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Argument

Cartea de fatd este destinatd educatorilor, studentilor
viitori educatori si tuturor celor interesati de procesul educational
in institutiile prescolare in conformitate cu curricula educatiei
prescolare.

Copilul e pe cale de a deveni: o fiintd morala responsabila
pentru actiunile sale; un elev competent si sigur de sine; bine
pregatit teoretic si practic; independent; autonom si bine motivat;
o persoand care gandeste si rezolva problemele in mod critic si
creativ; responsabil social; plin de compasiune; impaciuitor;
capabil sa respecte regulile de bazd; o persoana care protejeaza
mediul si resursele sale; respectuos cu cei din jur; un cetitean de
nadejde si folositor.

Un rol deosebit de important Tn ultimul timp 1n gradinitele
de copii a capatat cautarea de catre educatori a noi metode, forme
si procedee mai eficace in scopul ridicarii nivelului de educatie si
instruire pe o treaptd calitativ noud. Drept una din aceste metode
poate servi jocul, care are putere imensa in viata copilului,
dezvoltindu-i gindirea, memoria, spiritul de observatie, activitate
creatoare etc. In dezvoltarea lor jocurile evolutioneazi de la
jocurile cu obiecte la cele pe roluri si de la jocurile pe roluri la
cele didactice.

In procesul familiarizarii prescolarilor cu mediul ambiant
in cadrul activitatilor, excursiilor, plimbarilor, etc., se practica
destul de frecvent si in mare masura jocurile didactice, copilul isi
consolideaza si largeste reprezentdrile privind obiectele si
fenomenele naturii, despre viata plantelor si animalelor, despre
munca si rezultatele obtinute de oameni, despre tainele naturii.
Rezolvind sarcinile jocului didactic, la copii se dezvolta
capacitatea de a analiza si a sintetiza, priceperea de a generaliza,
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de a clasifica obiectele naturii pe baza trasaturile si a legaturilor
esentiale evidente. Jocul didactic intensivad activitatea mintala a
copiilor, activizeaza procesele psihice, imbogatesc vocabularul
copiilor, trezesc un interes viu fatd de procesul de cunoastere. El
poate contribui la Tmbogatirea bagajului de culturd si estetic,
dezvoltindu-i creativitatea, insusirile estetice, discernamintului si
sensibilitatea. Prin urmare, jocul serveste atit la formarea, cit si
dezvoltarea personalitatii, pentru dezvoltarea constiintei de sine si

In lucrarea de fata sint prezentate jocuri didactice
originale pentru copii de diferite virste, elaborate in conformitate
cu curricula educatiei prescolare care pot fi clasificate astfel:

1. Jocuri intuitive — jocuri cu obiecte naturale (frunze, flori,
seminte, fructe, plante de camera, scoici, ierbare etc.), jucarii si
mulaje: ,,Gaseste perechea” , ,,Ghici, ce planta este?”, ,,Ghici, ce-i
in saculet?”, ,,Comestibil - necomestibil”, ,,Magazinul de
seminte” etc.

Prin intermediul acestor jocuri 1i invdtim pe copii si
grupeze obiectele dupd semnele senzoriale (marime, forma sau
culoare), si afle calitatile obiectelor si ale materialelor naturale cu
care se joaca, sd le compare, sa le deosebeascd, sd le numeasca
etc. Jocurile cu obiecte naturale cel mai frecvent se aplica de citre
educatori n grupele mici si mijlocii.

2. Jocurile verbale: ,,Cine zboara, fuge, sare” , ,,Primavara,

vara, toamna”, ,,Si eu...” etc.

Acest jocuri au drept scop consolidarea cunostintelor copiilor
despre functiile si actiunile anumitor obiecte, pentru a generaliza
si a sistematiza cunostintele obtinute in timpul activitatilor,
excursiilor, plimbarilor etc. Ele se aplicd in toate gradinitele de
copii, indeosebi in cele mari, fiindca intr-o masura mare
contribuie la pregatirea copilului pentru scoald, dezvolta



capacitatea de a asculta atent educatorul, vorbirea coerentd; a
utiliza cunostintele capatate etc.

3. Jocurile de masid cu materialele tiparite: ,JLotul
zoologic”, ,In cdutarea pasarilor”, ,,Cind are loc aceasta”, ,,Ai cui
sunt copiii”.

Tn cadrul acestor jocuri sunt incluse elemente de
sistematizare a cunostintelor despre plante, animale, fenomene ale
naturii etc. O sarcind importantd a jocurilor acestea este de a-i
invata pe copii gindirea logica si de a restabili imaginea
obiectului pe baza cuvintului.

Paralel cu grupele enumerate, in care sunt descrise exercifii
cu caracter de joc, se practicd si jocuri-activitati: ,,Recunoaste
dupa gust”, ,,Saculetul minunat”.

4. Jocuri mobile: ,,Alearga-n casa numita”, ,, Toti - la casele
lor”, ,,Cine gaseste mai repede stejarul” etc.

Jocurile elaborate si cele selectate din literaturd au o
structurd in care sint indicate urmatoarele componente: scopul,
sarcina didacticd,regulile de joc, organizarea si desfagurarea
jocului. Ele sunt esalonate in conformitate cu particularitatile de
virsta ale copiilor.

Speram ca aceasta lucrare il va ajuta pe educator si aiba o
atitudine creatoare fatd de activitati,excursii,plimbari etc.,
dedicate cunoasterii mediului ambiant.

Autorul



GHICI DUPA GUST

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
legume, a le determina dupa gust si miros.

Regulile de joc: A determina legumele numai dupa gust si
miros, cu ochii inchisi.

Elemente de joc: Ghicirea dupa gust si miros, cu ochii
inchisi.

Materiale: Legume bine spalate, taiate marunt.

I.  Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea mobilierului in semicerc, pregitirea materialului,
crearea conditiilor favorabile desfasurarii activitatii.

Il. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Ghici dupa gust”.

b) Convorbire generalizatoare despre legume.



c) Explicarea jocului: Educatoarea le explica regulile de joc:
,Copii, priviti aici, in talger am niste legume, tiiate marunt. Tot
aici am si servetele. Eu am sd va rog sd inchideti ochii si sa
deschideti putin gura. (Educatoarea le imparte la 3 copii legumele
tdiate marunt, se poate da si cite doud bucati de legume diferite
deodatd). Mestecati bine si va rog sa-mi spuneti, ce-ati mincat? ”
(Ceilalti copii verifica daca cei trei au ghicit).

- Jonel, de ce crezi ca ai mincat ceapa?

- Cum e la gust?

- Dar tu, Zina, de ce spui ca ai mincat morcov i mazare?

Jocul se prelungeste pina ce toti copii participa de 2 ori.

d) Incheierea jocului: Se adreseazid urmitoarea intrebare:
,»Copii, ce bucate din legume cunoasteti?”. Copiii povestesc
despre diferite salate, legume conservate etc.

CARE DIN ECHIPA SE
ARANJEAZA MAI REPEDE?

Scopul: A le reaminti ca existd citeva stadii de coacere a
legumelor; dezvoltarea rapiditatii in miscari, formarea deprinderii
de corectitudine Tn joc.

Sarcina didactica: A determina nivelul de coacere a
legumelor si fructelor dupa semnele exterioare.

Elemente de joc: Cautarea echipei.

Reguli de joc: Cautarea locului printre semeni se permite
numai dupa semnal.

Materiale: Legume si fructe (3-4), stadiile de coacere sa fie
diferite. De exemplu: patlagica verde, abia roza, rosie.



I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
pregatirea materialului, crearea conditiilor favorabile desfasurarii
activitatii.

1. Desfasurarea activititii:

a) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Care

echipa se aranjeaza mai repede?”

b) Explicarea si demonstrarea jocului:

Educatoarea imparte copiilor legumele si fructele si le
propune sa le imprastie. Dupa semnul: ,,Aranjati-va, legume si
fructe!” copiii care au in miini legume sau fructe de acelasi fel, se
string in echipe. lar in fiecare echipa sd se aranjeze in ordinea
data: de la verde spre copt. Cistigd acea echipd, care mai repede s-
a aranjat si in ordinea cuvenitd. Pe parcursul jocului copiii de
citeva ori isi schimba obiectele.

¢) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii cu

fructe si legume coapte.

A\

E COPT - NU-1 COPT

Scopul: Verificarea cunostintelor despre fructe si legume,
despre aceea ca ele-s coapte si-s bune de mincat, iar daca-s verzi
— nu-s bune; dezvoltarea unor operatii ale gindirii: rapiditate,
flexibilitate, deprinderi de corectitudine n joc.

Elemente de joc: Cautarea perechii.

Reguli de joc: Cautarea fructului copt sau verde dupa
pereche numai la semnalul educatoarei.

Materiale: Fructe si legume ce se pot determina daca-s
coapte sau verzi dupd culoare, de exemplu — rosii, prune, piersici,
caise etc.



I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea le imparte copiilor cite
o leguma ori un fruct, unele coapte, altele verzi.

.- Ce aveti In miini?

- Cum se numesc aceste fructe si legume?
- Ridicati mina, la cine-S coapte?
- Lacine nu-s inca coapte fructele?”

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul cu aceste
obiecte, ce se numeste ,,E copt sau nu-i copt?”

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Jocul se poate efectua
si ca joc de miscare. La o subgrupa de copii educatoarea le
imparte fructe si legume coapte, la a doua jumatate — verzi. Dupa
semnalul educatoarei, cei cu fructe verzi 1si cautd perechea cu
fruct copt. Pe parcursul jocului copiii de citeva ori schimba
obiectele.

d) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii cu
fructe coapte.

POSTASUL NE-A ADUS

UN PACHET

Scopul: Sistematizarea cunostintelor despre fructe, legume,
consolidarea reprezentarilor despre forma, culoarea, gustul,
mirosul lor, dezvoltarea spiritului de observatie, dezvoltarea
vorbirii cursive.

Sarcina didactica: Descrierea obiectelor si determinarea lor
dupa descriere.
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Elemente de joc: Alcatuirea povestirilor, determinarea
obiectului.

Regulile de joc: De a povesti despre obiect fara a-1 denumi.

Materiale: Educatoarea propune in pachete de hirtie (prin
care nu se prevede) cite un fruct, o leguma, pentru fiecare copil;
compune o scrisoare.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea mobilierului Tn semicerc pregatirea materialului pentru
crearea conditiilor favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Activitatea se Tncepe cu momentul de surpriza. Copiii
primesc un pachet mare de la postas, in el e si o scrisoare.
Educatoarea le citeste scrisoarea.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi ne vom juca in jocul ,,Postasul
ne-a adus un pachet”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le spune
copiilor: ,,Astdzi postasul ne-a adus un pachet plin cu fructe si
legume. Fiecare dintre voi va primi cite un pachet, va uitati ce
legumad aveti, dar nu spuneti nimdnui. Noi vom ghici dupa
descrierea voastra, ce fruct sau leguma aveti”. Obiectele ghicite se
pun pe masa.

d) Incheierea jocului: La sfirsitul jocului educatoarea
serveste copiii cu fructe si legume si-i roagd sid denumeasca
gustul.
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SACULETUL FERMECAT

Sarcina didactica: A-i invata pe copii sa ghiceascd legumele

prin pipait.

Elemente de joc: Determinarea legumelor prin pipait.

Ghicirea dupa descriere.

Reguli de joc: A descrie numai o leguma, fara a o denumi. A
scoate leguma din saculet numai dupa ce copiii au ghicit-o dupa
descriere (altfel saculetul fermecat nu se deschide). Fiecare, care a
descris leguma, alege alt participant.

Materiale: Saculet fermecat, legume.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa.
Pregatirea materialului, asezarea mobilierului in semicerc, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii jocului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei ,,Saculetul fermecat”.

b) Convorbire generalizatoare despre legume.

¢) Explicarea jocului:

- ,,Ce-i aceasta, copii?

- Cum credeti, ce se afla in el?

- Corect, in acest saculet fermecat sint legume, noi o sa aflam
dupa ce ne vom juca putin. Ne vom juca asa: cel, pe care il chem
eu, vine, bagd mina in saculet, isi alege o leguma si o descriere
dupa pipdit, apoi noi vom ghici dupa descriere ce leguma este.
Daca ghicim — ne arata leguma, iar dacéd leguma e descrisa gresit,
sdculetul nu se va deschide si va trebui inca o datd, amanuntit, sa
descriem impreund leguma.
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d) Complicarea jocului: Se mareste numarul de legume in
sdculet, se introduc astfel de legume mai rar Intilnite In gradinita
de copii, ca: vinetele, usturoiul, ceapa etc.

e) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii la
prinz cu o salatd de legume, pregéatitd impreuna.

(%)
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»
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POTRIVIT

Scopul: A educa deprinderea de a grupa obiectele, rapiditatea
in gindire, activitatea de cunoastere, dezvoltarea atentiei, vorbirii,
activitatii corecte de joc.

Sarcina didactica: A-i antrena pe copii n clasificarea
obiectelor dupa locul cresterii (unde ce creste); a 1intari
cunostintele despre fructe, legume, flori.

Reguli de joc: A gasi casutele fructelor sau legumelor,
florilor Tn corespundere cu tabloul principal: legumele — pe
tabloul unde-i desenata gradina, fructele — pe tabloul unde-i
livada, florile — pe razoare.

Elemente de joc: A gasi jetoanele cu imaginea fructelor,
legumelor, florilor si a le plasa in casutele lor de pe tabloul
principal. Tntrecere — cine primul gaseste si acopera toate casutele.

Materiale: Trei tablouri cu reprezentarea unei livezi, gradini
si a unui razor; jetoane pentru acoperirea casutelor cu diferite
legume, fructe, flori.

|I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii jocului: aerisirea salii de grupa, asezarea mobilierului
in semicerc, pregatirea materialului.

GASESTE LOCUL
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Il. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face prin momentul de
surpriza. La copii vine in ospetie Iepurasul-poznasul, cu
un cosulet plin de jetoane: flori, fructe si legume.

b) Anuntarea jocului: ,,Copii, ce are Iepurasul in cosulet? Cu
aceste jetoane noi vom desfasura jocul ,,Gaseste locul
potrivit!”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: ,,Copii, priviti aceste
trei tablouri. Despre ce va vorbesc ele? (Gradina, livada si
razorul).

- Acum voi veti aranja aceste jetoane in felul urmator:
legumele — in gradina, fructele — in livada, florile — pe razor.
(Educatoarea le demonstreaza).

- Priviti aceste tablouri. Pe ele se afld casute, dar in ele nu
traieste nimeni, de aceea voi trebuie sa gasiti locatarii. lepurila va
verifica daca veti plasa corect locatarii in casutele lor”.

d) Tncheierea jocului: La sfirsitul jocului educatoarea
serveste copiii cu fructe si legume si-i roagd sd denumeasca
gustul.

GASESTE FRUNZA

Scopul: A sistematiza cunostintele copiilor despre copacii
cunoscuti, a intari deprinderile de a face comparatie intre doua
obiecte, dezvoltarea rapiditatii miscarilor, exersarea atentiei si a
reactiei la cuvint.

Sarcina didactica: A gasi o parte dupa intreg.

Elemente de joc: Cautarea obiectului dupa descriere.
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Reguli de joc: A cauta frunza pe pamint dupa semnalul
educatoarei.
I. Organizarea activititii: Tn aer liber, in parc, scuar ori pe
teritoriul gradinitei.
Il. Desfasurarea activitatii:
a) Exercitii generalizatoare: A exersa copiii in recunoasterea
copacilor dupa frunze.
b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Gaseste
frunza”.
¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea 1i roaga
pe copii sa priveasca atent frunzele de pe un copac nu prea inalt.
»lar acum incercati sa gasiti astfel de frunze pe pamint. La
semnalul meu, o bataie din palme, toti incep a cauta. Cine primul
a gasit, alearga la mine”.
d) Tncheierea jocului: Se face analiza jocului, copiii activi
sunt mentionati.

o2

-\

(2
J7
7

) GASESTE PERECHEA

Scopul: A verifica cunostintele copiilor referitor la forma,
culoarea, suprafata frunzelor de copaci; a dezvolta spiritul de
observatie; formarea deprinderii de corectitudine in joc.

Sarcina didactica: A gasi obiectele asemanatoare.

Elemente de joc: Cautarea obiectelor identice.

Reguli de joc: A cauta perechea numai dupa semnal.
Perechea este copilul cu acelasi fel de frunze.

Materiale: Frunzele a 3-4 feluri de copaci in corespundere cu
numarul de copii.

I. Organizarea activititii: In parc, in padure.
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Il. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii de pregatire: Convorbire cu copiii despre

anotimpul prezent.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Gaseste

perechea”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le
imparte copiilor cite o frunza si le spune: ,,Bate vintul, toate
frunzele au zburat”. Auzind aceste cuvinte, copiii incep sa alerge
pe teren cu frunza in mina. Apoi educatoarea le da comanda: ,,Un-
doi-trei, gaseste perechea”. Fiecare trebuie sa-si gaseasca semnul
care are aceeasi frunza In mind, adica perechea.

d) Incheierea jocului: Educatoarea cere copiilor si ridice mai
intii frunzele de stejar, apoi de nuc, artar, tei etc.

