea constatarilor,
propunerea unor solutii §i ierarhizarea acestora).

In grup fiecare copil va avea cate o responsabilitate.

Exemplu

Fiecare grup va avea de rezolvat o activitate concreta.

e Se stabilesc etapele fiecarei activitati.

eIn cadrul fiecirei activitati copiii vor avea sarcini precise pe care le vor

rezolva.

4) Realizarea proiectului

Activitatea fiecdrui grup este observati si monitorizata de educatoare:

Grupul 1 — confectioneazd trei containere pentru colectionat hartie,

peturile §i aluminiul.

Grupul 2 — realizeazd un afig prin care anuntd actiunea de stringere a
materialelor refolosibile precizind ziua si locul si orele.

Grupul 3 — creaza si realizeaza fluturasi §i mesaje prin care motiveaza
implicarea intregii gradinite la actiunea de colectare organizati in cadrul
proiectului.

Grupul 4 — concepe Tmpreuna cu educatoarea intrebarile unei anchete in
randul parintilor privind rolul deseurilor in poluarea mediului.

Grupul 5 — cautd informatii pe internet in alte surse bibliografice puse la
dispozitie la biblioteca despre pericolul deseurilor.

- metode de refolosire a materialelor refolosibile;
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- tehnologii de refolosire a deseurilor in lume.

- centru de colectare.

Toate grupurile participa la o sedintd brainstorming pentru a gisi solutii de
extindere a proiectului i la alte grupe, de popularizare dar si de investire eficientd
a banilor pentru rezolvarea problemei pentru clasa lor.

5) Evaluarea

Containerele realizate, afisul, fluturagii si mesajele, materialele
bibliografice studiate, alte produse care nu au fost propuse dar s-au realizat in
timpul deruldrii proiectului, bonurile ce reprezintd suma obtinuti din vinzarea
degeurilor, obiectele procurate, afise de multumire pentru toti colaboratorii, sunt
expuse $1 prezentate intr-un spatiu deschis personalului gradinitei, copiilor si
parintilor.

Implicarea individuald §i de grup a copiilor este finalizati printr-un
interviu luat de citre copii conducerii gridinitei, tuturor evaluatorilor invitati,
pentru a culege informatii despre implicarea lor in rezolvarea unor probleme
nerezolvate, neglijate, neidentificate, pentru revista gradinitei.

In activitatea de evaluare organizatd fiecare grup prezintd bibliografia
studiatd, produsele obtinute, rezultatul ideilor, solutiilor de grup.

La mntervale de zile, educatoarea organizeaza teme de discutie cu grupurile
pentru a le acorda sprijinul, ajuta si aleagi solutia care orienteazi grupul spre
reugita.

Exemple de intrebari

e Cum contribuiti la rezolvarea problemei?

e Ce ati studiat pentru a sti mai multe despre materialele refolosibile?

* Vi sugerez s cititi aceste benzi desenate 1 veti afla si alte solutii,
pericole ale depozitirii haotice a lor.

* Cu ce greutdti va confruntati pentru a realiza ce v-ati propus?

o Cine vd ajuti pentru a rezolva sarcinile de grup?

* Afi putea discuta, cere sprijin si altor persoane ca.....

6)Evaluarea rezultatelor
Se analizeaza i apreciaza:
- intreaga activitate;
- strategia de lucru a fiecdrui grup;
- produsele realizate;
- nivelul de prezentare.

Grupurile Educatoarea

Evalueaza - originalitatea
rezolvarii sarcinilor de cétre grupuri

- capacitatea copiilor de a identifica

- explicd cum au cooperat
- ce sarcini au indeplinit
- ce sprijin au solicitat

- cine i-a Indrumat §1 cum probleme

Grupurile intre ele - capacitatea de a coopera §i gisi
- adreseazad Intrebari reciproc solutii de rezolvare

- se autoevalueazi argumentindu-si | - ducerea la bun sfarsit a sarcinii date
aprecierile rezolvarea conflictelor de grup

Posibili indicatori ai evaluatorului

Tipuri de proiecte

Proiecte de tip constructiv

Intr-un proiect de tip constructiv copiii i§i propun si producd, si
construiasca ceva.

Exemple

e Confectionare de cérti tematice — Biblioteca;

e Conceperea unui afis — Biblioteca,

e Realizarea unui colaj de fotografii — Arte;

e lerbarul sanatatii — Stiinfa;

e Colectia mea (seminte, pietre, scoici, frunze etc.) — Stiinta;
e Macheta “Insula misterioasd” — Constfructii

e Dictionar de buzunar — Biblioteca,
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e Revista grupei “Prietenii naturii” — Bibliotecd, Arta, Stiintd;
e Activitatea gradinarului — Stiinta;
e Construirea unei colivii — Constructii

Proiect de tip problema

Copiii se confruntd cu o problema si incearci si o rezolve.
¢ Deseurile — o problema.

e Lipsa coliviilor pentru protectia pasarilor iarna.

e Invazia omizilor.

e Contaminarea legumelor cu insecticide.

e Alergie la praf, miros etc.

* Protejarea bujorului sau narciselor sau floarea de colt etc..
o Inmultirea melcilor — disparitia plantelor.

e Cainii vagabonzi prieteni sau dugmani

e Pisarile céldtoare — incotro?

Proiecte de tip invatare

Obiectiv

Insusirea unei tehnici sau proceduri de instruire.
Exemple

e Tehnica utilizarii calculatorului, intermetului.

* Tehnica folosirii dictionarului ilustrat pentru copii.
¢ Tehnica realizarii unei carti.

* Realizarea unei experiente sau a unui experiment.
e Realizarea unei salate de sezon.

¢ Cdutarea unei carti in biblioteca clasei.

Proiecte de grup
Motto = “Nici unul dintre noi nu este la fel de istet ca noi toti la un loc.”
Tema proiectului = Miniculegere “Flori de gradind”

e Formati 4 grupe
Sarcini de lucru
e Realizati cite o miniculegere de ghicitori pentru fiecare floare de gradina.

e Adiugati si imagini sau desene sub ghicitoare sau deasupra ghicitorii

scrise.
Retineti
Prima coperta contine:
1. Titlul cartii realizatd in grup.
2. Autorii cértii. (toti copiii din grup).
3. Anul in care este publicati cartea.
4. Numele gradinitei.
5. Adresa si telefonul gradinitei.
6. Denumirea editurii.
7. Desen “Autoportret”.
Pentru editura (creati un nume de floare sau un nume din initialelor
numelor voastre).

Proiect de grup pornind de la o reclama.

e Formati 4 grupe.

e Copiii din grupul 1 vor colecta ambalajele unor produse din reclame
televizate si vor motiva alegerea.

e Copiii din grupul 2 vor colecta ambalaje de ciocolatd si vor prezenta
succint informatiile inscrise pe ambalaj care i-a convins si le cumpere (confin
lapte si alune, ciocolatd alba, energizeazd, descrierea gustului, speciald pentru
copit).

e Copiii din grupul 3 prezinta cite doud produse de lapte §i precizeaza pe
cel preferat (in cutie cu imagini, sugestive, atractive) in detrimentul laptelui la
punga care are acelasi continut dar ambalajul este simplu, neatragator.

e Copiii din grupul 4 i§i vor imagina un ambalaj de suc natural din fructe,

atractiv prin culoare §i imagine.
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Retineti!

e Invitarea bazatd pe proiect este o actiune de cercetare §i actiune practici
in acelasi timp care stimuleaza operatiile superioare ale gandirii.

e Copiil gasesc solutii la rezolvarea problemelor prin “dezbateri de idei,
formularea de predictii, proiectarea de planuri sau experimente, colectarea si
analiza datelor, extragerea concluziilor, comunicarea ideilor si a rezultatelor
investigatiei unii altora, adresarea de noi intrebdri, creare de obiecte” (dupa
Blumfeld et al., 1991).