NG

CINE ARE ASTFEL DE

FRUNZE -, ZBOARA” SPRE MINE

Scopul: Verificarea cunostintelor cu privire la recunoasterea
copacilor dupa frunze; dezvoltarea rapiditatii in gindire si actiune.

Sarcina didactica: A gasi obiectul asemanator.

Elemente de joc: A alerga la educatoare dupa semnalul ei.

Reguli de joc: A alerga la educatoare se permite numai dupa
semnalul ei si cu aceeasi frunza in mind, ca cea de la pedagog.

Materiale: Frunze de stejar, nuc, tei, salcim etc.

. Organizarea activititii: Se organizeaza in aer liber, din
timp se prevede locul organizarii jocului.

1. Desfasurarea activititii:
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a) Exercitii pregatitoare: Se consolideazd denumirile
copacilor din apropiere, semnele distinctive dupa care-i putem
deosebi: culoarea tulpinii, forma frunzelor etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Cine are

astfel de frunze, ,,zboara” spre mine”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii stau in cerc, in
jurul educatoarei. Pedagogul ridica, de exemplu, o frunza de stejar
si spune: ,,Cine are o astfel de frunza — ,,zboard” spre mine”.
Copiii privesc cu atentie frunzele din mina lor, acel care are o
astfel de frunza, aleargd la educatoare. Dacd copilul a gresit,
educatoarea Ti intinde frunza sa pentru comparare.

d) Tncheierea jocului: Tncheierea jocului se poate realiza cu o
mica plimbare prin parc, scuar etc.

NG

GASESTE-TI CASA

Scopul: Verificarea cunostintelor copiilor cu privire la
recunoagterea copacilor dupd frunza; dezvoltarea rapiditatii
miscdrilor, spiritul de observatie, formarea deprinderii de
corectitudine n joc.

Sarcina didactica: A gasi intregul dupa parti componente.

Elemente de joc: Cautarea ,,casutei” dupa semnele date.

Reguli de joc: Numai dupa semnalul educatoarei se permite
sa alergi la casutd. Frunza din mind trebuie sa coincidd cu
frunzele copacului ,,casutei”.

I. Organizarea activititii: In parc ori in padure.

1. Desfasurarea activititii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza intrebarile:

- Ce copac cunoasteti?
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- Care dintre ei au forma coroanei asemdndtoare cu o
umbrela?

- Care-s frunzele de stejar?

- Dar dr artar?

- De nuc?

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Gaseste-
ti casuta”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea la
imparte copiilor cite o frunza a diferitor copaci. Toti copii sint
»iepurasi”. Ca iepurasii sd nu se piarda, ,,mama — iepuroaica” le
da cite o frunza din crenguta casutei lor. Toti iepurasii sar, se
joaca prin padure. La semnalul educatoarei ,,Toti vin acasa, lupul
e aproape!” — alearga la casuta lor, dupa frunza din mina. Jocul se
prelungeste, copiii schimba frunzele si corespunzator ,,casutele”.

d) Complicarea jocului: Cu copiii grupelor medii si mari
jocul se organizeaza cu fructele si semintele copacilor.

e) Incheierea jocului: Educatoarea ii roagi pe copii si aleaga
frunze, fructe, seminte pentru confectionarea unui ierbar.

CINE VA SOSI PRIMUL

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
lucrarile sezoniere in cimp. A-i invata corectitudinea indeplinirii
regulilor de joc.

Elemente de joc: Jucatorii rostogolesc pe rind zarul si
schimba fisele pe altele, ce duc spre sarbdtoarea roadei,
reprezentatd sus, pe tablou, cu atitia pasi, cu cite puncte le-a
indicat zarul.
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Reguli de joc: Nu se permite a trece cimpul, a schimba fisa,
fara a denumi ce-i reprezentat pe tablou.

Materiale: Tabloul cu reprezentarea sarbatorii roadei, un zar.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea materialelor, aranjarea mobilierului Tn semicerc, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii jocului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Cine va sosi primul la sarbatoarea roadei”.

b) Explicarea jocului: Educatoarea le propune copiilor sa
priveasca atent tablourile cimpului de joc, unde se afla cararusa
spre Casa de cultura, in care se va desfasura sarbatoarea roadei.
La inceputul cararii e sera, acolo cresc rasadul legumelor, apoi
urmeaza cimpia pe care o pregitesc pentru rasadire, dupa care —
rasadul pe care il uda, afineaza solul ca rasadul sa creasca, iar
cind legumele se coc, le aduna si le transportd la oras, in
magazine. Aszfel se analizeaza toate tablourile pe parcursul
miscdrii spre Casa de cultura la sarbatoare. Cistigitor e acela care
a sosit primul la aceastd sarbatoare si ne mai povesteste ce-a vazut
pe drum, cum munceau oamenii, ce faceau ei.

c¢) Tncheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
recite poezii cu ocazia acestei sarbatori.
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FABRICA DE CONSERVE

Scopul: A le comunica copiilor ca la fabrica de conserve
legumele si fructele se prelucreaza pentru pastrare. Din fructe si
pomusoare se fac sucuri, dulceatd. Legumele se conserveaza
murate, pentru salatd, fructele si legumele pot fi uscate pentru
diferite intrebuintari in alimentatie. Inainte de a transporta roada
spre prelucrare, fructele si legumele se aleg, din fructele cele mai
coapte se face suc.

Sarcina didactica: A determina nivelul de coacere a
fructelor si legumelor dupa aspectul exterior (culoare, marime
etc.), a le clasifica.

Reguli de joc: A determina corect care fructe ramin la
suc, din care se fac compoturi §i care-S pentru uscat.

Materiale: Pe 3-4 mese se aseaza tdblite cu inscriptiile:
,.Fructe uscate”, ,,Sucuri”, ,,Conserve”, ,,Dulceata”.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
pregatirea materialului pentru crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii.

1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea imparte rolurile pentru

copii.

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Sefii de sectii impart
productia vinzatorilor in dependentd de nivelul de coacere a
fructelor: cele mai coapte — la suc, mai intregi — la compot etc. Ei
se straduie sd aleagd corect fructele si ca le dea o explicatie
concretd lucratorilor, ce fructe anume sa prelucreze si pentru ce:
pentru dulceatd — coapte si moi, pentru suc — foarte coapte etc.
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Lucratorii aleg si sistematizeaza fructe dupa indicatiile primite si
orientindu-se dupa tablite. Ceilalti observa si verifica indeplinirea
insarcinarilor.

c) Incheierea jocului: Educatoarea pregiteste preventiv
dulceturi, compoturi etc. si-i serveste pe copii.

NG

HAI SA CALATORIM!

Sarcina didactica: A gasi drumul dupa denumirea plantei.
Reguli de joc: Nu se permite de a arata directia cu mina.
Elemente de joc: Alergarea spre planta numita.

I. Organizarea activitatii: Jocul se poate organiza in
timpul plimbarii ori in padure.

1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza urmatoarele intrebari:

- Ce copaci cunoasteti?

- Care este structura exterioara a copacului?

- Ce tufari cunoasteti?

- Descrieti un tufar.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi, noi vom calatori. Jocul se

numeste la fel: ,,Hai s calatorim!”

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le
propune la doi copii sa aleagd la dorintd un loc al plimbarii, sa
insemne drumul spre acest loc, sd aleagd punctele de orientare
(copaci mari sau tufari). Cind au indeplinit insircinarea, vin si le
explica celorlalti copii directia. Trebuie sd denumeasca 2-3 puncte
de reper, denumirea a 2-3 copaci sau tufari. De exemplu,
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conducatorul spune: ,,Mergeti pind la cel mai mare pin, de la el
cotiti la dreapta, de acolo va indreptati spre stejarii mari; ajungind
la ei, cotiti iardsi la dreapta. Dupa nucul cel ramuros va fi poiana
pentru plimbare”.
d) Tncheierea jocului: Copiii se grupeazi in rind cite doi si
revin n sala de grupa.

ARATA-MI, TE ROG, STEJARUL

Sarcina didactica: Exersarea n determinarea copacului
denumit.

Elemente de joc: A fugi de conducator spre copacul denumit.

Reguli de joc: Educatoarea schimba des denumirea
copacilor. Linga copacul denumit nu se permite sa stai mult.

Materiale: O toba.

. Organizarea activitatii: Se poate efectua in padure, parc
ori pe terenul gradinitei, din timp se creeazd conditii favorabile
desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea le comunica copiilor
regulile de joc si ca jocul se petrece sub forma de joc de miscare.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Arata-
mi, te rog, stejarul, nucul, artarul, teiul etc.””.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Jocul se poate efectua
ca un joc de miscare. Cu ajutorul unei numaratori educatoarea
alege conducatorul. El are voie sa prinda numai acei copii care nu
se afla sub copacul numit de educatoare. Educatoarea numeste
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mai Intli copacii care au semne proeminente de diferentiere, apoi
cei care putin se aseamana. Toti copiii trebuie sa asculte atent
denumirea copacului si dupa aceea sda alerge la semnalul
educatoarei (o bataie in tobd). Copiilor li se permite sa alerge sub
diferifi copaci cu aceeasi denumire.

d) Complicarea jocului: Pentru complicarea jocului,
educatoarea Tmparte copiii in doud echipe, de exemplu
,Hfluturasul” si ,,albina”, si di comanda: ,,Fluturasii” imi arata
nucul, iar ,,albinele” — stejarul” si la bataia in toba copiii alearga.
Cine a incurcat copacii este prins de conducdtor. Pentru ca
conducatorul sa observe mai repede, copiilor li se confectioneaza
masti-caciulite respective denumirii echipelor.

e) Incheierea jocului: La sfirsit se numara citi ,,fluturasi” si
cite ,,albine” a prins conducatorul. La fiecare repetare a jocului, se
schimba rolurile.

GHICI, CE SI UNDE CRESTE

Sarcina didactica: A consolida cunostintele despre
denumirea si locul cresterii plantelor, a dezvolta atentia; exersarea
operatiilor gindirii, memoriei.

Elemente de joc: Raspunde acela, cui i-a fost aruncatd
mingea. Pentru un raspuns corect si rapid, copilului i se
inmineaza un cosulet. Cistiga acel, care achizitioneaza mai multe
cerculete.

Materiale: O minge.
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I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfagurdrii activitatii: aerisirea salii de grupa, aranjarea copiilor
n cerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitatile se face direct prin anuntarea
temei: ,,Copii, astdzi vom desfasura jocul ,,Ghici, ce si unde
creste?”

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii se aranjeaza in
cerc, In mijlocul lui se afla cel ce conduce jocul. Conducatorul
arunca cuiva mingea, denumind locul, unde creste planta data:
livada, gradind, padure, cimpie. Cel caruia i-a fost aruncatd
mingea, o prinde si raspunde repede la intrebare, intorcindu-i
mingea conducatorului. Pentru un raspuns corect si rapid copilul
primeste un cerculet.

¢) Complicarea jocului: grupa de copii se impart in doua-trei
subgrupe. Jocul se organizeaza cu aspect de stafeta.

d) Tncheierea jocului: stabilirea echipei invingitoare,
inminarea steguletului, felicitarea copilului.

G

PADURARUL

Scopul: A le reaminti copiilor semnele caracteristice ale
citorva copaci si tufari, structura lor externa: tulpind, frunze,
fructe, seminte. A-i Tnvéta pe copii sé-si exprime cunostintele prin
cuvinte.

Sarcina didactica: A enumera semnele caracteristice plantei.
A alege semintele, fructele.
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Reguli de joc: A aduna semintele necesare, denumite de
educator.

Elemente de joc: Intrecerea in cautarea semintelor.

I. Organizarea activititii: In padure, in parc.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Convorbire despre copaci, structura

lor, denumirea semintelor.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi ne vom juca ,,De-a padurarul”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Cu ajutorul
numaratorii, educatorul alege citiva ,,padurari” pentru trei-patru
echipe. Copiii au venit si le ajute padurarilor la adunarea
semintelor pentru sadirea noilor paduri. Fiecare padurar isi alege
un fel de seminte pentru a le aduna. De exemplu, el spune: ,,Pe
parcela mea cresc multi castani. Impreund vom aduna ghinde”.
Padurarul poate numi sa descrie copacul, fara a-1 denumi. Copiii
cautd semintele, le string si le aratd padurarului. Cistigad acela,
care stringe mai multe seminte.

d) Tncheierea jocului: Daci este posibil, educatoarea se duce
impreuna cu copiii s depuna seminte la cel mai apropiat punct de
aditionare a semintelor.

A\

GASESTE CE DESCRIU
Sarcina didactica: A gasi planta dupa descriere.
Elemente de joc: Cautarea plantei dupa descrierea semnelor
de diferentiere.
Reguli de joc: Numai dupa descriere se permite sa denumesti
planta.
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Materiale: 5-6 plante, dintre ele cite 2-3 dintr-o specie, de
exemplu, muscate de specii diferite, begonii si altele.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
pregatirea materialului, crearea conditiilor favorabile pentru
desfasurarea activitatii.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza urmatoarele intrebari:

- Ce plante de camera cunoasteti?

- Cite feluri de muscata cunoasteti?

- Cite feluri de begonie?

- Dar tradescantie?

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,, Gaseste
ce descriu”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea
aranjeaza plantele pe masa, ca toti copiii sd observe semnele lor
principale. Apoi descrie semnele caracteristice ale plantei, de
exemplu, de muscatd, dupa aceea denumeste semnul distinctiv al
unei specii. Copiii asculta atent povestirea educatorului. Apoi il
roaga pe un copil sd arate planta si s-o denumeasca.

d) Tncheierea jocului: Educatoarea i roagi pe copii sa ude si
sd afineze solul plantelor din ungherasul naturii.

U’g,

GHICI, CARE-I CASA
NOASTRA?
Sarcina didactica: A descrie copacul si a-1 gasi dupa
descriere.
Elemente de joc: Ghicirea si alcatuirea ghicitorilor.
Reguli de joc: A denumi obiectul numai dupa descriere.
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I. Organizarea activitatii: Se prevede din timp locul
desfasurarii jocului: In padure, parc ori pe terenul gradinitei, se
curatd de pietre, se inldturd obiectele de prisos.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Convorbire pregatitoare: ,,Copii, ce anotimp este?

- Ce se Intimpla cu copacii in acest timp?

- Ce copaci cunoasteti?

- Cum putem deosibi nucul de stejar?”

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasurarea jocului
,,Ghici, care-1 casa noastra?”

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Cu ajutorul unei
numardatori, se alege conducatorul jocului, ceilalti copii se Tmpart
in doud subgrupe. Fiecare subgrupa 1isi alege un copac, un
reprezentant al subgrupei il descrie conducatorului, care a mijit.
Acesta, la rindul lui, trebuie sa ghiceascd copacul si sa-l
denumeasca, adica casuta unde ,,trdiesc” copacii. Educatoarea le
reaminteste ordinea descrierii unui copac: culoarea tulpinii,
inaltimea copacului, forma coroanei, marimea frunzelor, a
fructelor si semintelor.

d) Incheierea jocului: Se vor aranja copiii in doud grupuri si
se vor intoarce sala de grupa.

UNDE-I ASCUNSA
PLANTA?

Sarcina didactica: A memoriza aranjarea obiectelor, a

determina schimbarile in aranjarea lor.

Elemente de joc: Cautarea schimbarile in aranjarea plantelor.
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Reguli de joc: Nu se permite si te uiti dupa semnalul

,inchidem ochii.”

Materiale: Pentru prima data se folosesc 4-5 plante, apoi —

pina la 7-8 plante.

. Organizarea activititii: se vor asigura conditiile
necesare desfasurarii activitatii: aerisirea salii de grupa, aranjarea
mobilierului in forma de semicerc, pregdtirea materialului,
introducerea copiilor 1n sala de grupa.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea va aranjarea pe masa,
ntr-un, rind, citeva (4-5) plante de camera.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,, Unde-i
ascunsa planta?”

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea 1i roaga
pe copii sd priveascd atent plantele de pe masa, apoi sa inchida
ochii. In acest timp educatoarea schimbi cu locul la inceputul
doua plante, apoi doua-trei. ,,Jar acum deschideti ochii si spuneti,
ce s-a schimbat? Aratati, unde sedeau la inceputul?” (Copii arta).

d) Tncheierea jocului: Se vor exagera copii In memorizarea
denumirilor de plante.

A\

OARE, CARE ESTE
PLANTA?
Sarcina didactica: A gasi planta dupa denumire.
Elemente de joc: Intrecere, cine mai repede gaseste planta.
Reguli de joc: Gasind planta, trebuie sa argumentezi cum ai
recunoscut-o.
Materiale: 6-8 plante de camera.
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. Organizarea activitatii: Se vor asigura conditiile
necesare desfasurarii activitatii: aerisirea salii de grupa, aranjarea
mobilierului in formd de semicerc, pregitirea materialului,
introducerea copiilor in sala de grupa.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii  pregatitoare:  Convorbire cu  valoarea
determinarii semnelor de distingere a unei plante dintr-0 specie.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Oare,
care este planta?”

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Plantele (citeva plante
dintr-o specie) sunt asezate la locurile lor permanente.
Educatoarea le spune copiilor. ,,Eu voi denumi planta de camera,
iar voi trebuie s-o gasiti, s-o aratati la toti copii si sd ne
argumentati, dupa care semn ati gasit-o. Cine va gasi primul
planta, va primi un cerculet mare, rosu. Cine va stringe mai multe
cerculete, devine invingétor .

d) Complicarea jocului: La inceputul jocului se introduc 6-8
plante, spre sfirsit se permit chiar 10 plante, dintre care copilul va
trebui s-o caute pe una si sa-i denumeasca semnele distinctive.

e) Incheierea jocului: Copiii sunt apreciati pentru raspunsuri
corecte, pentru atentie, pentru ordine si disciplind, sunt mentionati
invingatorii.

A\

GASESTE COPACUL
DUPA SEMINTE
Sarcina didactica: A gasi copacul dupa seminte.
Elemente de joc: Alergarea spre copacul corespunzator.
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Reguli de joc: A alerga spre copacul corespunzitor, dupa
semintele respective, numai la semnalul educatoarei.

Materiale: Seminte si fructe ale copacilor si tufarilor, care se
pastreaza iarna.

I. Organizarea activitatii: Se poate desfasura in padure,
iarna - n parc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea le propune copiilor sa
compare semintele de copaci.

b) Desfasurarea jocului: Educatoarea le imparte copiilor
seminte de copaci §i-i roagd sid se Tmprastic in poiand. Dupa
semnalul educatoarei, fiecare sa alerge la acel copac sau tufar, a
caror seminte le tine in mina.

¢) Incheierea jocului: Intrebari de generalizare:

,- Cine dintre voi tine in mina seminte de tei?

- Cine tine in mina seminte de artar?”

A\

GASESTE ASEMANARILE
SI DEOSEBIRILE

Sarcina didactica: A-i exersa pe copii in procesele de analiza
si sinteza a obiectelor (sau a animalelor).

Reguli de joc: Semnele de deosebire si asemanare a doua
obiecte se denumesc in aga mod, ca copiii sa le recunoasca, dar sa
nu le numeasca.

Elemente de joc: Alcatuirea si ghicirea ghicitorilor. Printr-un
cerculet se inseamnd cea mai bund ghicitoare §i cel mai bun
raspuns.
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I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii jocului, aranjarea mobilierului in forma de clasa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face printr-o convorbire
generalizatoare despre cele vazute la ferma de porci, de vaci, de
0i etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom determina, cine va ghici
mai repede, ce animale sunt. Jocul se numeste ,,Gaseste
asemanarile si deosebirile”.

¢) Explicarea jocului: Educatoarea le propune copiilor sa-si
reaminteascd doud animale i sd alcatuiascd in gind cite o
ghicitoare despre ele. De exemplu: una mugeste, alta latra.
Ambele sunt animale domestice. Cine sunt? (vaca si ciinele).
Amintindu-va animalele, gasiti semnele care se aseamana si cele
care se deosebesc. Numai nu le denumiti. Le vom ghici noi. ,,Cu
cit mai multe animale 1si reamintesc copiii, cu atit mai interesant
decurge jocul. Pentru o ghicitoare interesantd si pentru raspuns
corect se iInmineaza cite un cerculet rosu.”

d) Complicarea jocului: Pentru repetarea jocului se pot da
indicatii, sa alcatuiasca ghicitori si despre pasarile domestice.

e) Incheierea jocului: Se numara cerculetele cistigate si se
stabileste Invingatorul jocului, educatoarea si copiii il felicita.

NG

FRIGIDERUL DE
LEGUME SI FRUCTE
Scopul: A le reaminti copiilor despre aceea ca gradinarii
cresc legume 1n gradind, livadarii cresc fructe in livada. Roada o
aduc in oras si o pastreaza-n frigidere mari. Unele fructe si
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legume se pregatesc pentru iarnd, proaspete (cartofi, ceapa,
morcov), altele se mureaza (castraveti). Copiii trebuie sa cunoasca
ca sunt legume si fructe care se pastreaza si proaspete, si se
mureaza, de exemplu, varza. Legumele si fructele, care se
pastreazd proaspete au nevoie de alegere permanentd, de a fi
inlaturate cele alterate.

Sarcina didactica: De a alege si a grupa obiectele dupa
folosirea lor in munca casnica.

Reguli de joc: A imparti fructele si legumele pentru pastrare
in aga mod, ca ele sa se pastreze toata iarna si primavara.

Materiale: Legume si fructe in cantitdti mari.

I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfagurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

Exercitii pregatitoare: Se adreseaza intrebarile:

a) — Ce vedeti pe masa? (fructe, legume).

- Cum se pastreaza ele pentru iarna?

- Care dintre ele le putem pastra proaspete?

- Pe care le putem mura?

b) Anuntarea jocului: ,,Astizi vom desfasura jocul
,Frigiderele de fructe si legume”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le spune
copiilor: ,,Livadarii si gradinarii au strins o roadd manoasa pentru
noi toti, de la orase si sate. Aceasta roada trebuie pastrata, ca sa ne
ajunga pentru toatd iarna si primdvara. Pentru aceasta noi trebuie
sd alegem roada si s-o repartizam, o parte in frigidere, pentru a o
pastra mereu proaspatd, iar altd parte — pentru murat, pentru
conservare”. Apoi educatoarea concretizeaza rolurile in joc: o
parte de copii vor fi cei care primesc roada si lucreazi cu
frigiderele, cealalta parte vor fi livadarii, gradinarii. Ei aduc roada
la oras, iar prima subgrupd de copii o primeste si totodatd
stabileste modul de pastrare a ei. Tot ei comenteaza, de ce anume
0 astfel de pastrare a legumelor se recomanda.

d) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii cu
fructe si legume.
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CINE SI UNDE TRAIESTE?
Sarcina didactica: Clasificarea plantelor dupd structura
(tufar, copac).

Elemente de joc: A fugi de vulpe.

Reguli de joc: A cauta casuta dupd semnal. A-si gasi corect

casa.

Materiale: Masti de vulpe, iepuri, veverite.

I. Organizarea activitatii: in timpul excursiei in padure
sau in parc. Din timp trebuie prevazut locul desfagurarii jocului.

I1. Desfasurarea jocului:

a) Convorbire pregititoare:

,»- Copii, ce copaci cunoasteti?

- Dar acum sa-mi spuneti, ce tufari cunoasteti?

- Prin ce se deosebesc tufarii de copaci?

- Prin ce se aseamana?”

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Cine si

unde traieste?”

C) Explicarea si demonstrarea jocului: ,,Copii, acum
incepem jocul, citiva dintre voi vor fi veverite, altii vor fi
iepurasi, iar Ionel va fi vulpe. Veveritele isi cautd locul unde se
pot catara, iar iepurasii — copacul sub care se pot ascunde”. Pe
parcursul desfasurarii jocului educatoarea le comunica copiilor, ca
veveritele traiesc §i se ascund In copac, fac scorburd, iar iepurasii
n-au casa, ei se ascund sub tufar. Aleg conducatorul — vulpea, i
dau masca-caciulita. Veveritele si iepurasii fug in cimpie. La
semnalul: ,,Atentie — vine vulpea!” veveritele fug sub copaci,
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iepurasii — spre tufari. Cine indeplineste gresit insarcinarea, este
prins de vulpe.

d) Incheierea jocului: Se numird cite ,veverite” si citi
»iepurasi” a prins ,,vulpea”. La fiecare repetare a jocului copiii se
schimba cu rolurile.

AZl E ZIUA MAMEI MELE

Scopul: Copiii trebuie sd cunoasca, ca florile de pe razoare,
cele de camerd se cresc pentru decoratii, ele se mai numesc
decorative. Florile le daruim oamenilor la diferite sarbatori, cu
ocazia zilei de nastere, la 8 Martie. Florile ne aduc fericire. Ele se
pot cumpdra la magazinele de flori. A le povesti copiilor, ca
florile sunt diferite: de cimp, de padure, de camera, de gradind
etc. Ele se deosebesc dupa forma tulpinii, a frunzelor, dupa culori.

Sarcina didactica: A sistematiza plantele dupd locul
cresterii, a le descrie; a-i exersa pe copii in folosirea cuvintelor
,fermecate”, de politete.

Elemente de joc: Descrierea plantelor.

Reguli de joc: Cumparatorul trebuie sa descrie, fara a
denumi, planta, pe care doreste sd i-o daruiascad mamicii, sa spuna
unde creste planta. Vinzatorul trebuie sd recunoascad planta, s-0
denumeasca si s i-o dea frumos cumparatorului.

Materiale: Plante de cimp, de razor, de padure, de camera.

I. Organizarea activitatii: Ca pentru celelalte jocuri
didactice, se elibereaza sala de grupa, se fac o buna ventilatie, se

distribuie materialul pentru activitatea data in forma unui magazin
de flori.
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I1. Desfasurarea activitatii:

a) Convorbire pregitire: ,,Copii, voi stiti, ca florile ne aduc
fericire. Ele se daruie celor mai apropiati, celor iubiti si buni. Noi
le daruim cu ocazia zilei de nastere, cu ocazia diferitelor sarbatori
insemnate, ca semn de multumire. Eu prefer si sa daruiesc flori,
dar si sa le primesc in dar.

- Copii, dar voi ce flori preferati sa primiti in dar?
- Dar mamicile voastre, ce flori prefera?”

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi ne vom imagina ca e ziua
mamicii voastre i voi doriti sd-i oferiti, sa-i daruiti un buchet de
flori. Veniti la magazin cu intrebarea: ,,Oare ce flori sa-i daruiesc
mamicii?”’ Si aici gasiti raspunsul. Deci, astazi vom desfasura
jocul ,,Azi e ziua mamei mele!”

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea imparte
rolurile de cumparatori, vinzatori. Plantele sunt aranjate dupa
locul cresterii. Pentru inceput rolul de cumparator il indeplineste
educatoare. Vine la magazin.

Educatoarea: - Buni ziua, domnule vinzator.

Vinzatorul: - Buna ziua, cu ce va pot fi de folos?

Educatoarea: - Fiti atit de bun, ajutati-ma sa-mi aleg o floare,
pentru mdmica mea. Eu stiu cd ea creste in gradina, are tulpina
subtire si lunga, dreaptd, de culoare verde, formd cilindrica,
frunzele-s late, lungi si netede, de culoare verde-inchisa, floare e
alcatuitd din mai multe petale de culoare rosie. Dar nu stiu cum se
numeste.

Vinzitorul: - Aceasta-i laleaua, copile, poftim, ia-o.

Educatoarea: - Multumesc, la revedere.

Pe parcursul desfasurdrii jocului, educatoarea urmareste
interpretarea rolurilor, intervine in caz de greseli sau Incalcéri de
reguli.

d) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
recite poezii, sd cinte cintece despre flori sau despre sarbatorile cu
flori. Educatoarea le recita, de exemplu, poezia lui Grigore Vieru
,,de 8 martie”.
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FLUTURASII VIN LA
FLORI

Scopul: Consolidarea si verificarea cunostintelor despre
insecte i flori, a denumirilor, educarea rapiditatii si
independentei in actiune.

Sarcina didactica: Reportarea corectd a culorilor la lucrurile
de aceeasi culoare.

Elemente de joc: Prezentarea florilor, denumirea culorilor,
selectarea fluturilor.

Reguli de joc: Copiii care au fluturele de aceeasi culoare cu
acea a florii indicate de educatoare, vin la semnal si-1 ageaza pe
floare, dupa ce unul dintre ei a denumit-o.

Materiale: Flori confectionate din carton de toate culorile:
rosie, verde, galbena, albastrda, albd si, pentru fiecare copil —
fluturi din hirtie creponatd de aceeasi culoare; machetd
(flanelograf sau tabla magnetica).

I. Organizarea activitatii: Se vor crea conditii favorabile
desfasurarii activitatii, aranjarea masutelor in forma de careu
deschis, aerisirea salii de grupa, aranjarea florilor pe flanelograf,
introducerea copiilor in sala de grupa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Intuirea  materialului  prin
urmatoarele Intrebari:

- Ce vedeti pe flanelograf? (niste flori).
- Ce culoare au florile? (rosie, verde, galbena, albastra, alba).
- Ce culoare au fluturasii?”
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b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi ne vom juca cu aceiasi
fluturasi si floricele in jocul ,,Fluturasii vin la flori””

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Florile de dimensiuni
mai mari vor fi agezate, pe rind, pe macheta (flanelograf sau tabla
magnetica). Copiii vor avea 2-3 fluturasi de diferite feluri. Dupa
reprezentarea florii, un copil 1i denumeste culoarea, in timp ce
ceilalti copii selecteaza fluturele de aceeasi culoare si 1l ageaza
linga floare.

Jocul continua pina se epuizeaza toti fluturii. Copiii se Impart
in ,fluturi” si ,,flori” in numar egal, iar la semnal se formeaza
perechi dupa culoare. Fiecare pereche denumeste culoarea pe care
o are. In partea de incheiere a jocului copiii din grupa se impart in
fluturi si flori. O parte dintre sunt fluturi (de diverse culori), iar o
parte — flori, cite una de fiecare culoare. La semnalul educatoarei
»Fluturii vin la flori!” copiii se grupeaza in jurul florii de aceeasi
culoare. Devine cistigatoare echipa care s-a grupat mai repede n
jurul florii.

d) Incheierea jocului: Copiii impreuni cu educatoarea ies pe
teren la plimbare.

A\

-\ )
»
MAGAZINUL
,,FLORICICA?”

Scopul: A-si reaminti impreuna cu copiii denumirea
plantelor, structura externa a lor, semnele caracteristice.

Sarcina didactica: A descrie, a gasi, a denumi obiectul dupa
semnele distinctive.
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Reguli de joc: A denumi despartitura si a descrie planta, fara
0 denumi.

Elemente de joc: Cumpdrarea prin descriere si vinzarea
plantelor.

Materiale: Plante de camera, de gradina, de cimp.

I. Organizarea activitatii: Ca si pentru celelalte jocuri
didactice, se elibereaza sala de grupa, se doteaza un colt al salii cu
polite pentru magazin si diferite jetoane: ,,flori de cimp”, ,.flori de
camera”, ,.flori de gradina”.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Convorbire pregatitoare:

- Denumiti citeva plante de camera.
- Plante de gradina.
- Ce plante de cimp cunoasteti?

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom deschide magazinul
,,Floricica”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Pe o polita a
magazinului sunt aranjate plante de camera, pe alta — plante de
gradind si pe a treia — plante de cimp. Acesta-i magazinul
,Floricica”. Cumparatorii (copiii) nu denumesc planta ce o
doresc, dar numai o descriu si denumesc sectia ,,plante de cimp”
ori alta. Vinzitorul trebuie s-o recunoasca dupa descriere si s-0
denumeascd, apoi s-o inmineze cumparatorului. La inceputul
jocului educatoarea poate indeplini rolul de cumparator pentru a
demonstra copiilor exemplul de descriere a plantei, reamintindu-
le ordinea: are tulpind sau nu, dacd da, cum e (groasa, dreapta,
agatatoare), ce formd au frunzele, cum sunt colorate, are oare
floare, de ce culoare. Apoi copiii descriu de sine statator plantele.

d) Incheierea jocului: La sfirsitul jocului educatoarea
efectueaza analiza, aprecierea copiilor, mentioneaza cine si-a
interpretat rolul corect si de ce.
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CINE A VENIT LA NOI?

Scopul: Verificarea si sistematizarea cunostintelor despre
animalele cunoscute privind culoarea, hrana, foloasele pe care le
aduc, formarea deprinderilor de a descrie pe scurt animalul,
folosind materiale intuitive, dezvoltarea capacitatii de a efectua
legéturi simple intre cunostinte.

Sarcina  didactica:  Recunoasterea  animalelor  dupa
onomatopee. Denumirea i descrierea infatisarii acestora,
indicarea hranei necesare animalului corespunzitor si a unor
foloase pe care le aduce omului.

Elemente de joc: Raspunsul la intrebdri, ciutarea jetoanelor,
demonstrarea animalelor-jucarii.

Reguli de joc: La intrebarile educatoarei raspunde numai
copilul numit de ea. El alege jetonul corespunzitor animalului si
jetonul din care se poate deduce unele foloase aduse de acel
animal.

Materiale: Animale-jucarii sau mulaje (ciine, pisica, vaca,
iepure, gdind, cocos etc.), jetoane reprezentind hrana fiecarui
animal, jetoane reprezentind foloase aduse de ele.

I. Organizarea activitatii: Se vor crea conditii favorabile
desfasurarii activitatii, aranjarea masutelor in forma de careu
deschis, aerisirea silii de grupa, aranjarea jucariilor in fata
copiiilor, introducerea copiilor 1n sala de grupa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Aceste animale-jucarii” le vom folosi la jocul care se
numeste ,,Cine a venit la noi?”
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b) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii asculta
onomatopeele, fie imitate de invatatoare, fie inregistrate pe disc,
recunosc animalul, iar cel numit alege jucdria (sau imaginea)
corespunzatoare de pe masa educatoarei si o descrie. Dupa
descrierea acesteia, alt copil alege jetoanele ce reprezinta hrana
specifica animalului respectiv si foloasele aduse de el, exprima
verbal ce contin acestea si aseaza in dreptul animalului jucarie. In
incheiere copiii vor imita sunetele produse de animalul descris,
eventual unele miscari specifice (sarituri, ciugulitul géinii etc.).