* Are la bazd invitarea prin cooperare. Actionand in grup fiecare copil isi
aduce contributia la realizarea unei parti din proiect si impreuna cu celelalte grupe
la finalizarea proiectului grupei ca intreg. Responsabilitatile sunt diferentiate pe
grupuri.

* Se exploreazd realitatea cotidiand prin diferite tipuri de activitati
nonformale, informale.

* Proiectul este sustinut material §i uneori financiar de familie, sponsori,
experti etc.

e Copiii se consultd in toate etapele proiectului devenind parteneri in
rezolvarea problemelor.

® Proiectul se poate desfisura in paralel cu alte teme proiectate la
inceputul anului scolar. De aceea se integreazd in planificarea sdptamdinala
alocindu-se un timp (20°—1 h) pentru parcurgerea etapelor pe o
perioadd/duratd de la inceput stabilitd.

Durata poate varia intre o sdptdméni si 3 luni, durata unui anotimp care
poate fi tema de proiect.

Produsele realizate in cadrul proiectului sunt expuse in gradinitd iar daci
valoarea lor este certd, pot fi si expuse in alte gradinite in expozitii itinerante.

Proiectul:
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“PROIECTUL
@Pm 7

-
\ / e
* experimenteaza

: ; 3 * prezinta
* investigheaza . diIs)cuté
* coopereaza
* concep

» dezbat

. o * lucreaza
* analizeaza « implica
* extra . .
- s » realizeaza
* creazd )
- * descopera
* gAsesc

» prelucreaza

* invata o §
' « sintetizeazi etc

* cautd

REZOLVA PROBLEME

Proiectul Webquest

Tehnica Web — propune o metodd de lucru care are ca fundament 1deea

constructivistd de invatare prin efort propriu. N '
Aceasti tehnicd a fost implementatd in 1995 in SUA. Initiatorul Bernie

Dodge. El. propune doud niveluri ale organizarii unui Webquest.

1) Webquest-ul de scurta duratd

Scop — Achizitionarea de noi cunostinte si integrarea acestora in contexte
diferite.

Durata = 1-3 activitati a cate 20-30°.

Finalitate — Copiii acumuleazi informatii noi legate de o temd data, le

inteleg si le aprofundeaza realizind conexiuni intre ele.

2) Webquest-ul de lunga durata
Scop — Extinderea si structurarea cunostintelor.
Durata — o séptdmana, o luna. '
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Obiectivul — Organizarea eficientd a timpului de invatare al copiilor.

Oricine poate crea un Webquest avand o anume problematica abordata
intr-un proiect care are facilitati multiple.

O astfel de experientd au trait-o dascilii care au experimentat in cadrul
proiectului Commenius — “Think Construct and Communicate: ICT as”. Ei au
integrat-o la metodele clasice ca pe o alternativd, avind ca scop: explorarea
rationald, eficientd a internetului.

Iati demersul unui Webquest de realizat la grupe pregatitoare.

Webquest — “Daca as fi o ciocanitoare...”

Grupa — mare pregatitoare.

Durata = 4 intalniri

Activitifi integrate — cunoasterea mediului, educarea limbajului educatiei
pentru societate, educatie plasticd §i practica.

L Introducere

Ciocinitoarele sunt pasari care trdiesc pe intreg globul. La noi in tard le
intalnim la munte, la cAmpie §i prin parcuri.

* Vouad vi plac ciocanitoarele?

* Oare oamenii au nevoie de aceste pasari?

* Este bine sa le ocrotim?

II. Sarcina de lucru

Imaginati-va cd sunteti o ciocanitoare.

Traiesti in pddure. Oamenii au hotérat si taie padurea. Oare ei stiu cd in
padure triiesc multe pasari, printre care §i ciocanitoarea?

Daci ati fi fatd in fata cu ei ce i-ati sfatui:

1) Creati o povestire in care personajele principale si fie oamenii,
ciocinitoarea, copiii iubitori de naturd. Actiunea povestirii se desfagoara in
padure.

Ganditi-va la rolul acestor pasari pentru padure (lantul trofic) si cum va
afecta mediul actiunea oamenilor. Descrieti ce ati simtit voi cand ati aflat.
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2) Realizati un desen, un colaj sau o machetd care prezintd aspecte
pozitive si actiuni negative ale interventiei omului pentru a proteja padurea ca
mediu de viata al pasarilor.

Sursele de informare

Surse on-line:

- www.clopotel.ro/utile/dictionar/ciocanitori

- www.copilul. Ro/zodiac_totemic_5_ciocanitoare

- www.ciocanitoare.vocabular.ro

- www.infantim.ro/stnaturii/publicatii/cioco_1p.html

- www.clopotel.ro/enciclopedia

- www.mmediu.ro/legislatie/noutati

- www.gds.ro/Actualitate/2003-08-29

- www.legoschool.ro/copii.html

- www.atheneum.ca/modules/smartsection/item.php

- www.arhivafoto.com/displayimage.php

- www.magicland.ro/animale/pasari/ciocanitoare

- www.lumeacopiilor.ro

-www.animale/ciocanitoare.php

1. Copiii se organizeaza pe grupuri.

2. Fiecare copil din grup isi va alege tema de studiu.

a) Mediul de viatd

b) Hrana

¢) Inmultirea

d) Curiozitatl

3. iti doresti si fii ciocanitoare. Tocmai de aceea trebuie s stii cit mai
multe despre aceasta pasire, minune a naturii.

Afla raspunsul la urmatoarele intrebari:

e Unde triiesti tu? (pidure, cAmpie, parcuri)

e Prin ce te deosebesti tu de alte pasari? (cioc, penaj, coada, regim de

viatd, zbor, dimensiuni)?
e Cum te hrénesti?
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Ce rol are ciocul si limba?
Care sunt dugmanii t&i?

Ce-ti place la tine?

e De ce ti se spune “medic” al padurilor?

Cu cine te poti compara ca penaj si ca dimensiune?

e Ce ne poti spune despre cuibul tdu? Dar despre pui?

4. Copiii cautd raspunsurile pe net accesdnd saiturile recomandate sau
imaginile si informatiile de pe un CD realizat de educatoare in colaborare cu
parintil.

Aceasta ultimi varianta este pentru copiii care nu au internet.

5. Se organizeazd activitdti in care copiii Isi prezintd raspunsul
personalizat sustinind cu argumente stiintifice §i creative necesitatea protectie
padurii pentru pastrarea echilibrului ecologic, a ecosistemelor existente in padure.
Ex. (convorbiri, desene, postere, colaje, mesaje, albume, cérticele §i strategii
interactive de grup ca: ciorchinele, piramide §i diamantul, predarea/invatarea
reciproca etc.).

Cuprind gi un set de intrebari problema al cérui raspuns se bazeaza pe
informatiile noi acumulate in scopul structurarii acestora.

Set de intrebari problema:

- De ce ai acceptat rolul de cioc@nitoare?

- Explica cum te faci tu folositoare padurii?

- Ce s-ar intdmpla daca nu ai exista?

- Cine iti face rau? De ce? Cum?

- Formulati impreuna “‘Sfaturi pentru protectia ciocanitoarelor”

- Gisiti o cale prin care sfaturile voastre sa ajungd la oameni. -

6. Realizati impreuna o cérticica sau un pliant cu imagini sau desene dar
care si transmita oamenilor un mesaj: “Pddurea este adapostul ciocanitoarei”.
“Medicul pddurilor salveaza copacii de insectele daundtoare”, “Omule, nu
inmulti dusmanii ciocanitoarei!”, “Admird una din minunile naturii —
ciocdanitoarea.

“Stejar secular cu scorburi mici, prietenul ciocanitoarelor”, “Invatd de la

naturd, omule!”.

- Ce credeti ci au invatat oamenii din mesajele voastre?

- Copiii prezintd convingator continutul cartii din care se desprind
mesajele.