¢) Complicarea jocului: Copiii sunt solicitati sa-si
reaminteasca cite o poezie, un cintec, o ghicitoare despre aceste
animale-jucarii i sa le prezinte in fata grupei.

d) Incheierea jocului: Educatoarea ii roagi pe copii si
aranjeze jucariile pe polite.
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GRUPA MEDIE

GHICESTE CE-I iN MiNA

Scopul: A intari reprezentarile copiilor despre fructe si
legume; dezvoltarea analizatorilor tactili si formarea deprinderii
de corectitudine Tn joc.

Sarcina didactica: De a recunoaste obiectul denumit cu
ajutorul analizatorului tactil, prin pipait.

Reguli de joc: Nu se permite a privi la obiectul din mina
educatoarei. Trebuie denumit doar dupa pipait.

Materiale: Fructe si legume, cite 2-3 de fiecare fel.

Elemente de joc: Alergare pind la educator cu obiectul
recunoscut prin pipait.

I. Organizarea activitatii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru a crea conditii favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:
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.- Ce vedeti pe masa?
- Ce legume sunt?
- Ce fructe sunt?
- Ce forma au?”
b) Anuntarea jocului: ,,Cu aceste fructe si legume vom
desfasura jocul ,,Ghici ce-i in mina?”.
¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii sunt agezati pe
scaunele 1n semicerc, cu miinile la spate, educatoare imparte
fiecarui copil fructe si legume. Apoi le demonstreazd o leguma
sau un fruct. Copii care au in miini aceastd leguma, la comanda
educatoarei alearga spre ea.
d) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii cu
fructe si legume.

GASESTE CE SPUN
(varianta)

Scopul: A intari reprezentarile copiilor despre fructe si
legume; dezvoltarea analizatorilor tactili si formarea deprinderii
de corectitudine in joc.

Sarcina didactica: De a gasi obiectul dupd cuvintul-
denumire.

Elemente de joc: Cautarea legumelor si fructelor ,,ascunse”.

Reguli de joc: A cauta obiectul se permite numai in vaza
corespunzatoare dupd forma ori culoarea legumei sau fructului
denumit (de exemplu, sfecld, ridiche, portocald, mar...). In toate
vazele n-ai dreptul sa te uiti.
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Materiale: Legume si fructe aranjat la marginea mesei, ca sa
fie bine vazuta forma, marimea. Ele trebuie sa fie asemanatoare
dupa marime, dar diferite dupa culoare.

I. Organizarea activitatii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru a crea conditii favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:

- Ce vedeti pe masa?
- Denumiti legumele.
- Denumiti fructele.

b) Anuntarea jocului: ,,Cu aceste obiecte vom desfasura
jocul ,,Géseste ce spun”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le
propune copiilor, pe rind: ,,Gaseste marul galben, arata-l copiilor”
etc. Copilul gaseste obiectul, il demonstreaza celorlalti copii,
incearca sa-i stabileasca forma.

(a -a varianta). Legumele si fructele se plaseaza in diferite
vaze dupa forma: cilindrice, sferice, lunguiete, ovale. In
corespundere cu forma vazei trebuie sd fie si forma legumei
ascunse 1n vaza.

(a ll-a varianta). Jocul se organizeaza si se desfasoara ca si
in cele doua variante, dar sarcina didacticd e de a consolida in
memoria prescolarilor culorile obiectelor. Legumele si fructele se
pun in corespundere cu culoarea vazei, adicad sd corespunda
culoarea vazei cu cea a legumei.

d) Incheierea jocului: Copiii vor fi serviti cu fructe si
legume.
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COMESTIBIL-
NECOMESTIBIL

Scopul: A le reaminti copiilor, ca fructele si legumele se
cultivd pentru hrand. La unele e comestibild partea exterioara, la
altele — radacinile.

Sarcina didactica: A alege plante ce se folosesc in
alimentatie.

Reguli de joc: Copilul mai intii adreseaza intrebarea celuilalt
copil, apoi denumeste planta.

Materiale: Pe masd sunt fructe si legume cu radacina
comestibila (morcov, sfecld, ridiche, ceapa, usturoi) si cu virfurile
comestibile (rosii, mazare, castraveti).

I. Organizarea activitatii: Crearea conditiilor favorabile
desfagurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea adreseaza copiilor

urmatoarele Intrebari:
,»- Ce plante comestibile cunoasteti?
- Denumiti plantele a céror radacina o folosim in alimentatie.
- Denumiti plantele cu virfurile comestibile”.

b) Anuntarea jocului: ,,Astizi vom desfasura jocul
,,Comestibil-necomestibil”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii sunt aranjati in
semicerc, educatoarea 1i roaga sa inchida ochii. De pe masa plind
cu legume alege una si o ascunde sub servetel. La semnalul
educatoarei ,,gata”, copilul deschide ochii. Pedagogul ii adreseaza
urmatoarea intrebare: ,,Ce-i comestibil la aceastd leguma, virful
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sau radacina?” Daca copilul a ghicit, el devine conducatorul
jocului si 1l cheami pe altul s ghiceasca. In cazul in care copilul n-
a ghicit, lui 1 se da un cerculet, la sfirsitul jocului pentru fiecare
cerculet-greseala el va recita o poezie sau va spune o ghicitoare.

d) Incheierea jocului: Copiii isi riscumpard cerculetele prin
recitarea poeziilor, numaratorilor, ghicitorilor.

MAGAZINUL DE FRUCTE
SI LEGUME

Scopul: A le reaminti copiilor, cad in orase fructele si
legumele se cumpara de la magazine, gherete etc. Copiii trebuie
sd cunoasca semnele exterioare distinctive ale legumelor si
fructelor, sa stie sa le denumeasca. A le povesti prescolarilor, ca
fructele proaspete si cele conservate se aduc la magazinele de la
punctele de pastrare, din frigidere mari.

Sarcina didactica: A grupa obiecte dupa categorii, a descrie
si a gasi planta dupa semnele caracteristice.

Reguli de joc: A descrie cumparaturile, fard a le denumi.

Materiale: A pregati tablite de felul: ,,Legume”, ,,Fructe”, un
coltisor al grupei va fi magazinul cu polite.

I. Organizarea activitatii: pregatireca  materialului;
aerisirea salii de grupa pentru crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza intrebarile ce tin de
obiectele ce se afla-n magazin: compoturi, sucuri, fructe uscate,
din ce se pregatesc, cum se prelucreaza.
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b) Anuntarea jocului: ,,Astazi ne vom juca ,,De-a magazinul
de legume si fructe”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea Tmparte
rolurile copiilor cu ajutorul numaratorilor: directori de magazin,
vinzatori, cumparatori. Directorul trebuie sd Tmpartd productia
prin sectii, sd pregiteasca totul pentru lucru. Cumparatorul
descrie ce doreste sd cumpere, denumeste sectia unde se afla
marfa, spune din ce si cum e pregatitd. Vinzdtorul denumeste
cumpadratura si i-o da cumparatorului.

d) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii cu
fructe si legume.

SPUNE CUM SUNT: MARI
SAU MICI?

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre marimea
obiectelor; a educa deprinderea de a compara obiectele;
perseverenta si vointa; formarea deprinderilor de corectitudine in
joc.

Sarcina didactica: A-i antrena pe copii in diferentierea i
compararea obiectelor (mari, mici, identice); a educa atentia,
rapiditatea in reactie la cuvint, deprinderea de autocontrol.

Elemente de joc: Cautarea obiectelor, asezarea lor la semnal.

Reguli de joc: La semnalul educatorului, a aranja obiectele in
ordinea descrescinda, apoi in ordinea crescinda. Cine le aseaza
mai repede si corect, acela cistigd. Cistigatorul primeste un
cerculet.
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Materiale: Material din naturd: ghinde, conuri, boabe diferite
dupa marime.

. Organizarea activitatii: Aecrisirea salii de grupa,
pregatirea materialului, aranjarea mobilierului in careu deschis,
intrarea copiilor in sala de grupa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea ii intreaba pe copii:
»- Priviti, copii, aceste ghinde, conuri. Cum credeti, ele sunt la
fel dupa marime?
- Nu, ele sunt diferite.
- Ionel, arata-ne, care dintre ele e cea mai mare?
- Lenuta, cum este aceastd ghinda? (mai mica)”

b) Anuntarea jocului: ,, Iata, cu aceste ghinde, conuri, boabe,
seminte ne vom juca astazi in jocul ,,Spune, cum sunt: mari sau
mici?”

c) Explicarea si demonstrarea jocului: ,,Ati privit atent
conurile, frunzele, ghindele etc., noi ne vom invata sa le asezam
corect dupd marime: cel mai mare, mai mic si cel mai mic
(demonstrez actiunile pe masa, cu ghindele). Trebuie sa asezi in
rind numai obiectele asemanitoare. Cine are in mina conuri,
aranjeaza conurile dupa marime.”

- Dar care are frunze, ce aseaza?

- Frunze, desigur (obiectele se afla toate pe masa).
- Acum eu voi da comanda, iar voi, la semnalul meu,
incepeti sd aranjati obiectele. Nu uitati: de la mare la mic.
(Educatoarea bate din palme). Cine a aranjat primul obiectele in
ordinea descrescinda, cite 5-6 obiecte de fiecare fel, acela cistiga.
(Educatoarea le permite celorlalti copii sd indeplineasca sarcina,
iar pe invingatori 1i lauda. Pentru a mentine interesul catre joc,
schimba nsarcinarea: ,,Aranjati obiectele n ordinea crescinda: de
la mic la mare”).

d) Complicarea jocului: Pentru a verifica atentia copiilor la
semnalul educatorului si cum ascultad insarcinarea, se pot schimba
consecutiv insarcinarile, iar citeodatd se repetd aceeasi Insarcinare
de citeva ori.

e) Incheierea jocului: Educatoarea ii roaga pe copii sa facd
ordine pe mese, sa stringd materialul in cutii.
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CINE VA OBTINE MAI
REPEDE FIGURA

Scopul: A educa deprinderea de a compara, a generaliza, a
denumi corect obiectul, a dezvolta deprinderile si procesele de a
percepe si a concentra.

Sarcina didactica: A-i exercita pe copii in formarea unui
intreg din parti componente, a educa vointa, perseverenta,
rabdarea.

Elemente de joc: Cautarea partilor componente; alcatuirea
imaginii Tn intregime.

Reguli de joc: A lucra independent, a nu gresi la alegere.
Cistiga acel, care primul a obtinut si a denumit ilustrata sa.

Materiale: Doua cutii cu imagini ale diferitor obiecte (fructe,
legume, plante etc.). in una din ele se afla imaginile in intregime,
in a doua — imaginile tdiate in patru parti egale pe orizontala sau
verticala.

I. Organizarea activitatii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii jocului. Aerisirea salii, aranjarea mobilierului in
forma de cerc sau semicerc, pregatirea materialului, introducerea
organizati a copiilor in sala de grupa si revizuirea tinutei lor.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se prezintd imaginile in intregime
ale obiectelor. Educatorul va familiariza copiii cu ele. Copiii vor
denumi ce-i reprezentat pe aceste ilustratii.

,»- Ce vedeti pe aceasta ilustratd? (un mar).
- Din care clasa face parte — fructe ori legume?”’
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b) Anuntarea jocului: ,, Educatoarea ridica in mina a patra

parte din ilustrata (a marului, de exemplu).

- Cum credeti, de la care ilustratd e aceasta particica?

- De la mar, - raspund copiii.

Educatoarea depune particica pe cea intreaga:

- lar acum sa gasim celelalte parti ale marului.

Educatoarea numeste pe rind 3 copii care vor gasi celelalte parti

ale ilustratei. Cind toate partile sunt gasite si aranjate alaturi de

imaginea intreagd, educatoarea spune:

- Priviti, copii, am obtinut marul intreg. Acum eu va voi
imparti ilustratele (lui Dumitru ii dau para, lui Ionel - caisd).

- lar acum, copii, gasiti partile componente ale obiectului
de pe ilustrata, aranjati-le alaturi.

¢) Complicarea jocului: Educatoarea poate introduce
elemente de intrecere: cine va obtine primul imaginea, acela va
invinge si va primi un cerculet. Complicarea poate fi si dupa
numarul de parti tdiate, poate fi tdiata ilustrata in sase parti si
dupa continutul ilustratei (pe ea poate fi reprezentat nu numai un
obiect, ci si un simplu subiect). In grupele mari pot fi utilizate si
fragmente din povesti.

d) Incheierea jocului: Sunt mentionati copiii invingatori, se
numard cerculetele acumulate, se felicitd copiii pentru atentie,
pentru vointa, curaj, pentru ordine si disciplina.

Notd: Activitatea de joc (jocul didactic) la virsta prescolara
mica reuseste atunci, cind este realizat foarte bine cadrul afectiv,
pe fondul caruia se realizeaza obiectivele educative.
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GASESTE CEEA CE ARAT

Scopul: Folosirea corectd a cuvintelor generalizatoare:
fructe, legume; consolidarea cunostintelor copiilor despre fructe
si legume; dezvoltarea spiritului de observatiec si formarea
deprinderii de corectitudine n joc.

Sarcina didactica: De a gasi obiectele dupa asemanare.

Elemente de joc: Cautarea obiectului aratat si ascuns de
educatoare.

Reguli de joc: Sub servetel nu trebuie sa te uiti.

Materiale: Pe doua farfurii — aceleasi fructe si legume. Unul
(acoperit educator) acoperit cu servetel.

I.  Organizarea activitatii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru a crea conditii favorabile desfasurarii jocului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:

,»- Ce vedeti pe masa?
- Care din ele-s legume? Denumiti-le.
- Care sunt fructe? Denumiti-le”

b) Anuntarea jocului: ,,Cu aceste fructe si legume vom
desfasura jocul ,,Gaseste ceea ce arat”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le aratd
copiilor pe un timp scurt unul dintre obiectele ascunse sub
servetel si iarasi 1l ascunde, apoi le propune copiilor: ,,Gasiti pe
alta farfurie un astfel de obiect si amintiti-vd cum se numeste”.
Copiii indeplinesc pe rind insdrcinarea, pina ce toate legumele si
fructele ascunse sub servetel vor fi denumite.
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d) Complicarea jocului: Tn continuare jocul poate fi
complicat prin adaugarea legumelor si fructelor, asemanatoare
dupa forma, dar deosebite dupd culoare. De exemplu: sfecla,
ridiche, lamiie, rosii, mere.

e) Incheierea jocului: Copiii vor fi serviti cu fructe si
legume.

G\ 0,
-\ :

) GHICI CE-Al MINCAT?
Scopul: A consolida reprezentarile copiilor despre forma,
culoarea, gustul legumelor si fructelor; dezvoltarea analizatorilor
gustativi si formarea deprinderii de joc.
Sarcina didactica: A determina ce fruct sau leguma este, cu
ajutorul analizatorilor gustativi.
Elemente de joc: A ghici dupa gust.
Reguli de joc: In timpul cind ghicesti, ochii sa fie inchisi.
Materiale: Fructe si legume diferite dupa gust, spalate, taiate
in bucati mici, pe masa, in fata copiilor — fructe si legume Intregi
pentru verificare si comparare.
I. Organizarea activitatii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru a crea conditii favorabile desfasurarii activitatii.
I1. Desfasurarea activitatii:
a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:
.- Ce legume cunoasteti?
- Ce fructe cunoasteti?
- Cum sunt legumele la gust? (diferite, acre, usturoiase, iuti)”.
b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Ghici,
ce-ai mincat?”.
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c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le
propune copiilor sd guste din farfuria cu legume si fructe tdiate
marunt. Trece un copil in fatd, il roaga sa inchidd ochii. Apoi i
spune: ,,Mestecd, bine, acum spune ce-ai mincat? Gaseste o astfel
de leguma pe masa”.

d) Complicarea jocului: Se va cere de la copii sa
denumeasca gustul perceput. Intrebarea o putem adresa astfel, ca
in caz de complicare copiii sd poatd gasi cuvintul necesar pentru
aprecierea gustului: ,,Ce simti Tn gura?” (e iute, e dulce, e acru).

e) Incheierea jocului: Dupd ce toti copiii indeplinesc
insdrcinarea, educatoarea i serveste cu fructe si legume.

G\ o,
-\ :

»
) GASESTE CEEA DESPRE
CE POVESTESC
Scopul: A intari reprezentarile copiilor despre fructe si
legume, despre forma, culoare, suprafatd, gust; a dezvolta
memoria imaginativd, vorbirea cursivd; a forma deprinderi
corecte de joc.
Sarcina didactica: A gasi obiectul dupa insusirile descrise.
Elemente de joc: Ghicirea obiectelor dupa calitatile descrise.
Reguli de joc: A denumi fructele sau legumele recunoscute,
numai la rugdmintea educatoarei.
Materiale: Legumele si fructele se aseazd pe masa, ca sa
vada toti copiii forma, culoarea, marimea lor.
I. Organizarea activitatii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru a crea conditii favorabile desfasurarii activitatii.
I1. Desfasurarea activitatii:
a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:
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.- Ce vedeti pe masa?
- Ce legume sunt?
- Ce fructe sunt? (diferite, acre, usturoiase, iuti)”.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Gaseste
ceea de spre ce povestesc”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea descrie
amanuntit un obiect de pe masa, adicd denumeste forma, culoarea,
gustul. Apoi le propune copiilor: ,,Ardtati pe masa si denumiti
obiectul despre care am povestit eu”. Dacd copilul a indeplinit
insarcinarea, educatoarea descrie alt obiect, insarcinarea o
indeplineste alt copil. Jocul se prelungeste pina cind toti copiii
ghicesc obiectele descrise.

d) Complicarea jocului: Cind copiii au insusit continutul si
regulile jocului, atunci descrierea obiectelor poate fi efectuata de
ei, cu scopul dezvoltarii vorbirii cursive.

e) Incheierea jocului: Educatoarea cere copiilor si recite
poezii, ghicitori despre fructe si legume.

SACULETUL FERMECAT
(varianta)

Scopul: A intari reprezentarile copiilor despre fructe si
legume, dezvoltarea analizatorilor tactili, formarea deprinderii de
corectitudine n joc.

Sarcina didactica: A recunoaste obiectul cu ajutorul unui
analizator.
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Elemente de joc: Nu se permite sa te uiti in saculet, mai intii
trebuie sd determini ce ai Tn miini, dupa aceea sa arati tuturor
obiectul.

Materiale: La inceput se aleg fructe si legume ce se
deosebesc evident dupa forma, apoi care putin se aseamana. Un
saculet ,,fermecat”.

I. Organizarea activitatii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru a crea conditii favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:

,- Ce fructe cunoasteti?

- De ce le numim fructe?
- Ce legume cunoasteti?

- De ce le numim legume?

b) Anuntarea jocului: ,Astizi vom desfasura jocul
,Saculetul fermecat”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea pune in
sdculet legumele si fructele si-i roagd pe copii s-0 urmareasca.
Apoi 1i propune unui copil: ,,Gaseste dupa pipait, fara sa te uiti in
sdculet, de exemplu, un mar. lar acum spune, ce tii in miini?”.
Toti copiii indeplinesc pe rind aceasta Insarcinare.

d) Complicarea jocului: Pentru repetarea jocului, sdculetul
va fi umplut din timp, ca sd nu vada copiii (a Il-a variantd —
pentru copiii grupei mijlocii).

Sarcina didactica: A determina obiectul prin pipait dupa
caracteristicile date. Explicarea si demonstrarea jocului:
Educatoarea enumerd caracteristicile obiectului, pe care le poti
determina prin pipait: - forma, suprafata, detaliile — si-i roaga:
,»(dseste 1n saculet, ceea ce se aseamand cu o minge, cu coada
lunga, tare, cu riduri”. Copilul cautd si dupd descriere gaseste
sfecla.

e) Incheierea jocului: Copiilor li se cere sa recite poezii,

ghicitori despre fructe si legume.
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CINE GASESTE MAI
REPEDE STEJARUL, MESTEACANUL, NUCUL

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre copaci:
stejar, mesteacan, nuc; a dezvolta reactia la cuvint, a-i exersa pe
copii Tn memorizarea denumirilor de copaci, a contribui la
dezvoltarea rapiditatii in gindire si in actiune.

Sarcina didactica: A gasi copacul dupa denumire.

Elemente de joc: Alergarea spre copacul denumit
(concurenta ,,Cine gaseste mai repede copacul”).

Reguli de joc: A alerga la copacul denumit se permite numai
dupa semnalul educatoarei: ,,Alearga!”.

I. Organizarea activitatii: In parc, padure ori scuar

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Cine
gaseste mai repede copacul”.

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea
denumeste copacul bine cunoscut copiilor, avind semne evidente
si-1 roaga sa gaseascd stejarul ,,Cine gaseste mai repede stejarul?
Un — doi — trei — alearga”. Copiii alearga la orice stejar care
creste in apropiere.

¢) Incheierea jocului: Educatoarea intreaba:

.- Ce copaci cresc prin apropiere?
- Dupa ce ati recunoscut stejarul?
- Dar nucul, cum I-ati recunoscut?
- Mai sunt si altfel de copaci?”.
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CINE GASESTE CEL MAI
SCURT DRUM?

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre exteriorul si
denumirea copacilor, tufarilor, semnele lor distinctive.

Sarcina didactica: A descrie copacul si a-l gasi dupa
descriere.

Reguli de joc: A descrie copacul-reper, fara a-1 denumi.

Elemente de joc: Cautarea dupa descriere.

I. Organizarea activitatii: Se desfasoara in padure.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea le reaminteste copiilor
regulile de comportare in locurile necunoscute, sd nu rupa crengi,
sa nu manince pomusoare etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom calatori si jocul se
numeste ,,Cine gaseste cel mai scurt drum?”’.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Cu ajutorul unei
numaratori se aleg doi conducatori ai jocului, care vor indica
directia calatoriei si le vor explica celorlalti copii, unde vor pleca
si cum vor gési drumul (cel mai scurt). Primul conducétor alege
3-4 plante bine cunoscute copiilor pentru repere vizuale, le
descrie, nu le denumeste, le explica unde si incotro sd coteasca.
Toti ceilalti, dupa descriere, determina reperele, le denumesc si
cautd dupd ele drumul. In acelasi mod le explicd si al doilea
conducitor, numai ca el isi alege alt drum si alte repere vizuale
(plante, copaci, tufari). Copiii se Tmpart In doud subgrupe — una
pleacd dupa descrierea primului conducdtor, cealaltd — dupa
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descrierea conducatorului al doilea. Se stabileste care echipa a
ajuns prima la locul determinat si cine-i conducitorul calatoriei.

d) Tncheierea jocului: Educatoarea efectueaza analiza
jocului, felicitd copiii care primii au gasit locul calatoriei si
mentioneaza agerimea conducatorului care a descris drumul cel
mai scurt.

SA FACEM UN TABLOU
DE TOAMNA

Scopul: Fixarea cunostintelor referitoare la fenomenele,
activitatile, imbracamintea, fructele, legumele caracteristice
anotimpului toamna. Educarea capacitatii copiilor de a selectiona
dupa un criteriu dat elementele corespunzatoare, de a actiona 1n
comun in utilizarea materialului si In rezolvarea sarcinilor in
cadrul jocului.

Sarcina didactica: Asocierea si completarea povestirii cu
materialul corespunzator, sensul celor relatate si plasarea lui pe
tablou la locul potrivit.

Elemente de joc: Ghicirea ghicitorilor, recitarea poeziilor,
povestirea istorioarelor, descrierea anotimpurilor.

Reguli de joc: La intreruperea povestirii, copiii trebuie sa
caute si sd aleagd din materialul primit acele imagini care
corespund continudrii logice a povestirii. Copiii care au gasit mai
repede materialul, il denumesc si-1 aseaza in mod corespunzitor
pe tabloul prezentat.

Materiale: Se repartizeaza la fiecare masa cite un saculet (o
tava, un capac de cutie), in care se afla cartonase cu imagini de:
fructe, legume, flori, imbracaminte, activitati, fenomene naturale
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specifice diferitor anotimpuri (mai ales toamnei). Un tablou de
toamna incomplet sau un flanelograf cu un cadru corespunzator
(livada, vie, gradina etc.).

I. Organizarea activitatii: Asigurarea conditiilor necesare
pentru desfasurarea jocului: aerisirea salii de grupa, asezarea
mobilierului in forma de careu deschis, pregétirea materialului
necesar.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea Tn joc se face prin intuirea materialului
primit de copii sau prin reactualizarea cunostintelor intr-o forma
concisa (discutie, poezie, ghicitori).

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul care se
numeste ,,Sa facem un tablou de toamna”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea incepe
jocul expunind copiilor o povestire Tn care include diferite aspecte
caracteristice anotimpului: Jintr-o zi de toamnd, oamenii au
incarcat lazile In camion si a u plecat in livada sa culeagd ce?...
Un copil de virsta voastrd ascultd fosnetul cui?... In altd zi
gospodarii s-au dus in gradina sa stringd ce?..” etc. Cind
educatoarea povesteste, copiii grupati la mese, selectioneaza
imaginea corespunzatoare, spunind ce reprezintd. Cite un
reprezentant o aranjeaza In cadrul respectiv. Altul denumeste
elementele asezate. Aceste sarcini vor fi precizate de educatoare
inainte de Inceperea jocului. Se va avea grija sa fie antrenati cit
mai multi copii.

d) Complicarea jocului: Copiii se Tmpart in 3-4 echipe.
Fiecare din acestea primeste aceeasi categorie de imagini (ale
fructelor, legumelor etc.). Dupa o intuire sistematica fiecare grup
alege din materialul primit imaginile corespunzatoare anotimpului
toamna, apoi le afiseaza pe panou. Cistigd echipa care n-a comis
nici o greseala.

e) Incheierea jocului: Se fac totalurile jocului, e felicitati
echipa cistigatoare.
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GHICI, CE A DISPARUT?

Scopul: A sistematiza cunostintele copiilor despre plantele
de camera, despre conditiile de viata, structura, forma, culoarea
frunzelor si florilor, dezvoltarea spiritului de observatie si
formarea deprinderii de corectitudine de joc.

Sarcina didactica: A denumi plantele dupd memorie (fara
repere vizuale).

Elemente de joc: A ghici ce planta a disparut.

Reguli de joc: Cind educatoarea ascunde planta toti copiii
sunt cu ochii inchisi.

Materiale: Pe masa — 3-4 plante bine cunoscute de copii din
jocurile precedente.

I. Organizarea activitiatii: Ase vor pregati materialele si
sala de grupa pentru crearea conditiilor favorabile desfasurarii
jocului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Convorbire despre plantele de
camera: conditiile de viata, structura, forma, culoarea frunzelor,
florii etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Ghici,
ce-a disparut?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le
propune copiilor sd priveascid plantele de pe masd, apoi sa
inchidd ochii. In timpul acesta educatoarea intreaba: ,,Ce planti
lipseste?”. Daca cel intrebat raspunde corect, pune planta la loc si
jocul continua in acelasi mod.
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d) Incheierea jocului: Se analizeazi desfasurarea jocului, se
mentioneaza raspunsurile corecte, sunt laudati copiii activi.

NG

) GHICI, CE A DISPARUT?

Scopul: Sistematizarea cunostintelor copiilor despre plantele
de camerd; dezvoltarea atentiei vizuale, a deprinderii de a se
orienta in spatiu; formarea deprinderilor corecte de joc.

Sarcina didactica: A determina locul initial al plantei.

Elemente de joc: Copiii gadsesc schimbarile in aranjarea
plantelor.

Reguli de joc: Sa inchida ochii absolut toti copiii, in timp ce
educatoarea schimba locul plantelor.

Materiale: Pe doud mese se aranjeaza 3-4 plante
asemanatoare, intr-o ordine cuvenitd, de exemplu, ficus, muscata,
asparagus, coleus.

. Organizarea activititii: Se vor pregiti materialele si
sala de grupa, pentru crearea conditiilor favorabile desfasurarii
activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Organizarea unei convorbiri despre
plantele de camera: structura, conditiile de trai etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Ce s-a
schimbat?”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea i roaga
pe copii sd priveasca atent plantele aranjate pe masa, si
memorizeze locul lor, consecutivitatea aranjarii: prima — ficus, a
doua — muscata etc. Copiilor li se propune sa inchida ochii, in
acest timp educatoarea schimba plantele cu locul. Apoi 1i roaga pe
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copii sd spund ce s-a schimbat si dacd copilul, indicat de
educatoare, a gasit — el trece si aranjeaza ghiveciurile cu plante
cum au fost. Pentru repere vizuale Tn grupele mici se pot aranja pe
o masa alaturi aceleasi plante in consecutivitatea data, Incit copiii
s se poata orienta.

d) Incheierea jocului: Se face analiza si aprecierea,
educatoarea mentioneaza raspunsurile copiilor.

NG

GASESTE UNA
ASEMANATOARE

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre plantele de
camerd; a sistematiza cunostintele despre structura plantei: are
tulpind, frunza, floare; dezvoltarea spiritului de observatie si
formarea deprinderilor de corectitudine Tn joc.

Sarcina didactica: A gasi obiectul dupa asemanare.

Elemente de joc: Cautarea obiectului asemanator.

Reguli de joc: A arata obiectul (planta) recunoscutd dupa
descrierea educatoarei numai dupa indicatiile ei.

Materiale: Plante asemanatoare (cite 3-4) aranjate pe mese,
pervazuri.

. Organizarea activititii: Se vor pregiti materialele si
sala de grupa, pentru a crea conditii favorabile desfasurarii
activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Sustinerea unei convorbiri despre
plantele de camera, structura, conditiile de trai.
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b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Gaseste
una asemanatoare”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea
demonstreaza o plantd de pe masd, o descric dupda semnele
distinctive, apoi le propune copiilor sd gadseascd o plantd
asemanatoare in grup. Jocul se repetd cu cite o plantd noud ce se
afla in grupa (3-4 ori).

d) Tncheierea jocului: Se face aprecierea indeplinirii
insarcinarilor.

GRADINA ZOOLOGICA

Scopul: Alcatuirea grupelor de animale de acelasi fel;
dezvoltarea atentiei, memoriei, gindirii,denumirea corectad a
animalelor; dezvoltarea vorbirii.

Sarcina didactica: Denumirea §i separarea animalelor de
acelasi fel la indicatia educatoarei; asezarea animalelor in cusca
dupa felul lor (iepurasii — iIn cusca iepurasilor, veveritele . in
cusca veveritelor etc.); vizitarea gradinii zoologice.

Elemente de joc: Copilul chemat de educatoare denumeste
animalele indicate de ea si formeaza grupa animalelor de acelasi
fel (daca educatoarea prezintd iepurasul, copilul il denumeste si
formeaza grupa iepurasilor in cusca lor). In timpul vizitirii
gradinii zoologice copiii vor hrani animalele, vor recita poezii,
ghicitori despre aceste animale.

Materiale: Iepurasi, veverite, ursuleti, vulpi si custi (dupa
numarul de animale), piine, morcovi — hrana pentru animale.
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I. Organizarea activitatii: Sala de grupa va fi pregatita
pentru desfasurarea activitatii in bune conditii: aerisirea, aranjarea
scaunelor in formda de semicerc, agezarea materialului la locul
potrivit si introducerea copiilor in sala.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii recapitulative: materialul (jucariile-animale) este
acoperit. Educatoarea insceneazd gasirea unei scrisori. O aratd
copiilor si apoi o citeste: ,,Dragi copii din grupa mica! Noi, copiii
grupei mari, va trimitem niste jucdrii. Va rugdm sa va jucati cu
ele si sda ne raspundeti prin scrisoare, ce joc ati jucat?”.
Educatoarea descopera jucariile si exclama: ,,Ce jucarii frumoase!
Si ce multe! Ce este acesta? (un iepurag). Dar acesta? (un
ursulet)”. Asa se procedeaza pind se denumesc toate animalele.
Apoi educatoarea precizeaza, ca acestea sunt animale-jucarii, dar
animalele adevarate, ca iepurasii, ursii, veveritele, vulpile traiesc
in padure si pot fi vazute de oameni §i de copii in apropierea unor
localitati (orase), intr-un loc imprejmuit cu gard, in care se afla
custi cu animale. Acest loc se numeste gradina zoologica.

b) Anuntarea temei: ,,Hai sa ne jucam si noi de-a ,,Gradina
zoologica!”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: ,,Dupa cum am spus,
la gradina zoologica animalele stau in custi, fiecare la locul lor
(ursii aparte, iepurasii Intr-o cuscd aparte etc.)”. in acest timp
educatoarea arata custile, in care se afld cite un animal-jucarie,
pentru a orienta copiii in gruparea lor. ,,Aceste jucarii trebuie duse
in custile lor”. Copilul chemat de educatoare alege jucaria
preferatd, o denumeste, apoi o duce la cusca ei. Pe rind sunt
chemati alti copii sd caute jucdriile de acelasi fel, sa le
denumeasca si sa le duca la aceeasi cuscd. Asa se va proceda in
desfagurarea jocului pina cind vor fi duse in custi toate
sanimalele”. Educatoarea demonstreaza o planta de pe masa, o
descrie dupa semnele distinctive, apoi le propune copiilor sa
gaseasca o plantd asemdnatoare in grup. Jocul se repeta cu cite o
planta noua ce se afla in grupa (3-4 ori).

d) Complicarea jocului: copiii vor primi bucdti de piine si
vor vizita gradina zoologicd; in acest timp vor arunca bucétile de

63



piine (fara a introduce mina in cuscd), vor recita si poezii despre
animale. Copiii nu au voie sd viziteze singuri gradina zoologica.

e) Incheierea activitatii: Se 1insceneazi raspunsul la
scrisoarea copiilor din grupa mare: ,Dragi copii, noi va
multumim ca ne-ati trimis jucarii frumoase. Ne-am jucat de-a
,»Qradina zoologicd”. Am grupat animalele de acelasi fel. Va
mulfumim! Grupa mica”.

GASESTE FRATII MEI!

Scopul:  Consolidarea  cunostintelor despre animale;
stimularea unor operatii ale gindirii (analiza, comparatie, sinteza),
dezvoltarea vorbirii.

Sarcina didactica: Recunoagterea animalelor dupa exterior,
denumirea lor.

Reguli de joc: Copiii chemati de educatoare actioneaza si
raspund verbal, iar ceilalti urmiresc executarea sarcinii pentru
inlaturarea eventualelor greseli.