Evaluarea

e Se evalueaza: strategiile de ciutare a informatiilor despre ciocénitoare,
padure, defrisare.

e Continutul mesajelor formulate si explicatiile prin care demonstreaza ca
au inteles necesitatea protectiei padurii, rolul acestei pasari §i efectele interventiei
omului asupra disparitiei pasarilor, capacitatea copiilor de a coopera permanent in

realizarea sarcinilor de invatare.

Evaluarea cartii sau pliantului realizat in grup.
Se evalueazi continutul imaginilor semnificative care raspund sarcinii de

invitare formulate si resurselor studiate in cadrul proiectului Webquest.

Concluzii

e Este frumos si fii ciocanitoare? De ce?

e Ti-ar place si te transformi in ciocinitoare §i sa traiesti ca ea?

Chiar dacd v-ati dori si fiti ciocanitoare nu este posibil. Dar pentru ci o
iubiti atat de mult, puteti sd o ajutati sd nu dispara ca specie din cauza actiunilor
nesabuite ale oamenilor.

Cand un copil sau un adult are intentia sd facd o fapta care afecteaza
mediul cu tot ce ne oferd el, si se pund pentru o clip in situatia lui.

Am invdtat sd protejam mediul, sd nu actiondm pdnd nu gdandim

consecintele faptelor noastre.

Sfatuiti-i!
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V.2. Reportajul

Definitie:
Reportajul este o strategie care utilizeazd informatii despre situatii §i
evenimente specifice pregcolarilor.

Obiectiv:

Dezvoltarea capacititii de a transmite informatii despre un eveniment, un
fapt, o situatie, pentru a determina pe ascultitor si inteleagd cursul real al
evenimentului prezentat.

Descrierea:

Evenimentul, faptul - pentru a fi subiect de reportaj trebuie si aiba calitéti
jurnalistice:

e si fie de actualitate: “Ziua gradinitei”,

e si fie din realitatea apropiati a receptorului: incinta gradinitei,

e si aiba caracter neobignuit: are invitati artisti de circ;

e si capteze interesul: capteazd prin dresajul animalelor,

e efectul reportajului — implicare emotionala.

Etape parcurse in elaborarea reportajului.

Identificarea evenimentului — subiect de reportaj: Expozitie spectacol “Cu
masci, fard masca”.

Culegerea informatiilor: data si locul desfasurarii, numarul participantilor,
continutul programului, modalititi de realizare a costumatiei.

Selectarea informatiilor culese.

Elaborarea unui plan:

e de la cine se culeg informatiile, (de la organizatori spectacolului care
pot fi: o educatoare si un grup de copii; un grup de périnti, o educatoare i copii).

e urmireste triirile actorilor-copii, ale spectatorilor;

e face fotografii;

e retine anumite incidente: cade masca unui “actor”, un incident amuzant.
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Redactarea textului: se realizeaza in echipa de catre educatoare §i copiii
selectati pe baza inteligentelor multiple:

“Armonie de culoare, muzici si poezie in Expozitia spectacol: “Cu masc3,
fara masca”.

«Marti 26 mai 2006 la Gradinita “Prichindeii” a avut loc un eveniment
inedit: expozitia-spectacol “Cu masca, fard masca’.

Intr-o armonie de culori si sunet, copiii - “actori” au prezentat un
spectaculos program de divertisment, muzicd, poezie, dans, pantomimad.

De atéta dans “babuta” si “soricelul” si-au ‘“pierdut” magtile spre
amuzamentul spectatorilor.

Spectacolul a fost rdspldtit cu ropote de aplauze.

Organizatorii au mulfumit tuturor pentru participarea la reugsita
spectacolului.

Asteptam cdt mai des asemenea evenimente! »

Rep. — “Prietenii naturii”

Demersuri in realizarea reportajului:

e Ascultarea si prezentarea de citre fiecare reporter (din echipd) a ceea ce
a vazut, a auzit i a simtit in timpul spectacolului.

e Formularea unor seturi de intrebiri de catre educatoare care sa vizeze ce
au vizut, ce au auzit, ce au simtit copiii-reporteri.

e Alegerea textului, in functie de prezentarile copiilor.

Exemplu:

1. Ce ati vazut la spectacol?

Ce culori aveau costumele?
Ce masti purtau pentru a nu fi recunoscuti?
Cum si-au prezentat mastile?
Ce spuneau in versurile lor?
Ce spuneau spectatorii despre spectacol?
Ce ati simtit cand ati vdzut spectacolul?
Ce au simtit copiii cand le-au cdzut magtile?

© 0 N OV R W

Ce reactie au avut organizatorii?
10.Ce spuneau “copiii actori” in culise?
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Tipuri de reportaje:.

e de culoare — descrierea toamnei “Toamna aurie”.

e de context — comemorarea unui eveniment, aniversare: ziua gradinitei,
zilele oragului.

e de interes uman — intampladri exceptionale: “Cadouri pentru copiil
orfani”, “Daruri pentru copiii sinistrati”’, Tombola “Suflet pentru suflet”.

® amuzante — recorduri trasnite: “Doi in sac”.

® de calendar — sarbatori: 1 Iunie, 5 Iunie etc.

Retineti!

e Integrati reportajul in activitatile din gradinita.

e Desfisurati jocuri de rol: “De-a reporterii”, “Reporteri in actiune”,
pentru exersarea rolului.

e Identificati subiecte atractive pentru reportaj.

e Implicati copiii in realizarea reportajului tindnd seama de tipul de
inteligenta.

e Sprijiniti “Copiii - reporteri” adresandu-le intrebari.

e Publicati reportajul in revista (foaia) grupei, a gradinitei, intr-o
publicatie pentru copii sau ntr-o publicatie locala.

Beneficii:

e Dezvolta capacititi intelectuale: de a identifica, a observa, a analiza, a
descrie, a ciuta, a descoperi, a elabora, a prezenta.

e Dezvoltd gindirea logicd, limbajul, spiritul de observatie, spiritul critic
constructiv.

e Stimuleazi si exerseazd inteligentele multiple; Invatarea prin cooperare,
in echipa.

e Orienteaza copiii spre profesia de reporter.

Verbe utilizate:

® a vedea; e aauzi; ® asimti; e a identifica;

© a observa, ® a analiza, e adescrie; o aculege;

® a selecta; ® a scrie; e aredacta; e afotografia,
® a aranja; ® aciti; e apublica; e ase interesa;
® a sarbatori; ® aretine; e a formula; e adescoperi.
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V.3. Investigatia in grup

Definitie:

Investigatia in grup este o strategie de cercetare care presupune studierea
aprofundati a unor aspecte ale evenimentelor, fenomenelor prezentate copiilor in
scopul solutionarii lor.

Obiective:
Exersarea capacititii de a investiga un subiect prin antrenarea gandirii i

imaginatiei copiilor.

Descrierea metodei:

Derularea proiectelor tematice imbina armonios strategii didactice care
implicd copiii la investigatii in grup asupra unor aspecte sugerate de el sau de
educatoare pe parcursul uneia sau mai multor saptdmani.

Sa urmirim investigatia in grup in cadrul proiectului “Totul despre flori”.

Material didactic: CD cu textul “In lumea florilor”, calculator, pliant,

poster, albume, cos cu flori, siluete, flori colorate.

Descrierea metodei:

Organizarea colectivului in grupuri de céte patru.

Prezentarea temei §i a sarcinii didactice.

Fiecare grup va investiga un aspect din viata florilor pe baza materialelor
distribuite, dar §i a textului ascultat/vizionat pe CD la calculator (“In lumea
florilor™).

Din fiecare grup, un copil va extrage o floare pe care este scris subiectul
de investigat. Veti investiga pand la semnalul meu (zece minute) urmatoarele
aspecte:

G1 - Care sunt pirtile componente ale florilor si ce stiti despre ele?

G2 - Ce stiti despre mediul de viati al florilor?

G3 - Cum se comportd omul cu florile?
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G4 - Cum influenteaza factorii de mediu viata florilor?

Activitate in grupuri:

in timpul investigatiei puteti sd cereti si sd acordati sprijin de la un grup la
altul. Investigatia diferd de la un grup la altul in functie de aspectul investigat, de
materialul folosit, asa cum reiese din tabelul de mai jos.

Grupul| Sarcini de Interventiile Activitatea copiilor
invitare educatoarei
Gl - Observati, - Precizati forma, * Analizeaza §i enumera partile
analizati partile [marimea §i culoarea componente
componente ale |partilor componente ale
florilor si rolul |florilor!
lor in viata - Stabiliti aseméanari i [Stabilesc asemaniri §i deosebiri

acestora! deosebiri! * Precizeazi, descriu;
- Cerol are fiecare parte |* Deseneaza, picteazd, modeleazi;
componenta in viata

florilor
G2 Investigati |- Unde cresc florile? » Investigheazi;
imediul de viata|]- Care credeticdeste [ Cautd surse de informare,
al florilor! imediul de viatd adecvat? |deplasandu-se la alte grupuri,

- Investigati, utilizati  |utilizeaza calculatorul;
materialele gi altor * Descriu, elaboreazi concluzii;
grupuri pentru a descoperi [* Deseneaza.

acest aspect

G3 * Investigati - Ce face omul pentru * Vizioneaza CD pe calculator;
comportamentul{flori? * Descriu, comenteaza imagini,

omului fatd de |- Care este relatia om-  postere;
flori! floare?
- De ce rup oamenii
florile?
G4 |* Investigati - Care sunt factorii de ¢ Elaboreaza mesaje;
factorii de mediu? - Deseneaza;
imediu si |- Cum influenteaza - Caricaturizeaza comportamente

influenta lor factorii de mediu viata  [negative;

asupra florilor! |florilor? ¢ Analizeaza textul, enumera,
precizeaza, explica;

» Descriu, prezinta;

* Deseneaza;

'« Concluzioneaza,

* Comunica.

Activitate frontala:

Fiecare grup prezinta rezultatul investigatiei.

Se adreseaza intrebari despre aspectele investigate, se cautd raspunsuri,
argumente si contraargumente, se clarifica problemele/ aspectele investigate.

Se prezintd materialele elaborate: desene, fise, picturi, modelaj, caricaturi,
mesaje, descrieri etc., care intra in portofoliul proiectului.

De retinut!

e Integrati investigatia in grup In activititi de observare, lecturi dupa
imagini, teme de discutie, activitati de cercetare la zona Stiinta, in lectii plimbare,
in excursii de documentari etc.

e Utilizati mijloace, surse de documentare pentru demersul investigatiei;

Interveniti cat mai rar posibil, indrumati integrandu-va ca “Investigator” in
grup si adresati intrebari stimulative.

e Exersati jocuri pentru insugirea algoritmului de investigat.

" Implicati toti membrii grupului pentru o investigare corecta si completa.

Beneficii:

e Dezvoltd gandirea si operatiile ei, spiritul de observatie, invatarea prin
cooperare.

e Permite abordarea largi a aspectelor legate de o problemad, un fenomen,
o tema.

e Presupune definirea unei sarcini de lucru cu instrucfiuni precise,
intelegerea inainte de a trece la rezolvarea ei prin care se demonstreazd o gama
largd de cunostinte si capacitati in contexte variate. '

e Constituie o cale de a invita unii de la altii, de a decide in grup, oferind
un nivel de intelegere mult mai profund asupra evenimentelor si fenomenelor
studiate prin formularea de intrebari.

e Pune in valoare calititi personale: creativitatea §i initiativa, constanta i
concentrarea atentiei, perseverenta, flexibilitatea si deschiderea spre noi idet,
dorinta de generalizare, asumarea responsabilitétii si disciplina in “Comunitatea

de invitare” in clasa.
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Verbe utilizate:

V.4. Experimentul

e a modela; ® apicta; e a descrie;
e a concluziona; e a sintetiza; e a analiza;
e a asculta; e aviziona; e acelabora; Definitie:
e a stabili; e adecide; e ainvita; Experimentul este o activitate didactica de predare-invitare care cu
e a descoperi; e a folosi; e a discuta; ajutorul unor operatii actional-intelectuale se explicd cauzele producerii unui
e a planifica; e aintreba; e adesena; e T
e a cduta; e acerceta, e aobserva;
e a identifica; e a formula; e ainforma;
e a investiga. Obiectiv:
7 Dezvoltarea capacititii de a formula ipoteze pentru demonstrarea cauzelor

unor fenomene observate, necunoscute.

Descrierea experimentului:

Prezentarea sarcinii didactice.

Un fenomen cunoscut tuturor este ploaia. Spuneti cum apar picaturile de
" ploaie? I |

Activitate pe grupuri mici pentru formularea ipotezelor:

e grupul 1 = apa lacurilor se evapord cand este cald, se formeaza norii §i

ploua.
e grupul 2 = condensarea vaporilor de apa din aer ca urmare a temperaturil

scazute.
e cuvinte cheie = evaporarea, condensarea.

Activitate frontala:

Voi scrie pe flipchart raspunsurile voastre.

Trebuie si demonstrim ci ceea ce ati spus este adevirat, s explicim prin
experiment.

Cum experimentim ca apa se evapord? Dar condensarca vaporilor de apa?

Se stabileste dacd toate ipotezele grupurilor se pot experimenta, se decide
experimentul.

Activitate pe grupuri:

Fiecare grup va testa, va experimenta o ipoteza.

Grupul 1



396 METODE INTERACTIVE DE GRUP

o Desfagoard urmatorul experiment:

e Se misoard 2 pahare de apd §i se pun intr-un vas la fiert. In timpul
fierberii se observd evaporarea apei sub forma aburului, vapori mici de apd. Se
acopera vasul cu un capac rece. Se ridicd capacul si se observa cé are picaturi de
api care cad ca si ploaia. Se méisoara iar apa. Se constatd cd este mai putind. Apa
s-a evaporat precum apa lacului.

Grupul 2

e Desfisoard alt experiment: Se aduce o sticld de apa din frigider. Se
observi pe peretii sticlei picaturi de apé care curg. Vaporii de apa din atmosfera
intalnesc peretii reci ai sticlei §i curg ca i ploaia.

Experimentele se desfdsoard la sugestia educatoarei care adreseaza
intrebari pentru a proba ipoteza

Fiecare grup formuleazad concluzii §i verificd dacd experimentul raspunde
ipotezelor formulate la inceput.

Activitate frontala:

e Fiecare grup prezintd concluziile experimentului, il descriu precizand
cum au demonstrat cauzele ploii, prin “expertii” cu inteligentd logicd —
matematicd, inteligentd lingvisticd, inteligent naturalista.

e Alte experimente propuse copiilor sunt cele ale fenomenelor: colorarea
apei inghetarea apei, topirea ghetii, arderea lemnului, tiierea lemnului, modelarea
plastilinei, fermentarea laptelui, otetirea vinului, sucului de fructe, putrezirea
frunzelor, ruginirea fierului, plutirea si scufundarea etc.

o Oricare dintre acestea se desfasoard dupa demersul prezentat mai sus.

De retinut!

e Abordati cu incredere experimentul in cadrul “Stiintei”!

e Sugerati-le ipoteze pentru experimente!

e Adresati-le intrebari care si-i conduci la formularea ipotezelor!

e Desfagurati experimentul cu copiii, pentru a-1 supraveghea constant:
«fierberea, arderea, sunt fenomene a cdror ipotezd se experimenteazd prin
utilizarea focului, deci, atentie, educatoarea utilizeazd focul! »
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Beneficii:

e Experimentul stimuleazd inteligentele multiple; interesul, spiritul de
observatie, de cercetare i comunicare a rezultatelor de invatare in grup.

e Dezvolti gindirea si operatiile ei, gandirea logicd, cauzala, predictia in
anticiparea unor rezultate.

e Stimuleazi capacitatea de a formula intrebari si ipoteze, de a cauta
solutii, rispunsuri pentru validarea ipotezelor, de a aplica in situatii noi
cunostintele, de a face legaturi cauza-efect.