Materiale: Mai multe grupe de animale: pisici, catei,
veverite, fluturasi (aranjate prin grupd); o papusd mare, un siculet
si cite o jucdrie din fiecare grupa pregatita.

I. Organizarea activitatii: crearea climatului afectiv in
vederea desfasurarii activitatii in bune conditii; aerisirea salii de
grupa, aranjarea mobilierului in semicerc, pregatirea materialului
necesar, introducerea copiilor in sala.

I1. Desfasurarea activitatii:
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a) Exercitii pregatitoare: In grupa intrd papusa Ilenuta; tine
in brate un saculet cu cite un exemplar din jucariile pregatite pe
masa educatoarei. Se va trezi curiozitatea copiilor prin intrebarea:
,»Ce ne-a adus papusa?” (un saculet). Educatoarea spune copiilor:

- Copii, papusa v-a adus niste jucarii care si-au pierdut
fratiorii si va roagd sa-i gasiti. Vreti? Papusa ia loc pe scaunel si
asista la desfagurarea jocului.

b) Anuntarea jocului: ,,Stiu ca voi iubiti papusa si vreti s-0
ajutati la gésirea fratiorilor. Deci, veti juca jocul ,,Gaseste fratii
mei!”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Copilul numit de
educatoare scoate din sac o jucarie, spune cum se numeste si o
aseaza pe masa. Acelasi copil va cauta fratiorii si surioarele, dupa
caz, la cuvintele educatoarei: ,,Gaseste fratii mei!”. Jucariile
gasite vor fi aduse la jucariile scoase pe masa, formind un grup de
jucarii. Jucdria 1i multumeste copilului, fiindca i-a gasit fratiorul.
Copiilor se adreseaza intrebarea: ,,Ce-s acestia toti? (catei)”. Asa
se va desfagura jocul, gasindu-se fratii si surioarele tuturor
jucariilor din sac. Grupurile vor fi asezate in fata copiilor in
sistem liniar.

d) Complicarea jocului: Se cere copiilor sa inchida ochii si
se ascunde un grup de jucarii (cateii). Cind copiii vor deschide
ochii, vor sesiza care grup de jucarii lipseste. Apoi vor inchide din
nou, iar educatoarea va amesteca jucariile si le va Tmparti in doua
grupuri: I grupa — pisici si catei (cite o pisica si un catel in
pereche), a ll-a grup — veverite si fluturasi (cite un fluturas si o
veverita 1n pereche).

Cind copiii deschid ochii, educatoarea adreseaza intrebarea:

- Cu cine danseaza veveritele? (cu fluturasii).

- Dar pisicile cu cine danseaza ? (cu cateii).

e) Incheierea jocului: Se va propune copiilor si recite poezii,
ghicitori, sa cinte cintece despre aceste animale.
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CE A GRESIT PICTORUL?

Scopul: Fixarea cunostintelor despre aspectele caracteristice
ale animalelor salbatice cunoscute (iepurele, vulpea, lupul,
veverita, ursul) dezvoltarea spiritului de observatie si a capacitatii
de analiza, sinteza si comparatie; perfectionarea deprinderilor de a
actiona rapid la indeplinirea sarcinilor, de a colabora cu ceilalti
membri ai echipei din care fac parte.

Sarcina didactica: Cautarea si descoperirea greselii de pe
imagine, gasirea imaginii corecte.

Elemente de joc: Recitarea poeziilor, ghicirea ghicitorilor.

Reguli de joc: Fiecare echipa trebuie s descopere greseala
de pe imaginea primitd si s-0 comunice celorlalte echipe, atunci
cind este solicitata. La semnalul educatoarei, reprezentatii echipei
trebuie sd caute imaginea cu animalul corect sau complet redat.

Materiale: 12-14 ilustratii, format mijlociu, redind animalele
sdlbatice cunoscute, cu unele parti lipsd sau cu unele parti
specificate altui animal. De exemplu: vulpe cu coada de urs, lup
cu coada de vulpe, iepuras cu coarne de cerb, vulpe cu urechi de
iepure. Se vor pregati si imaginile corecte ale acelorasi animale,
care au fost prezentate in forma eronata. Plicuri cu diverse parti
decupate ale corpului animalelor. Flanelograf.

. Organizarea activitatii: Se vor crea conditii favorabile
desfasurarii activitatii si aerisirea salii de grupa, scdunelele vor fi
agezate in formad de semicerc sau patrat, astfel Incit copiii unei
echipe sd se poatd vedea din fatd fard nici o dificultate, sa
comunice cu usurinta.

I1. Desfasurarea activitatii:
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a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
jocului si impartirea grupei de copii in 4-6 echipe, In functie de
numarul copiilor, astfel incit fiecare echipa sa cuprinda 5-6 copii.

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea imparte
fiecarei echipe cite o imagine si stimuleaza copiii sa priveasca cu
atentie ilustratia primita si sa discute asupra greselii. Echipa care
a descoperit mai repede greseala se ridicd in picioare. Unul din
copii comunicd greseala de pe imaginea tuturor copiilor. Apoi
intrebd pe rind celelalte echipe: ,,Ce a gresit pictorul ?7,
solicitindu-le sd comunice. La semnalul educatoarei, cite un
membru al echipei merge sd caute imaginea corectd, presupunind
ca a fost asezatd pe un panou cu diverse imagini de animale
cunoscute de copii (domestice, salbatice).

¢) Complicarea jocului: Educatoarea imparte la fiecare masa
cite un plic, in care sunt amestecate diferite parti ale animalelor
cunoscute de copii. Ei trebuie sa selectioneze numai acele parti
care corespund animalelor salbatice si sa reconstituie apoi corpul
acelora, pentru care au gasit toate partile.

d) Tncheierea jocului: Mentionarea echipelor cistigatoare si
premierea in mod simbolic (o insigna).

Al CUI SUNT COPIII?
Scopul: De a intari cunostintele copiilor despre animalele
domestice si copiii lor; a educa deprinderile de a clasifica
ilustratiile dupa continut, dezvoltarea atentiei vizuale si a vorbirii.
Sarcina didactica: Consolidarea cunostintelor copiilor
despre animalele domestice, despre copiii lor, care cum si striga;
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a-i antrena in pronuntarea corecta a sunetelor, a le forma
deprinderi si priceperi, de a clasifica, a identifica imaginile
reprezentate ale copiilor de animale cu imaginile animalului
matur.

Elemente de joc: De a gasi copilul pe ilustrata si a-l plasa pe
flanelograf alaturi de animalul matur.

Materiale: Flanelograf si un set de ilustratii cu imaginile
animalelor domestice si ale copiilor lor (vaca - vitel, cal - minz,
capra - ied, cline - catel, pisica - motdnas).

Reguli de joc: A plasa ilustrata cu imaginea copilului
(puiului) pe flanelograf se permite atunci, cind se aude glasul
animalului matur, imitat de copii, si dupd denumirea corecta a
copilului.

I. Organizarea activititii: Pentru desfasurarea activitatii
se vor asigura conditii favorabile: aerisirea silii de grupa,
pregatirea materialului pe masa educatoarei,aranjarea mobilierului
in forma de semicerc, introducerea organizata a copiilor in sala de
grupa, revizuirea tinutei lor.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se ridica pe rind citeva ilustrate
(jetoane); se cere copiilor sa numeascda imaginile de pe ele.

- Ce animale sunt acestea?

- De ce ele se numesc domestice?
- Care sunt copiii (puisorii) lor?

- Ce sunete produc ele?

- Cum mugeste vaca?

- Cum miauna pisica?

- Cum latra ciinele? etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi ne vom juca in jocul ,,Ai cui
sunt copiii?”

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea ridica
cite un jeton cu imaginea unui animal domestic si-1 plaseazd pe
flanelograf, unde se afld poienita verde.

Copiilor li se Tmpart imaginile cu puii (copiii) animalelor.
Educatoarea spune: ,,In poienitd vor veni animalele si ii vor
chema pe copiii lor. Voi veti gési acel copil a carui mama se afla
in poienita si il cheama la ea. Ilustrata o veti plasa numai dupa ce
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veti auzi glasul animalului. Ati inteles? lata-n poienita a iesit...”.
Copiii denumesc vaca. Educatoarea pune jetonul pe flanelograf.

- Cum 1si strigd ea copilul sau?

- Mu-mu-mu! Pronunta in cor copiii, privesc jetoanele lor. La
Vlad e vitelul. El fuge la flanelograf cu jetonul si-1 aseaza
alaturi.

- Cine a venit la mama-sa, Vlad?

- Vitelul.

- E corect, copii?

- Da.

d) Complicarea jocului: La una din grupe se afld jetoanele
cu imaginea animalelor mature, la a doua grupa — copiii lor. Unii
copii numesc pe rind animalul si pronunta sunetele respective, iar
ceilalti gidsesc repede copiii lor, aleargd la masa si depun
amindouad jetoanele cu imaginea animalului matur si a copilului.
Cind toate ilustratele vor fi alese Tn perechi, jocul se Tncheie .

e) Incheierea jocului: La indicati verbali a educatoarei,
copiii vor fi solicitati sd deseneze cu creioane colorate, la dorinta,
un animal sau un copil al lor; altd variantd — vor fi solicitati sa
recite poezii, ghicitori, sa cinte cintece despre aceste animale.

!ﬁg’

GASESTE-TI HRANA
Scopul: Fixarea cunostintelor copiilor despre hrana unor
animale domestice si silbatice; folosirea corecta a acordului intre
subiect si predicat; obisnuirea copiilor sd actioneze in grup, fara
sa se stinghereasca unii de altii; fard sa se imbulzeasca.
Sarcina didactica: Stabilirea raporturilor corecte fntre
diferite animale si alimentele cu care se hranesc ele.
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Reguli de joc: Copiii care interpreteaza rolurile de animale
cautd prin sala de grupa hrana corespunzatoare animalului pe care
il reprezintd si se aseaza in dreptul lor. ,,Copilu-animal”, a carui
onomatopee a fost reprodusd de conducatorul jocului (educator),
va preciza ce maninca animalul pe care il reprezinta. Daca nu stie,
va ramine fara hrana.

Elemente de joc: De a gési copilul pe ilustrata si a-l plasa pe
flanelograf alaturi de animalul matur.

Materiale: Flanelograf si un set de ilustratii cu imaginile
animalelor domestice si ale copiilor lor (vaca - vitel, cal - minz,
capra - ied, cline - catel, pisica - motanas).

I. Organizarea activitatii: Aerisirea silii de grupa, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii cu succes a activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se va face direct prin anuntarea
jocului si Tmpartirea grupei de copii in doua subgrupe.

b) Explicarea si demonstrarea jocului: O subgrupa de copii
va purta masti (medalioane) reprezentind diferite alimente care
contribuie la hrana animalelor. Copii din a doua subgrupa vor fi
reprezentati ca diferite animale: ursul, lupul, vulpea, iepurele,
pisica, ciinele, vaca, oaia, porcul, calul, gdina, rata, etc. echipele
vor fi asezate vor fi fati-n fatd pe scaunele, in doua rinduri, la o
distanta anumita, fard a realiza vecinatatea intre animale si hrana.
La semnalul educatoarei: ,,Cauta-{i hranal!”, copiii care poseda
imagini de animale pornesc 1n cautarea hranei. Cei care nu gasesc
sau intirzie, nu au voie sa-si ia imaginea reprezentind hrana ce i se
potriveste.

c) Incheierea jocului: Sint mentionati copiii invingatori.
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CAUTA MAMA SI PUIUL!

Scopul: Fixarea cunostintelor referitoare la caracteristicile
unor animale (aspectul exterior), la modul lor de viata, la
foloasele aduse de ele si la denumirea puilor; precizarea notiunii
de animal domestic si salbatic; dezvoltarea atentiei, memoriei §i
perspicacitatii .

Sarcina didactica: Recunoasterea animalelor dupa descriere;
denumirea corectd a puilor lor.

Reguli de joc: Copilul, care ghiceste mai repede animalul
dupa descrierea facutd de catre educatoare, cautd imaginea care-l
reprezintd si o afiseaza pe flanelograf. La intrebarea: ,,Care este
puiul?”, un alt copil selectioneaza imaginea corespunzitoare, o
denumeste si 0 aseaza in dreptul imaginii animalului matur.

Elemente de joc: De a gisi copilul pe ilustrata si a-l plasa pe
flanelograf aldturi de animalul matur.

Materiale: Un set de ilustratii reprezentind puii lor;
flanelograf.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea silii de grupa, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii cu succes a activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se va face direct prin anuntarea
jocului si printr-0 convorbire generalizatoare despre animale.

b) Explicarea si demonstrarea jocului: In cadrul jocului
educatoarea va descrie sumar cite un animal, insistind asupra
infagisarii Iui si asupra foloaselor pe care le aduce. Dupa
descrierea unui animal, copilul care ghiceste mai repede vine la
masa educatorului, alege ilustratia corespunzitoare descrierii, 0

71



aratd la copiilor si o afiseaza, intrebind: ,,Care este puiul?”. Un
copil care se anunta sau care este solicitat de citre educatoare,
vine la rindul lui in dreptul animalului descris.

¢) Complicarea jocului: In functie de nivelul grupei,
copiii pot fi antrenati sa descrie animalul dupa ce au ales
imaginea cu animalul dorit, sd spuna din ce grupa face parte
(domestic sau salbatic), sd spund cum se numeste puiul sdu
si ce foloase aduce omului.

d) Tncheierea jocului: Copiii sunt solicitati si recite poezii,
ghicitori despre aceste animale si despre puii lor.

iN CURTEA PASARILOR

Scopul: Consolidarea cunostintelor copiilor despre pasarile
domestice, educarea culturii sonore, pronuntarea corectad a
sunetelor, dezvoltarea vorbirii active.

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
aceea, ce sunete emit pasarile domestice, a educa la copii cultura
sonora.

Reguli de joc: Toti impreuna sa pronunte sunetele emise de
pasari.

Elemente de joc: Pronuntarea clara a sunetelor.

Materiale: Jetoane cu imaginea pasarilor domestice.

I. Organizarea activitatii: Se va pregiti materialul i sala
de grupa pentru a crea conditii favorabile pentru desfasurarea
activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: se folosesc intrebarile:

- Ce pasari domestice cunoasteti?
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- Cum striga gistele? Gainile? Ratele?

- Denumiti pasarile de pe tablou.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom face o excursie ,In curte
la pasari”.

c¢) Explicarea si demonstrarea jocului.

Educatoarea imparte copiii in patru subgrupe: cocosi, gdini,
rate, giste si le zice:

- Ascultati o poezie. Cind veti auzi cad am numit pasarea pe
care o reprezentati voi, sd strigati ca ele. Fiti atenti, strigd numai
subgrupa datd, atunci c¢ind eu fac semn.

Educatoarea:

- (Gainusa cotcodac, cite litere iti plac?

Copiii:

- Cot-co-dac, cot-co-dac.

Educatoarea:

- Numai cinci litere iti plac?

Copiii:

- Cot-co-dac, cot-co-dac.

Educatoarea:

- Mai, ratoiule, mac, mac, cite litere iti plac?

Copiii:

- Mac-mac-mac, mac-mac, mac.

Educatoarea:

- Bine, stiu, trei litere-ti plac.

Educatoarea:

- Giste, giste!

Copiii:

- Ga-ga-ga, ga-ga-ga!

Educatoarea:

- Voi stiti doud, nu-i asa?

Copiii:

- Ga-ga-ga, ga-ga-ga!

Educatoarea:

- Cocosule pieptanat, dar tie cite-{i plac?

Copiii:

- Cu-cu-ri-gu, cu-cu-ri-gu.

Educatoarea:
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- Zici ca-ti place mult covrigul?

Tn cadrul acestui joc educim la copii retinerea de sine. Toti
au dorinta de a striga si ca ratele, si ca gdinile, dar, tinind cont de
conditiile jocului, sa strige au voie o singurd data, Tmpreuna cu
subgrupa sa.

d) Complicarea jocului: Se vor imparti copiii in mai multe
subgrupe si continutul poeziei va fi mai complicat, vor fi incluse
si curcile, curcanii, ginsacii si alte pasari.

e) Incheierea jocului: Educatoarea organizeazi aprecierea
subgrupelor, mentioneaza care a pronuntat corect sunetele. Le
propune copiilor sa recite poezii despre pasarile domestice.

CIND ARE LOC
ACEASTA?

Scopul:  Intirirea  cunostintelor  despre  anotimpuri,
dezvoltarea vorbirii cursive, atentiei, retinerii de sine.

Sarcina didactica: De a intari cunostintele copiilor despre
anotimpurile anului, a-i familiariza cu fenomenele caracteristice
fiecarui anotimp, a dezvolta vorbirea cursivd, atentia, creatia
imaginativa.

Elemente de joc: Ghicirea si compunerea ghicitorilor,
invirtirea sagetii.

Reguli de joc: Povesteste despre ilustrata sa si ghiceste acela,
pe care-l indica sdgeata. Ilustrata n-o ardta nimanui, pind n-o0
ghicesc.

Materiale: Cite 2-3 ilustrate pentru fiecare anotimp (peisaje
de iarna, lucrul copiilor iarna, primévara, toamna, vara).
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. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea mobilierului in formd de semicerc, masa educatoarei la
mijloc; n jur, in forma de cadran de ceasornic sunt aranjati copiii
cu fata la educatoare,la mijloc o sageata, acul de ceasornic.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea va Tncepe activitatea
printr-o convorbire introductiva despre anotimpuri.