Verbe utilizate: -

® a experimenta; e aexplica; e a folosi;

e a intreba; e averifica; e agindi;

e a testa; ® a spune; e araspunde;
e a stabili; e a formula; e acduta;

® a gisi.
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V.5. Explorarea interdisciplinara

Definitie
Strategia prin care o temd este abordata intr-o maniera interdisciplinara cu
scopul facilitarii intelegerii.

Obiective
Si analizeze si si rezolve o temd din perspectiva mai multor domenii de

cunoagtere.

Variante ale strategiei

1. Copiii se grupeazi si fiecare grup abordeazi subiectul dintr-un anumit
domeniu de cunoagtere.

Rezultatul se prezinta celorlalti copii.

II. Se formeazi grupuri, iar in cadrul grupului, fiecare copil abordeaza
individual subiectul interdisciplinar, iar rezultatul il prezinti numai in cadrul

grupului.

Descrierea strategiei

I Comunicarea sarcinii de lucru.
Se formeaza grupuri de céte 4 copii.
Se comunici sarcina de lucru.

Sarcini de invatare

Exemple:

G 1. Precizati partile componente ale méarului!

G 2. Identificati mediul de viatd al marului!

G 3. Specificati foloasele marului!

G 4. Selectati imaginile care contin actiuni de ingrijire §i protectie!

G 5. Asezati in ordine cronologicd imaginile care prezintd momentele
principale ale povestii.
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Activitatea grupului
Copiii din fiecare grup investigheaza, observa, grupeazi, formuleazi
riaspunsuri etc. Pot realiza postere, pentru a prezenta rezolvarea sarcinilor,

descrieri, ordondri, expuneri.

Activitatea frontala
Un copil din fiecare grup prezinti rezultatele sarcinilor de invatare.

Pe marginea celor prezentate se poartd un dialog E-C, C-C.

- Pentru ca fiecare grup si realizeze sarcina de lucru in functie de
domeniul abordat vor lucra in cadrul ariilor de stimulare, de unde vor culege
informatii (Sectorul “Stiinta”, “Biblioteca”).

Ce fac copiii?

- exploreazi, investigheaza, colaboreaza, riaspund, gésesc solutii.
Ce face educatoarea?

- amenajeazi centrele de interes cu materiale specifice subiectului supus
explorarii;

- se atageaza grupului in cazul in care acesta intdmpina dificultati;

- monitorizeazi activitatea pe grupuri.

Posibile teme de dezbatere
“Apa”, “Adaposturi si locuinte”.

Exemplu: “Apa”

Grupul I “Apa si transformarile ei”

Grupul II: ~ “Utilitagi”

Grupul IIl:  ,,Protectia apei”

Grupul IV:  “Apa pe glob”

Grupul V:  “Viata subacvatica”
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V.6. Cercetarea mea

Definitie
,,Cercetarea mea” este o strategie determinata de necesitatea cunoasteril in
profunzime a anumitor aspecte ale realititii de care subiectul este interesat.

Obiectul urmarit
Elaborarea si parcurgerea unui plan care sd conducd la cercetarea unei

probleme din realitatea inconjuratoare.

Descrierea metodei
_Cercetarea mea” este vizutd ca un proiect individual n functie de
interesul fata de o problema, o situatie, un domeniu, o intamplare etc. din partea
copilului, dar se desfasoara §i pe grupuri cand subiectul este acelasi si la fel de
interesant pentru toti membrii acestora.
Tematica este oferita de diferite domenii:
- social — ,,Curtea gradinitei §i copiil”;
- stiintific — apa si transformarile e,
— circuitul apei in naturd;
— plutirea si scufundarea obiectelor;
- artd — pictori romani etc.

Etapele cercetarii

1. Organizarea pe grupuri (atunci cand este cazul). Copiii sunt organizati
in grupuri de cate trei. Cei care doresc sd lucreze la aceeasi temd se grupeaza
impreuna.

2. Selectarea temei si identificarea problemei

Individual se selecteaz un aspect al problemei aleasa de copil sau propusa
de educatoare din mediul apropiat lui, de exemplu ,,Curtea de joc a gradiniter”.
Punctul initial al cercetarii demareaza prin intrebarile:

e Cum poate deveni curtea de joc mai atragatoare?

o Ce fel de aparate de joc ar fi nevoie?
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e Cum si-i convingem pe vecinii din cartiere s pastreze locul de joaca al

copiilor?

La baza cercetirii sti o motivatie care se construieste pe raspunsurile
primite la Intrebari de genul:

o Care este problema selectatd de grup/copil?

e De ce ti-ai ales problema aceasta? (situatia curtii de joc).

e Ce stii despre problema aceasta?

Rispunsurile primite indica capacitatea de analizi asupra problemelor de
mediu in cazul selectat/prezentat.

3. Planul de cercetare

Acest plan se desfagoara treptat, gradual, fiecare etapa este monitorizata de
educatoare — cerinta data de specificul varstel.

o Cum vefi rezolva problema? — strategia de rezolvare — metode si tehnici
de cercetare: investigatia, interviul, ,,Copiii intreaba, adultii raspund”, joc de rol
,,De-a reporterul”” sondaje de opinie etc.

e Cine vd poarte ajuta? — posibili parteneri pe traseul cercetérii (personal
de ingrijire, administratie, conducerea unitatii, parinti — sponsori, asociatia de
locatori etc.)

o Ce anume vi intereseazd? — aplicarea unui chestionar — metoda specificd
si cercetrii care contine:

-intrebiri ce aduni date despre tipurile de aparate de joc, model,
constructorii lor, sponsori etc.

- intrebiri inchise (da/nu) — posibilitati de montare la nivelul gradinitei a
aparatelor de joc.

4. Adunarea datelor si indosarierea lor

Copiii sunt initiati cum sa formuleze intrebari atunci cind folosesc
chestionarul ca metodd de cercetare. Aceeasi intrebare o adreseaza tuturor celor
intervievati; raspunsurile se inregistreaza.

Exemplu de figi de lucru in cadrul jocului de rol ,, Interviul”’: Copiii
intreabi, adultii raspund”.

,,Gradinita poate instala aparatele de joc?”
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+
C (copil) ‘ +
C +
P (parinti) +
Figura unei mame

402
SIMBOLURI (UERELEL Rispunsul primit
CU IMAGINI intervievata
g
yar—
¢ P.L (Pc'a.r'sonal Da Nu
' ingrijire)
I
Maitura
Gileata
P.I +
PI *
Matura
Galeatd
T A (administrator) +
Stilou
A
Stilou
' D (director)
Stampila
Stampild
E (educatoare) +
+

Alte modalitéti de lucru in cadrul cercetirii pot fi:

- fotografierea curtii de joc;

- colectie de imagini care reprezintd aparate de joc obtinute cu ajutorul
parintilor de pe site-urile internet.

5. Prelucrarea datelor obtinute prin diverse surse

Copiii discutd in grup datele obtinute prin modalititile stabilite pentru
efectuarea cercetarii.

In descrierea etapelor se vor respecta ordinea pasilor cu accent pe
documentare si actiunile desfasurate. Pirtile pozitive si negative ale cercetirii
reusitele si dificultatile sunt prezentate fari a fi modificate.

Intrebiri: ,,Ce ai simfit c¢dnd...?” ,,Ce ai invdtat din...?” se pun pentru
constientizarea copiilor in timpul elaborarii concluziilor. Sunt mentionate toate
sursele din care s-au informat care de fapt alcatuiesc bibliografia cercetdrii.

6. Prezentarea rezultatelor cercetdrii

Cu cat sunt mai multe materiale adunate (fotografii, desene, schite,
postere, secvente filmate) cu atat mai mult este ilustrat efortul depus in timpul
activitdtii de cercetare. Asezate cronologic, cum le-au folosit ele devin baza de
sustinere in prezentarea rezultatelor i faciliteaza intelegerea celorlalti. Exercitiu
de prezentare ,, Am stiut, am dorit sa aflu, am descoperit”.
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Beneficii:

o Stimuleaza dorinta de a investiga §1 cerceta.

e Copiii evolueaza ,,ca cercetétori”.

» Acumuleaza noi cunostinte.

e Exerseaza strategii not.

¢ Dezvoltd competente noi.

e Comunici cu adultii din afara clasei.

o Coopereaza cu membrii grupulul §i cu educatoarea.
¢ Descoperd noi surse.

s Redescoperi adevaruri gtiintifice.

Retineti!

., Cercetarea este un proiect care vizeazd dobdndirea de competente
specifice cercetdtorului, nu neapdrat rezolvarea unor probleme reale”. (M
Dulama — 2002).

Verbe specifice:

® a investiga; ® a cerceta;
® a chestiona; ® a exersa;
® a prezenta; ® a preciza;
e a intreba; ® a coopera;
e a dialoga; e arelata;

e a valorifica; e a evalua;
e a se documenta.

Unele cercetiri pot fi de intindere mai mare sau mai micd in functie de
importanta temei, de interesul manifestat de copii, de materialul ce poate fi
cercetat (accesul la material). Debutul cercetdrii are loc fie pornind de la o
intdmplare ca exemplu in padure: (musuroiul cu furnici, ariciul, viespile); fie este
propusi de un copil sau de cétre educatoare: ,,Cum ar fi alcatuita lumea numai din
pdtrate (cercuri, triunghiuri etc./ ,, Cum ar fi viata trditd numai in apd.” ,, Cum ar
fi copii fara jocuri” etc.
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V.7. Investigatia comuna

Definitie
Investigatia comuni este o “tehnica” pe bazd de intrebdri interpretative
utilizats pentru a antrena copiii la o analiza profunda pe un text lecturat.

Obiective
Dezvoltarea capacititii de invdtare a unui text prin aprofundarea

continutului acestuia.

Descrierea metodei:

Investigatia comuni se introduce nu numai in activitdtile din trunchiul
comun, dar si in cele din curriculumul la decizia scolii. Astfel, in cadrul optionalei
de educatie ecologici, copiii investigheaza, discutd in profunzime un text lecturat
sau audiat, de exemplu “Locuitorii padurii”, dupa Ion Jianu.

Material didactic: casetd/CD cu textul si alte informatii stiintifice
adecvate; poster, imagini cu lanturi trofice, pliante cu pasari, animale din padure,

foi hartie, carioca, clepsidra.

Prezentarea sarcinii didactice.

Ascultati textul “Locuitorii padurii

Activitate frontala:

Ati ascultat textul, clepsidra va anunta cand s-a terminat timpul pentru a
rispunde la urmitoarea intrebare: ‘

“Ce s-ar intdmpla dacd pddurea ar fi pustie, fard locuitori?”’

In functie de raspunsurile copiilor se adreseaza alte intrebari interpretative
care stimuleazd capacitatea de comunicare pe orizontald, argumentand sau

"’

contraargumentind unii altora.
De ce trdiesc liberi “locuitorii padurii”?
De ce unii “locuitori ai padurii” trdiesc in rezervatii?
De ce unii locuitori ai padurii sunt hrand pentru altii?
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Este necesard cunoagsterea legdturilor dintre locuitorii pddurii, dintre
acegtia §i mediu?

Fiecare primeste o fisa de lucru, o foaie impartitd in patru conform
intrebarilor §i carioca, §i in functie de intrebari schiteazd, deseneaza raspunsul ce
urmeaza a fi discutat si dezbatut.

Se analizeazi fisele, iar cativa copii prezintd ceea ce au investigat.

Rezultatele se inregistreazi in panoul de raspunsuri, de exemplu:

Al |AM | BI | BA [ CO | CG |DM | DE | DC |..ZB
X X X X X X X X
X X
X X X X
X
X

Se va face sinteza, citind rispunsurile din tabel, din fise, provocandu-i pe
cei care n-au dat decét un riaspuns s aduca comentarii, concluzii.

Astfel se completeaza spatiile din tabel.

Daci rispunsurile sunt confuze, copiii ceilalti intervin, fac clarificéri,
prezintd noi idei.

Se organizeazi investigatia in grup pentru completarea raspunsurilor si

elucidarea confuziilor.

De retinut!

e Utilizati panoul de Inregistrare a raspunsurilor $i provocati pe cei care au
avut o-investigatie pasiva!

o Imbinati investigatia comuna cu investigatia in grup pentru completarea
panoului de inregistrare a raspunsurilor.

e Solicitati copiii in formularea raspunsurilor!

e Respectati cei trei NU pe care-i impune metoda:

- nu formulati raspunsul la intdmplare;
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- nu evaluati nici un rdspuns ca fiind corect sau incorect,
- nu ardtati ci preferati unul dintre rdspunsuri deoarece scopul este ca
toti sd-s1 exprime ideile.
e Incitati copiii s3 dezbatd, sd aprofundeze textul, si concluzioneze, sa
aiba opinii personale, fara si sperati la concluzii pe care le anticipati.
e Permiteti/acceptati raspunsurile fard sd exprimati propria opinie, care va
fi receptata ca fiind cea ma: buna.
e Folositi intrebari de aducere la realitate evitdnd divagarea, indepartarea
copiilor de la text.
e Familiarizati copiii cu textul nainte de a fi lecturat §i a elabora
intrebirile interpretative!

Sugestii pentru alegerea textului:

o Alegeti texte care lasd loc de interpretare, care incitd la meditatii, la mai
multe sensuri posibile si la intentiile autorului.

e Evitati acele texte care oferd toate solutiile unei probleme.

Beneficii:

e Se utilizeaza in activitatile cu pregcolarii in care se utilizeaza textul:
educarea limbajului, cunoagterea mediului, educatie pentru societate, stiinta.

e Canalizeazi copiii spre formularea unor raspunsuri la intrebari reale.

e Stimuleazd comunicarea pe orizontal.

e Copiii invata prin efort propriu unii de la altii.

e Copiii se corecteazi prin raspunsurile colegilor — barometru.

e Familiarizeaza copiii cu textul, cu analiza pe text, conducand la o
intelegere profunda.

e Permite formularea mai multor raspunsuri acceptabile, fard ca profesorul

sa-si exprime opinia cu privire la corectitudinea acestora!

Verbe utilizate:

e a intreba; ® a raspunde;

e a schita; ® ailustra;

e ainvestiga; e a formula;

® a preciza; e a concluziona;

e a discuta; e a audia;

e aanaliza. e aexprima cu cuvinte
proprii
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Proiect de activitate

Tema: “Frumusetile naturii”

Tipul de activitate: Consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
Forma de realizare: Convorbire

Scopul activititii: Consolidarea cunostintelor acumulate §i

deprinderilor formate in excursia documentara.

Obiective operationale:

« 53 identifice materialele prezentate;

» 54 colaboreze in grupuri mici;

+ 53 raspunda la intrebar;

» si formuleze enunturi care sé alcdtuiasca un text;

« 53 prezinte un material/grup de materiale intr-un mod creativ.
Metode si procedee:

Conversatia, expunerea, brainstorming-ul, “locuri celebre”.

Material didactic:

Imagini cu munti, pliante turistice, obiecte specifice zonel, fotografii

timpul excursiei, colectii roci, frunze, ghida etc.