- Cite anotimpuri are anul?

- Prin ce se caracterizeaza iarna? Vara? Primavara? Toamna?
Care-s semnele caracteristice?

- Cine stie ghicitori, poezii, cintece despre anotimpuri?

b) Anuntarea jocului: ,Astdzi vom povesti despre
anotimpurile anului si vom ghici ,,Cind are loc aceasta?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului:

,»Copii, astdzi ne vom juca astfel: priviti, eu am in miini
multe ilustrate. Eu nu vi le arat si voi nu le aratati unul altuia
atunci cind le voi imparti. Noi vom ghici ce-i desenat pe ilustrata.
Priviti! Pe masd este o sdgeatd, un ac de ceasornic. Acela, 1n
directia caruia se va opri acul, ne va povesti ce-i desenat pe
ilustrata sa, iar apoi acul ne va indica copilul care va ghici ce
anotimp e la primul pe desen. Fiti cu totii atenti, sa nu gresiti”

Educatoarea le imparte copiilor ilustratele, fiecarui cate una.
Invirteste acul ceasornicului.

- lonel ne va povesti despre ilustrata sa.

Educatoarea dupa ce copilul a terminat de povestit,

educatoarea mai invirteste o data acul.

- Zina va ghici ce anotimp e, cind are loc aceasta?

Dupa raspuns, primul aratd desenul copiilor §i copiii se
conving dacd raspunsul e corect sau nu. Jocul se prelungeste, pina
copiii povestesc despre ilustratele lor.

d) Complicarea jocului: Educatoarea le poate indica copiilor
numarul de propozitii, pe care copilul trebuie sa le alcatuiasca
dupa ilustrata sa (5-6 propozitii).

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor sa iasa
in curte si sa alcatuiasca individual cite o povestire despre
anotimpul in care se afla educatoarea le va inregistra in scris ntr-
un caiet si vor alcétui o carte despre acest anotimp.
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CIND ARE LOC
ACEASTA? (varianta)

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
diferite schimbdri sezoniere in naturd, a dezvolta atentia,
rapiditatea in gindire si exersarea operatiunilor ei.

Elemente de joc: Copilul (sau educatoarea) ridica tabloul cu
reprezentarea unui fenomen sezonier al naturii (de exemplu,
caderea frunzelor). Copiii trebuie sd ridice repede patratul
corespunzator culorii (galben).

Reguli de joc: Pentru un raspuns corect, copilul primeste un
cerculet. Cistiga acela, care a adunat cele mai multe cerculete.

Materiale: Tablouri cu diferite fenomene sezoniere ale
naturii, cerculete rosii, patrate de diferite culori.

. Organizarea activitatii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii, aerisirea salii de grupd, aranjarea
mobilierului In semicerc, pregatirea materialului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare:

- Cite anotimpuri are anul?

- Care sunt ele?

- Cite luni are fiecare anotimp?
- Care sunt lunile de primavara?
- Care sunt lunile de vara? etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Cind are
loc aceasta?”.
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c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea alege 4
serii de tablouri cu subiect si obiectuale, despre schimbarile
naturii in diferite anotimpuri: natura nevie, fenomenele naturii vii,
a plantelor si animalelor, munca si indeletnicirile oamenilor. De
exemplu, 1n seria ,,Toamna” se includ: ,,Parcul toamna”, ,,Ploaia”,
»Prima zdpada”, ,Treieratul griului”, ,Stringerea merelor”,
,»Ciupercile”, ,,Plecarea pasarilor” etc.; in seria ,,larna” — ,,Parcul
iarna”, ,,Turturii”, ,Hranitoare pentru pasari”’; in seria
,Primavara” — ,Parcul primavara”, ,,Graurnitele”, ,Jocurile de
primavara”, »dadirea  copacilor”, »Copacii  infloriti”,
,Ldcrimioara”; 1n seria ,,Vara” — ,Parcul vara”, ,Furtuna”,
,»Curcubeul”, ,,La cosit”, ,,Scildatul in riu” etc. La toti jucatorii li
se Tmparte cite un patrat de diferite culori, fiecare culoare
corespunde unui anotimp, de exemplu: galben — toamna, alb,
albastru — iarna, verde — primavara, rosu — vara. De exemplu, cind
educatoarea sau copilul ce conduce jocul ridica tabloul cu caderea
frunzelor, copiii trebuie sa ridice in sus patratul de culoare
galbena. Cine a ridicat primul, cistigd un cerculet rosu.

d) Indicatii:

1) Pentru desfasurarea jocului se foloseste albumul ,,Cind are loc
aceasta?” autor Z. Graevskaia, pictor V. Fedotov (M., 1967).

2) Daca la joc participa citiva copii, se Impart copiilor nu patrate
colorate, ci tablouri cu diferite reprezentari despre anotimpuri.
(Varianta) 1) Se organizeaza o expozitie pe tema ,,larna - vara”,
»Primavara - toamna”. (De a alege tablourile si a povesti, de ce a
ales anume aceste tablouri);

2) A organiza expozitia pe tema ,larna - vara”, ,Primdvara -
toamna’’;

3) Fara a denumi tabloul, sd povesteasca ca sa inteleaga toti, ce
anotimp e reprezentat.

e) Incheierea jocului: Sunt mentionati copiii care au cistigat.
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GRADINA CU FLORI

Scopul: Separarea si recunoasterea unei flori sau a mai
multor flori dintr-un grup; dezvoltarea atentiei, a operatiilor si
calitatilor gindirii; dezvoltarea vorbirii.

Sarcina didactica: Culegerea din gradina a unei flori sau a
mai multora si verbalizarea actiunii, asezarea florii in vaza.

Elemente de joc: Miscare, culesul si asezarea florilor,
aplauze.

Reguli de joc: Copiii numiti vor culege acele flori, care le va
denumi educatoarea.

Materiale: O lada cu nisip in care sunt flori de diferite culori
(naturale sau din materiale plastice) reprezentind gradina (fiecare
floare trebuie sa fie formata din codita, frunza si o singura floare),
trei vaze.

I. Organizarea activitatii: Sala de grupa va fi pregatitd in
asa fel, ca activitatea sa se desfasoare in conditii optime: aerisirea
sdlii, asezarea scaunelor in semicerc, ,,gradina cu flori” in fata
semicercului si cele trei vaze fara flori pe masa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii recapitulative: Copilul-gradinar (din grupa mare)
prezinta gradina in care au lucrat colegii lui de grupa:

- Copii, florile pe care le vedeti sunt sadite de copiii din
grupa mare. Noi ne-am jucat cu aceste flori §i va propunem si
voua sa va jucati.

Educatoarea le mulfumeste copiilor din grupa mare si-i
asigurd ca dorinta va fi indeplinitd. Ea continud, subliniind ci in
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ladita sunt multe flori. Florile culese din gradina si asezate in
vaza.

b) Anuntarea jocului: ,,Noi am promis copiilor din grupa
mare cd ne vom juca cu florile daruite de ei. Am spus ca sunt
multe flori — ca intr-o gradina. Avem niste vaze pentru flori. Sa ne
jucam de-a ,,Gradina cu flori!”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Copilul numit culege
floarea denumita de educatoare, o ageaza in vaza si spune: ,,Eu am
cules o lalea de culoare rosie si am asezat-0 In vaza”. Asa se va
proceda pina cind florile vor fi culese si aranjate in cele trei vaze
dupa culoare: rosie, galbena, alba. Executarea corectd a sarcinii va
fi simulata prin aplauze.

d) Complicarea jocului: Copiilor li se va propune sa gaseasca
o floare de diferite culori (de exemplu, lalea rosie, galbena, alba).

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
cinte un cintec sau sd recite poezii despre romanitd, lalea,
trandafir etc.

SA FACEM UN
BUCHETEL DE FLORI!

Scopul: Precizarea cunostintelor despre florile cunoscute
(ghiocei, viorele, lalele etc.) referitoare la denumirea, culoarea,
marimea, forma lor (dupa caz), educarea rapiditatii in gindire si
actiune.

Sarcina didactica: Gruparea dupa un criteriu dat.

Elemente de joc: Cautarea florilor, gruparea, desenarea lor.

Reguli de joc: La semnalul ,,Sd facem un buchetel de flori’
(dupa culoare, anotimpul in care infloresc etc.), copiii care poseda
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medalionul corespunzator cerintei, se grupeaza. Cistigd grupul de
copii care este mai rapid in actiune. Copiii care gresesc (sau nu se
orienteaza la timp) sunt scosi din joc pentru o turd.

Materiale: Medalioane cu imaginea diferitor flori cunoscute
de copii (in loc de medalioane se pot folosi flori naturale sau
artificiale).

. Organizarea activitatii: Se vor crea conditii favorabile
desfasurarii activitatii, aranjarea meselor in forma de careu
deschis, aerisirea salii de grupa, aranjarea reperelor vizuale (flori
in vaze sau ilustratii).

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea

jocului si Tmpartirea medalioanelor.

Educatoarea le multumeste copiilor din grupa mare si-i
asigurd ca dorinta va fi Indeplinita. Ea continua, subliniind ca in
ladita sunt multe flori. Florile culese din gradina si asezate in
vaza.

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Fiecare copil va primi
cite un medalion, pe care este desenatd o floare cunoscuta, acolo
unde este cazul — de diferite culori. Jocul se realizeazd la
semnalele verbale ale educatoarei, prin care se indicd ce fel de
grupari de flori sa se facd. Se va incepe gruparea copiilor dupa
felul florii, se va continua dupa criteriul culorii, apoi al
anotimpului. Pentru a orienta copiii asupra locului unde si
alcatuiascd grupul, se pot folosi materiale, ca: flori, vase cu flori
diferite, ilustratii. In cadrul jocului se vor schimba medalioanele
ntre copii.

¢) Complicarea jocului: Se poate cere copiilor sa deseneze
buchetele de flori, respectind unul din criteriile stabilite (felul
florii, culoarea).

d) Tncheierea jocului: Se fac totalurile jocului, invingatorii
sunt mentionati.
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CIND SE INTIMPLA?

Scopul: Verificarea si sistematizarea cunostintelor copiilor
despre fenomene, imbracaminte, activitatea oamenilor, jocurile
copiilor in anotimpurile iarna s$i primavara, dezvoltarea
capacitatilor de a dezvolta si analiza sinteza si comportarea pe
baza materialului ilustrativ.

Sarcina didactica: Descrierea si interpretarea ilustratiei,
raportarea ilustratiei la anotimpul potrivit.

Elemente de joc: Alegerea ilustratiilor, descrierea unui

anotimp.

Reguli de joc: Cite un copil din fiecare echipa, pe rind, va
scoate din sdculet o imagine, o va descrie fara sa specifice
anotimpul.  Echipa care are lotoul cu anotimpurile
corespunzatoare relatdrii, va solicita imaginea motivindu-si
cererea.

Materiale: Tlustratii reprezentind aspecte variate specifice
anotimpurilor de iarnd §i primavard (sau alte anotimpuri
cunoscute), doua lotouri mai reprezentind cele doud anotimpuri.

. Organizarea activitatii: Se vor crea conditii favorabile
desfasurarii activitatii, aranjarea masutelor in forma de careu
deschis, aerisirea silii de grupa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin impartirea

copiilor in doua echipe.

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Fiecare echipd va
primi cite un loto reprezentind unul din cel doud anotimpuri.
Copiii fiecarei echipe vor merge pe rind la masa educatoarei, de
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unde aleg o imagine §i o descriu. Echipa care are lotoul
corespunzator anotimpului descris o cere, ardtind cum se
potriveste ea la lotoul lor.

¢) Complicarea jocului: Fiecare copil primeste cite o imagine
reprezentind un obiect de Imbracdminte, un fruct, o floare sau o
activitate din diferite anotimpuri. La intrebarea ,,Ce se potriveste
anotimpului iarna?”’ copiii care au imagini corespunzatoare
acestui anotimp le aduc si completeaza lotoul. Dupa aceea
educatoarea le imparte din nou copiilor imaginile si jocul
continud pina la o noud completare a lotoului.

d) Tncheierea jocului: Educatoarea ii roagi pe copii sa faci
ordine pe mese si sa sistematizeze imaginile dupd anotimp.

OARE CE LEGUMA SA
FIE?

Scopul: A verifica cunostintele copiilor despre legume,
fructe — forma, culoarea gustul, a consolida reprezentarile despre
legume, fructe, dezvoltarea vorbirii cursive; activizarea
vocabularului, formarea deprinderii de corectitudine n joc.

Sarcina didactica: Descrierea obiectelor si determinarea lor
dupa descriere.

Elemente de joc: Alcatuirea ghicitorilor si ghicirea lor.

Reguli de joc: Descrierea obiectelor dupa un plan dat: forma,
culoarea, gustul, mirosul, nu se permite de a denumi obiectul, ci
numai de a-l descrie.
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. Organizarea activitatii: aerisirea sdlii de grupa,
pregatirea materialului pentru crearea conditiilor favorabile
desfagurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea 1i roagda pe copii s
spuna ghicitori, poezii despre fructe, legume.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Oarece
leguma sa fie?”

c) Explicarea si demonstrarea jocului:

Cu ajutorul unei numaratori, educatoarea alege conducatorul
jocului, mai bine zis, cine primul va incepe jocul. Unul dintre
copii descrie leguma sau fructul care doreste si tot el numeste
copilul care va ghici. Educatoarea atrage atentia copilului care
povesteste sa nu priveasca indelung obiectul, deoarece copiii se
pot dumeri usor despre ce obiect se povesteste.

d) Incheierea jocului: Educatoarea serveste copiii cu fructe si
legume.
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FII ATENT
Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
legume. A educa atentia auditiva, rapiditatea reactiei la cuvint.
Reguli de joc: Copiii isi aleg cite o denumire de leguma.
Cind 1si aude denumirea, copilul se ridica si face un semn cu
capul. Cine nu-i atent, va plati cu un obiect.
Elemente de joc: A se ridica si a inclina la timp capul; a plati
cu vreun obiect, apoi a-1 rascumpara.
Materiale: Povestirea ,,Cine cum e imbracat”, autor E. Sima.
I. Organizarea activititii: Se aeriseste sala de grupa, se
aranjeazd mobilierul in formd de clasd, se creeazd conditii
favorabile desfasurarii jocului.
I1. Desfasurarea activitatii:
a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Fii atent”.
b) Citirea povestirii ,,Cine si cum e imbracat”, autor E. Sima.
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Cine cum e imbrdcat

Zilele au devenit posomorite, noptile mai friguroase si in
gradind au inceput sa stringa legumele, ca sd nu se piarda, sa nu
inghete.

Mai intii au strins castravetii — dezbracati.

Apoi ceapa — in hainute de hirtie.

Mai pe urma boabele — 1n ciordpei de lina.

Au strins ridichea, spanacul, morcovul, mazarea si diferite
zarzavaturi — patrunjel, marar etc.

Numai varza a ramas. Pe ea o string mai tirziu. Eu nu stiam
de ce, doar pe urma m-am dumerit. Ea are saptezeci si sapte de
broboade si toate desfasate. Ea nu se teme de frig.

c) Explicarea jocului: ,,Copii, in text se povesteste despre
mai multe legume, care va sunt cunoscute. Acum ne vom juca i
vom afla, dacd ati memorizat despre ce legume se povesteste 1n
text. Fiecare dintre voi 1si alege o leguma. Copiii 1si aleg cite o
denumire. Daca jucatorii sunt mai multi, jocul se poate repeta.

- Cind eu voi citi iarasi textul, voi sa fiti atenti si sa
ascultati. Cind veti auzi denumirea legumei ce v-ati ales-o, va
ridicati si inclinati putin capul. latd asa (se demonstreaza). Cine
nu va fi atent, va plati cu un obiect pe care-l va rascumpara la
sfirsit cu o poezie ori ghicitoare”.

d) Indicatii: La inceputul jocului educatoarea citeste rar, iar
mai apoi, c¢ind copiii au insusit regulile, se citeste mai rapid,
pentru a activiza atentia copiilor.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor
ghicitori despre legume:

Am un lac

Cu malurile verzi,

Apa e rosie,

Tar pestii — negri.

(Harbuzul)

Am o fetita

Cu o suta de rochite.

Cind Tncepe-a le arunca,

Toti Incep a lacrima.

(Ceapa)
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CE CRESTE iN LIVADA,
GRADINA, PE RAZOR?

Sarcina didactica: Dezvoltarea rapiditatii in gindire; a-i
invata pe copii sa clasifice obiectele dupa inchipuire, orientindu-
se dupa locul cresterii lor. Activizarea vocabularului: gradina,
razor, livada, cimpie.

Reguli de joc: A denumi numai un singur obiect, a raspunde
repede fara a retine mingea in miini. Daca cineva dintre jucatori
nu-si reaminteste denumirea, loveste mingea de podea si o
intoarce conducatorului.

Elemente de joc: Aruncarea si prinderea mingii.

Materiale: Mingi.