Durata: 35-40°.
Material bibliografic:

din

1. Cunoasterea mediului — Ghid metodic, Breben Silvia, Matei Elena,
Gongea Elena, Ruiu Georgeta, Ed. Radical, Craiova, 2000,
2. Activititi bazate pe inteligente multiple, vol. I, II, III, Breben S.,
Gongea E., Ruiu G., Ed. Reprograph, Craiova.
3. Modele, strategii si tehnici didactice activizante cu aplicatii in

geografie, Dulama M., Clusium, 2002.
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Evenimentul | Continutul Desfisurarea activitatii Evaluare
didactic stiintific Strategiile didactice (instrumente

Desfisurarea activitatii
si indicatori)

Evenimentul | Continutul Desfisurarea activitatii Evaluare - , amena.j at'e) :
didactic stiintific Strategiile didactice (instrumente b)Comunicarea|Sarcina » Studiati materialele de la locul ales|Observarea
-' si indicatori) sarcinii {didactica pentru a vi documenta, apoi veti comportamentului
1. Organizare, |Material Amenajarea a trei spatii din clasi cu:|» Observarea didactice prezenta locul - celebru vizitat in
pregatire didactic 1. Materiale care prezintd Dunirea |comportamentului timpul excursiei

a)Obiective turistice
b) Dunirea de la Drobeta
Turnu-Severin la Orsova

2. Materiale care ilustreaza
frumusetile naturii (imagini,
fotografii, ilustrate)

3. Ilustratii care prezinta obiective L b ~ : . Py
turistice, obiecte specifice, fotografii c)Activitatea (Enunturi, Colaborare intre membrii grupulm Relationarea in
Frontal — copiii ocupi locurile in grupuri descrieri privind. stabilirea continutului cadml gupulql
Reactualizare |* Excursia — |* frontal, individual * Interesul pentru textului o (prin agtlune §1

formai de « Prezentarea unei secvente auditive |continutul auditiei Educatoarea f:oi)rdon?a'zé activitatea comunicare)

documentare |inregistrate in timpul excursiei (privirea, migcarea gmpuplor el intrebari care sa-1

» Beneficiile |» Conversatia — pentru a reactualiza |bratelor, d1rec';1opeze m selvect'area

excursiei traseul excursiei, participantii, exclamatii) enunturilor ce alcatuiese textul pe

. Joc durata, echipamentul o Cuvintele care baza 1magA1n1!or, a oblecte!or ‘

energizant |excursionistilor, mijlocul de exprima stiri COIFCF“C m tlmpul excursiei, pliante

“Ce-ai transport sufletesti turlstlce,va qblgctelor cu valggre

simfit? " Brainstorming. “Spunefi printr-un personald din timpul excursiel

cuvdnt cum v-afi simfit in excursie”, (ghinda, roci, frunze, conuri de brad

Este realizati inregistrarea de catre etc.) .
educatoare pe flipchart Conversatia
Anuntarea Tema « Frontal Observarea . Ex.: Unde ai gasit ghinda)? .
temei si activitatii « Expunerea comportamentului I{ltrebéri, . (frunzele, cc:)nuvri de brafz' etc.) . °Ré§pun§urlle
enuntarea Obiectivele |* Prezentarea temei, enuntarea . raspunsuri |- Ce reprezintd pentru tine rocile? copulor.m cadrul
obiectivelor  |invatarii obiectivelor Invatarii , - Unde se afld mandstirea? grupului
A - Cum se numegte persoana care
Dirijarea Tehnica “Locuri celebre” Relationarea in prezenta muzeul? )
invatarii + Se mpart ecusoane (rucsac, copac,|timpul formarii - Cum ardta privelistea de pe varful
a)Organizarea vapor) grupurilor mur.zteluz? . ; = :
pe grupuri « “Formati grupuri de cite sase in|(acceptarea, - Cine s-a plimbat impreund cu noi
functie de ecusonul ales|dezacordul, fatd de pe D”"“.’e? o
(excursionisti, pddurari, navigatori) |unii parteneri) ‘e tlc/:edeaﬂ pe fereastra vaporului:

Cite un reprezentant de la fiecare
grup vine si extrage din bolul colorat
un numir de ordine sau un jeton
care indicd locul pe care il ocupd
grupul in sala de clasa (din cele trei

- Ce intdmplare vrefi sa povestifi
despre acest moment (loc)?

d) Prezentarea|Textul Prezentare de grup Comunicarea
locului celebru |descrierii Fiecare grup desemneaza un ideilor de cétre
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[ Evenimentul | Continutul Desfagurarea activitatii Evaluare
didactic stiintific Strategiile didactice (instrumente
si indicatori)
reprezentant care prezinti locul lideri
celebru intr-un mod cat mai pldcut, |Textul descrierii:
original care sa cuprinda esenta Compozitie,
aspectelor sale originalitate,
corect din punct de
vedere gramatical,
numar de
propozitii, de
fluiditate in
exprimare
e)Vizitarea Fiecare grup viziteazd pe rénd *Comportamentul

locului celebru

celelalte  locuri  celebre,  isi
reamintesc  traseul,  intdmplari,

caracteristici, isi fixeaza cunostintele
acumulate

copiilor

organizare pe grupuri, colaborare,
valoarea ideilor

Discutie in|Formuliri de [Conversatia prin de ce-uri * Raspunsuri
cerc propozitii  |Fiecare copil si se gandeasca, apoi |* Comportamente
si raspundi la urmétoarele intrebéri: |* Atitudini
“Ce v-a pldcut cel mai mult in
excursie?” De ce?
“Ce nu v-a placut?” De ce?
“Cine a fost “ecologul” excursiei”? |+ Valoarea ideilor
De ce? * Motivatia
“Ce ati dori sd mai vizitati pe acelasi
traseu?”! De ce?
“Ce ati face daca ati fi padurar?”De
ce?
“Ce ati facut ca excursionist?”’De
ce?
“Cu ce excursionist ai vrea sa te
asemeni?” De ce?
Transfer de  |Tema pentru |Desenati “locul celebru” pe care 1-|Observarea
cunogtinte acasd ati prezentat sau ati fi dorit s-l comportamentului
prezentati de pe traseul excursiei
Evaluare Ideile Reluarea obiectivelor Stimulare
principale ale |Aprecieri stimulative asupra Observarea
temei rezultatelor obtinute, modul de comportamentului

Proiect didactic

Grupa “Prietenii naturii” — (nivel I 5-7 ani)

Activitatea — Cunoasterea mediului

Tema — “Padurea”

Tipul de activitaie - Consolidare

Forma de realizare - Lecturd dupa imagini

Scopul activititii - Sistematizarea §i consolidarea cunogstintelor despre

padure (denumire, specii de copaci, caracteristici, fructe)

- Exersarea capacititii de observatie, analiza, sintezd, comparatie,
generalizare, dezvoltarea gandirii divergente, a atentiei, creativitatii, a limbajului.

- Exersarea/Dezvoltarea inteligentelor multiple

- Educarea sentimentelor fati de naturd — padure, a dorintei de a ocroti,
ingriji §i proteja padurea

Obiective operationale — S identifice in imagini padurea, denumind-o
dupi numele copacilor care o formeaza

-Si descrie fiecare grup compozitional ca aspect general 1 actiuni
efectuate.

- Si stabileasca legitura cauzi-efect intre anotimp §i padure, intre om §i
padure.

- Sa formuleze ghicitori despre caracteristicile copacilor din padure.

- S# formuleze propozitii (corecte din punct de vedere gramatical) despre
padure lucrand in pereche si schimband perechea.

- S3 simuleze/denumeascd actiuni de Ingrijire, ocrotire §i protejare a
padurii, sugerate de imagini sau de experienta proprie.

Metode s§i procedee: conversatia euristica; explicatia, descrierea,
problematizarea, jocul, ghicitorile, schimba perechea, brainstormingul, lucrul in
grup, lucrul in pereche.

Material didactic: tablouri, siluete, frunze, copaci, CD.

Material bibliografic:

S. Breben si colaboratorii — *“Cunoasterea mediului — ghid pentru
invitamantul prescolar” — Ed. Radical, 2001.

S. Breben, E. Gongea, G. Ruiu -“Activititi bazate pe inteligente

multiple”, Ed. Reprograph,

Maria Elena Dulami.“Modele, strategii si tehnici didactice activizante,

Ed. Clusium, 2002.
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Eveniment Continutul Strategii didactice Evaluare;
didactic stiintific instrumente,
indicatori
« Captarea * Auditie — e Deductiva: « Rispund prin
atentiel fragment din « Conversatia — Despre deductie: enumera,
poezia cine se vorbeste in poezia |denumesc aspecte
“Padurea” de P. |audiaza? ale padurii descrise
Stoicescu in poezie
«Reactualizarea |* Jocul “Schimbdl|s Explicatia: Ca sa va « Jumitate din
cunostintelor  |frunza": amintiti cat mai multe numarul copiilor ia
Prezentarea despre padure ne vom juca |cate un copac, iar
aspectelor jocul “Schimbd frunza”  |jumatate ia cate o
caracteristice ale |- Zana padurii v-a trimis  |frunza
padurii, un cos cu surprize (siluete |+ S& formeze doua

foloasele pe care
le aduce,
apeland la
experienta
cognitiva

de frunze si copaci)

- Inchideti ochii si fiecare
ia din cog o surpriza

» Schimbd perechea:

- Copiii care au luat din
cos copaci formeaza un
cerc in exterior, iar cei
care au luat frunze,
formeaza un cerc in
interior

- Se formeaza astfel
perechi: un copac cu o
frunza

- La semnalul “schimba
frunza”, ,,copiii-frunza” se
deplaseaza spre dreapta la
copacul urmator

cercuri
concentrice,
forméandu-se
perechi: copac-
frunza

« Sa exerseze
pentru intelegere
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Eveniment
didactic

Conﬁnuﬁxl
stiintific

Strategii didactice

Evaluare;
instrumente,
indicatori

formeaza pereche cu
copacul urmator §i
completeaza descrierea
padurii)

- ,,Copilul-copac” retine
toate propozitiile formulate
cu fiecare frunza si le
prezinti la sfargitul jocului
- Jocul continua, copiii
schimba perechea pana se
epuizeaza toate
cunostintele copiilor
despre padure si/sau pana
ce fiecare copil-copac face
pereche cu fiecare copil-
frunza

- Atentie, formati un singur
cerc

- Spuneti ce v-ati amintit
despre padure (se
realizeaza astfel
reactualizarea
cunastintelor despre
padure)

caracteristici ale
padurii

» Fiecare copil-
copac prezinta cel
putin 3 propozitii
simple/dezvoltate
despre padure

« Lucrul in pereche:

- Amintiti-va §i spuneti, in
pereche tot ce stiti despre
padure

- Stop, schimba frunza
(urmétoarea frunza

» Fiecare pereche
formuleaza
propozitii simple
si/sau dezvoltate in
care descriu un

aspect din padure,

* Anuntarea
temei §i a
obiectivelor

* Prezentarea
celor patru
tablouri

» Expunerea:

- Veti descrie padurea din
tablourile date, lucrand in
grup si in pereche.

Fiecare copil trebuie si
prezinte grupului ceea ce
observd, descoperda in
tablou:

- s3 identifice/denumeasca
copacii din padure si
pidurea; anotimpul sa
prezinte ce se intdmpld in

» Si retina ideile,
obiectivele
precizate
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Eveniment
didactic

Continutul
stiintific

Strategii didactice

Evaluare;
instrumente,
indicatori

padure, ce fac oamenii,
locuitorii padurii, cine §i
cum ingrijesc, ocrotesc $i
protejeazd  padurea, sa
folositi cuvinte frumoase
in propozitii

Dirijarea
invatarii

grupuri
care

copii

diferite

«  Organizareal* Explicatia:
colectivalui  inl- Numarati din patru injprompt grupul de
micipatru.  Toti
cuprindjnumarul unu formeaza un cerintel
“experti”|grup, cei cu numdrul do1
in domeniilalt grup... cei cu numarul

patru alt grup
- Fiecare grup va descrie

un tablou din cele care sunt
expuse

« Sa constituie

copiii cullucru

conform

» Descrierea
tablourilor:

G1 — Padurea de
stejar toamna
G2 — Padurea de
salcam
primavara

tei vara

brazi 1arna

G3 — Padurea de |fata

G4 — Padurea de |- Aveti timp si observati si

o Invitarea in grup:
- Un reprezentant din
fiecare grup extrage un
bilet pe care este scris
numarul tabloului pe care
11 va descrie
- Grupurile se ageazd in
tabloului
corespunzator numarului

sd descrieti tabloul pana la
semnalul meu
- Am s va ajut adresandu-
v intrebari:
- Ce copaci recunoasteti In
pidurea din tabloul vostru?
- in ce anotimp se prezintd
padurea?

i- De unde stit1?

- Sa identifice
numarul tabloului;
- S3 analizeze §i
sa descrie elemente
si grupuri
compozitionale din
tablou;

- S3 facd sinteza
partiald;

- Sa enumere
copaci denumind
padurea;

- Si foloseasca
legaturi cauzale:
padure-om,
anotimp-padure;

-S4
enumere/descrie
actiuni de ingrijire,

- Ce fac oamenii/copiii in

ocrotire §i
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Eveniment Continutul Strategii didactice Evaluare;
didactic stiintific instrumente,
indicatori
padure? protejare a padurii.
- Ce foloase aduce
padurea?
- Cum ingrijeste, ocroteste,
protejeazd omul padurea?
* Obtinerea e Joc “Ghici, |* Sinteza generala:
performantei  |cine este?” - Liderul fiecirui grup
* Crearea de prezinta descrierea
ghicitori despre |completi a tabloului
caracteristicile |* Ghicitori: |- Sa constituie intr-
padurii, ale - Formati grupuri dupdjun minut grupul
copacilordin  |forma frunzei ce o aveti in(identificand forma
padure piept - Si creeze fiecare
 Organizarea |* Lucrul in grup: grup cel putin doua
colectivului in |- Creati ghicitori in care sa|ghicitori descriere!
grupe mici descrieti caracteristici ale|- Sa foloseasca cel
pidurii, ale copacilor dinputin un cuvént
padure cheie in crearea
- Amintiti-vd cum se|ghicitorii!
creeazd o ghicitoare, ce
cuvinte cheie s folosifi
- Fiecare grup creeaza
ghicitoarea atata timp cét
dureaza cantecul
pasarelelor pe CD
- Pe rand cate un grup
prezintd ghicitoarea iar
celelalte gasesc raspunsul
- Se premiaza grupul care a
creat ghicitori mai multe
-EYaluarea  Joc “Iubim, - |* Jocul de simulare: - S& simuleze cel
activitafii ingrijim - Sunteti in padure sifputin trei actiuni de
padurea” plantati puieti, 1i ingrijiti,|ingrijire, ocrotire a

 Valorificarea
educativa a

continutului prin

ocrotiti §i-i protejati
- Ce ati lucrat in padure?

padurii!
s Sa

* Tablou inghetat:

descrie/interpreteze
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Eveniment Continutul Strategii didactice Evaluare;
didactic stiintific instrumente,
indicatori
simulare - Stop, Tablou inghetat!  |actiunile simulate”
* Mesaje, - Ce reprezinta tabloul lui?|- Sa exprime cel
indemnuri (al tau) putin un mesaj, un
R ecologice * Brainstorming indemn ecologic!
Incheierea - Spuneti un mesaj, un - Sa decida asupra
activitatii » Stabilirea indemn eco despre padure! [titlului tablou]ui!

titlului
tablourilor

« Fixarea temei
- Aprecierea
comportamentel
or i a modului
cum au realizat
sarcina de lucru
+ Joc cu cant:
“La padure”

* Lucrul in grup:

- Gésiti un titlu tabloului
pe care l-ati descris!
 Evaluarea;

- Cine credeti ca a raspuns
foarte bine la intrebari, a
descris tabloul, a creat
ghicitori, a recunoscut
actiunile simulate!

- Pornim la padure jucénd

jocul cu cant “La padure!”

- Sa evidentieze cel
putin doi colegi
care merita!

- S&  asocieze
corect  migcdrile
sugerate de text

[y

52 §9 & & &

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
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22.
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