I.Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii, aerisirea salii de grupa, agezarea copiilor in
cerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Ce creste in livada, gradina, pe razor?”.

b) Explicarea jocului ,,Copii, noi cunoastem multe lucruri
despre legume, fructe, flori. Astdzi vom desfasura jocul ,,Ce
creste 1n livada, gradina, pe rdzor? Vom verifica cum ati
memorizat denumirile. Eu voi numi cuvintele: gradina, razor,
livada, iar eu voi va veti reaminti, ce si unde creste. Eu va arunc
mingea si spun, de exemplu: ,,gradind”. Ce trebuie de raspuns? Sa
denumiti o leguma si sa intoarceti mingea”.
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¢) Incheierea jocului: Se adreseaza intrebari generalizatoare,
de totalizare.

A\

-\ )
»
GHICI, CE-1 1IN
SACULET?

Scopul: Verificarea cunostintelor copiilor despre legume,
fructe, consolidarea reprezentarilor copiilor despre forma,
culoarea, gustul, mirosul fructelor, legumelor; educarea unor
calitati ale gindirii: flexibilitate, operativitate, rapiditate etc.,
formarea deprinderii de corectitudine in joc — forma, culoarea
gustul, a consolida reprezentirile despre legume, fructe,
dezvoltarea vorbirii cursive; activizarea vocabularului, formarea
deprinderii de corectitudine Tn joc.

Sarcina didactica: Descrierea obiectelor dupa pipait.

Elemente de joc: Ghicirea obiectului dupa pipdit.

Reguli de joc: Bagind miinile in saculet, copilul n-are voie sa
se uite, trebuie sa descrie leguma dupa pipait.

Materiale: Legume, fructe (ceapa, ridiche, sfecla, rosii,
prune, mere, pere).

I. Organizarea activitatii: Se pregateste materialul, se
aeriseste sala de grupd pentru crearea conditiilor favorabile
desfagurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Cineva a lasat in grupa un saculet
fermecat, educatoarea le propune copiilor sa vada ce-i n el.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Ghici,
ce-i 1n saculet?”
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c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le spune
copiilor, ca cei ce trec in fatd, baga mina in saculet, dar nu se uita,
si dupa pipaire ne povesteste despre semnele caracteristice
fructului. Ceilalti copii denumesc obiectul, pe care incd nu l-au
vazut, dupa aceea copilul scoate obiectul din saculet si-l1 aratda
celorlalti copii. Obiectul denumit nu se pune napoi in saculet

d) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii cu
fructe si legume.

VIRFUL SI RADACINA

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre legume, a
educa atentia, curiozitatea, concordanta in actiune.

Sarcina didactica: A consolida cunostintele despre aceea, ca
sunt legume care au atit virfurile comestibile, cit si radacinile.

Reguli de joc: Sa se caute virfurile si radacinile. De fiecare

data se schimba perechile.

Elemente de joc: Cautarea perechii.

Materiale: Legume naturale.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza intrebarile:

,»- Ce legume cunoasteti?

- Ce-i comestibil la morcov? Virful sau radacina?

- lar la rosii?

- La patrunjel?”
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b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom verifica, cum ati insusit
voi, care parti sunt comestibile la legume. Jocul se numeste
,,Virful si radacina”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Pe masa educatoarei
se afld virfurile si radicinile unor plante si legume. Copiii se
impart in 2 subgrupe: una se va numi ,virfurile”, alta —
,Jadacinile”.

,Copii, pe masa se afld virfurile, adica fructele plantelor si
legumelor si radacinile lor comestibile. Copiii din echipa care se
numeste ,,virfurile” 1si iau in mina cite o leguma ori virful plantei,
iar cei din ,,radacinile” 1si iau cite o radacind. La semnalul meu (o
bataie din palme) va imprastiati prin grupa. La a doua bataie din
palme va gasiti repede virful-radacina, si invers: radacina-virful.
Cine si-a gasit perechea, vine la ,,poarta de aur” sa verificam”.
(,,poarta de aur” — educatoarea si un copil, tinindu-se de mind).

d) Incheierea jocului: Educatoarea si copiii pregitesc
impreuna o salata de legume.

MAGAZINUL DE
FRUCTE SI POMUSOARE
Sarcina didactica:A dezvolta deprinderea copiilor de a
descrie corect forma, culoarea, gustul, locul cresterii fructelor si
pomusoarelor; verificarea inchipuirilor si deprinderilor de a se
folosi de cuvintele generalizatoare: fructe, pomusoare.
Elemente de joc: Descrierea, cumpdrarea, ghicirea.
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Reguli de joc: Copilul trebuie sa descrie ilustratiile astfel, ca
,vinzatorul” sa inteleagd ce fructe ori pomusoare doreste sa
cumpere. Vinzatorul vinde fructe si pomusoare (le da jetoane cu
imaginea lor) numai acelui copil care a Tindeplinit corect
insdrcinare.

Materiale: Jetoane cu imaginea fructelor si a pomusoarelor.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea coltisorului de joc ,,magazinul”, pregatirea materialului
pentru crearea conditiilor favorabile desfasurrii activititii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza intrebarile urmatoare:

,»- Copii, ce fructe cunoasteti?

- Unde cresc ele?

- Ce pomusoare cunoasteti?

- Unde cresc ele?”

b) Anuntarea jocului: ,Astizi vom desfasura jocul
,»Magazinul de fructe si pomusoare”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii aleg
vinzatorul. Cumparatori sunt toti ceilalti. Fi se apropie de tejghea,
unde se afla jetoane sau jucarii din hirtie. Fara a denumi, ei
descriu fructul ori pomusoarele pe care doresc sa le cumpere. De
exemplu: ,,Eu vreau sd cumpar pomusoare. Ele cresc in padure, pe
tufe mici. Pomusoarele-s mici, de culoare albastra-inchisa,
rotunde, suculente, dulci. Din aceste pomusoare se face dulceata

gustoasa”.
Vinzatorul ghiceste ce pomusoare sunt si i le da
cumparatorului.

d) Incheierea jocului: E de dorit ca educatoarea sa
pregateasca din timp citeva fructe, pomusoare proaspete, si
serveasca copiii.

90



CE URMEAZA?

Sarcina didactica:A sistematiza si a concretiza cunostintele
copiilor despre consecutivitatea etapelor de crestere a piinii. A
educa perseverenta, rapiditatea gindirii. Activizarea vorbirii
copiilor, Imbogatirea vocabularului lor.

Reguli de joc: A denumi etapa urmatoare numai dupa
primirea mingii in miini. Mingea se arunca haotic copiilor, nu la
rind, pentru a mentine atentia copiilor. Cine a gresit — plateste cu
un obiect, iar la sfrisit, pentru Tnapoierea lui va fi dator sa recite o
poezie, ghicitoare etc.

Elemente de joc: Prinderea mingii, recitarea poeziilor,
ghicitorilor

Materiale: O minge.

I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii, aerisirea salii de grupa, aranjarea copiilor
n cerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei §i printr-0 convorbire generalizatoare despre munca
plugarului.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Ce
urmeaza?”.

c) Explicarea §i demonstrarea jocului: Educatoarea,
adresindu-se copiilor, le spune: ,,Noi am vorbit despre munca
plugarilor. Stim c@ oamenii de la sate cresc pentru noi piinea cea
de toate zilele de pe mesele noastre. Sa ne reamintim toate acestea
prin jocul ,,Ce urmeaza?”. Eu am in mina o minge. Incep jocul:
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Pentru a creste pline, mai intli se pregdteste pamintul pentru
semanatul griului, apoi ce urmeaza? Cui 1i voi arunca mingea,
acela Tmi va raspunde repede si corect. Ce fac plugarii dupa
pregatirea pmintului? (Aruncim unuia dintre copii). — ,,.Impristie
ingrasaminte”, raspunde repede cel care a prins mingea $i o
arunca altui copil, adresindu-i intrebarea ,,Ce urmeaza” si tot asa
pind ce denumesc toate etapele”.

Participa toti copiii. Cine nu-gi reaminteste ce etapa urmeaza,
acela bate mingea de podea, o prinde si o intoarce, farad raspuns,
altui jucator. Pierde acel copil care mai des lasd fard raspuns
intrebarile. La fiecare raspuns gresit se lasa un obiect.

d) Incheierea jocului: Copiii care au gresit si au pierdut
multe obiecte, le rascumpara printr-0 poezie, cintec, ghicitoare.

G\,

GHICI, UNDE CRESTE?

Scopul: A exersa copiilor in clasificarea plantelor dupa locul
cresterii; a dezvolta activismul si independenta in gindire, vorbire.

Sarcina didactica:A consolida cunostintele copiilor despre
plante; a le dezvolta deprinderea de a stabili legaturile Intre
obiecte, a clasifica plantele dupd locul cresterii, a dezvolta
vorbirea cursiva.

Reguli de joc: Intrecere, cine mai repede va gisi cisutele
plantelor pe tablourile mari (padure, cimpie, livada, gradina).

Elemente de joc: Alegerea jetoanelor, gasirea casutelor.

Materiale: Patru tablouri mari cu reprezentarea unei gradini,
livezi, paduri si cimpii, pe ele se afla locuri — ,,casute”, unde ar
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trebui cautati si plasati ,,locatarii”’; jetoane cu imaginea florilor de
cimp, legume, fructe, ciuperci, pomusoare.

|I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Introducerea n activitate se face prin recitarea poeziei de
catre educator:

wSandtate — de la toate”

A. Ciocanu
De la mare — iau putere Ei, dar
poama
De la cele capsunele Tmi  dau
seama -
Se fac dulci Ea e
dulce
Buzele mel, Cum e
mama!
De la miezul Mincam
fructe si legume -
De harbuz — Nu-i
nimic mai bun pe lume!
lau avint o stiu
bine,
Si cresc in sus 0] stiu
bine
Cu-n zemos — Ca au
multe vitamine,
Ma fac frumos,
Vitaminele, mai frate,

Ne dau

multa
SANATATE!
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,Despre ce se vorbeste in poezie, copii? Ce ne dau noua
fructele si legumele? Voua va plac fructele? Dar legumele?
Cine stie unde cresc ele? Dar ciupercile unde cresc?”

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom verifica, daca stiti unde
cresc florile, plantele, legumele, fructele. Jocul se numeste
,,Ghici, unde creste?”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii primesc cite un
tablou cu peisaj diferit, jetoanele se afla Intr-o cutioara. La
comanda educatoarei, copiii isi aleg jetoanele corespunzitoare
peisajului si cu aceste jetoane acopera casutele de pe tablou. De
exemplu, peisajul e o cimpie — copilul alege flori de cimp; peisaj
livada — alege fructele. Cistiga acela care primul a acoperit toate
casutele si le-a denumit corect. Copiii fac schimb de peisaje si
jocul continua.

d) Tncheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si-si
reaminteasca ghicitori despre fructe, legume, flori etc.

,,De la moara vine-acasa:
- Buna ziua, sita deasa!
Apoi intrd in cuptor,
Din cuptor vine pe masa”.

(Griul)

COPILASII PE
CRENGUTE
Scopul: Verificarea cunostintelor despre fructe si legume;
dezvoltarea rapiditatii in atentie, a spiritului de observatie,
formarea deprinderii de corectitudine Tn joc.
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Sarcina didactica: Alegerea obiectelor ce se referda la o
planta.

Elemente de joc: Cautarea perechii.

Reguli de joc: Cautarea se incepe numai dupa semnal.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa pentru
crearea conditiilor favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Copilasii

pe crengute”

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Jocul se poate incepe
cu Tmpartirea copiilor In doud subgrupe: O subgrupa primeste
frunze (,,crengute”), altd subgrupid — legume (,,copilasi”). La
semnalul ,,Copilasi, gasiti-va crengutele!” fiecare copil isi cauta
perechea, ca frunza sa corespunda cu leguma, adica ambele sa fie
de la o plantd. Verifica indeplinirea insarcinarii ,,portile de aur”
(educatoarea sau doi copii apucati de mfiini), ,,Portile” se inchid
(miinile ridicate se lasd in jos), daca perechea e imperecheata
gresit. La repetarea jocului copiii fac schimb de frunze si legume.

¢) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii cu
legume si fructe.

A\

) GHICI, CE PLANTA ESTE?
Sarcina didactica:A descrie obiectul si a-1 recunoaste dupa
descriere.
Elemente de joc: Ghicirea si alcdtuirea ghicitorilor.
Reguli de joc: A denumi plantele numai dupa descrierea lor.
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Materiale: Plante de camera (7-8 la numar).

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
pregatirea materialului pentru crearea conditiilor favorabile
desfagurarii activitatii.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Convorbire cu copiii despre

plantele de camera, conditiile de viata etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astizi vom desfasura jocul ,,Ghici, ce

planta este?”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Plantele sunt aranjate
la locurile lor. Educatoarea ii propune unui copil sa-si aleagid o
plantd si s-o descrie in asa mod, ca ceilalti copii s-0 recunoasca.
Pedagogul le reaminteste prescolarilor planul de descriere a
plantei: n primul rind, ce are — tulpind ori crengute. Apoi cum
sunt ele (tiritoare, drepte, agatatoare, subtiri ori groase), a descrie
frunzele, forma, suprafata (neteda, cu riduri), coloritul (verde-
inchis, deschis, vargate, cu pete). Mai departe descriem floarea.
Cind copiii ghicesc planta, le propunem si caute in sala de grupa
0 asemenea planta.

d) Tncheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor care
doresc, sa-i ajute sa ude plantele, sa afineze solul.

wg,

LOTOUL ZzOOLOGIC
Scopul:  Consolidarea cunostintelor despre animalele
silbatice si domestice, educarea atentiei, istetimii.
Sarcina didactica:A consolida cunostintele copiilor despre
animalele silbatice si domestice; a educa atentia, istetimea.
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Reguli de joc: Cine primul va aranja toate jetoanele, acela
cistiga.

Elemente de joc: A fi atent: a nu pierde nici o sansa, la timp
sd-gi aranjeze jetoanele sale.

Materiale: Jetoane cu imaginea animalelor sdlbatice si
domestice cunoscute de copii.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
asezarea mobilierului Tn semicerc, distribuirea jetoanelor,
introducerea copiilor In grupa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii recapitulative: Educatoarea duce o convorbire de
recapitulare despre animalele domestice si cele silbatice.

b) Anuntarea jocului: ,,Cu aceste jetoane noi vom desfasura
o convorbire despre animalele domestice si cele salbatice”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Participd cite 4
jucatori. Jetoanele-s asezate pe masa, cu imaginea-n jos. Copiilor
li se propune sa numere cite 6 jetoane. Educatoarea le explica
copiilor, cd pot aranja aldturi numai jetonul cu imaginea
asemanatoare. Daca jetonul cu imaginea necesara lipseste, copilul
il permite urmatorului sa participe. Dacd unul din jucatori ramine
fara de jetoane, el se considera invingator in acest joc. Jocul se
repetd, numai ca jetoanele se amesteca si se iau altele.

d) Complicarea jocului: dupa acelasi principiu se poate
organiza si ,,lotoul biologic”, in procesul caruia se sistematizeaza
cunostintele copiilor despre plante.

e) Incheierea jocului: Educatoarea organizeazi aprecierea
invingatorilor, mentioneaza faptul cum au procedat, cum de-au
reusit sa invinga.
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CE PASARE ESTE?

Scopul:  Consolidarea  cunostintelor  despre  pasari,
dezvoltarea  migcarilor, gindirii §i a  vorbirii active
corespunzatoare faptelor, a initiativei.

Sarcina didactica:A-1 invata pe copii sa descrie pasarile dupa
semnele caracteristice §i sa le cunoasca dupa descriere.

Elemente de joc: Imitarea miscarilor diferitor pasari, ghicirea
pasarii descrise. Alegerea conducatorului jocului cu ajutorul unei
numaratori.

Reguli de joc: A descrie pasarea sosita trebuie nu numai prin
cuvinte, ci si prin migcari de imitare. Cine va denumi corect
pasdrea, acela ramine conducator.

Materiale: Jetoane cu imaginea pasarilor cunoscute de copii.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea grupei, crearea
conditiilor favorabile desfasurari activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: acest joc necesitd o pregatire
prealabila. Copiii fac observari asupra pasarilor, atrag atentia la
semnele lor distinctive (de exemplu, la marimea si lungimea
ciocului, a picioarelor, culoarea penelor, la locul de trai, modul de
hranire, cum striga, cum cintd), dupa care vor putea recunoaste ce
pasare e.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Ce
pasare este?”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului:

Jocul incepe cu alegerea, cu ajutorul unei numaratori, a
conducatorului, care va descrie ce pasare a poposit. Descrierea o
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prezinta sub forma de cintec. lar toti ceilal{i repetd anumite
cuvinte-n cor. De exemplu, conducétorul poate spune:
- Am o pasare frumoasa.
Iata asa-i, iata asa-i!
(Arata cu miinile ce marime are pasarea).

Toti copiii spun: - Zboara, zboara pasarica,
Zboara, zboara chiar la noi!
Conducatorul: - Are aripi pasarica

Uite asa-s, uite asa-s!
(Demonstreaza, deschizind larg miinile, ce aripi are pasarea).

Toti copiii spun: - Zboara, zboara pasarica,
Zboara, zboara chiar la noi!
Conducitorul: - Ciocul 1l are

Uite asa, uite asa!

Daca cel care conduce jocul nu e sigur cd jucdtorii au
recunoscut pasarea, el mai poate povesti unde traieste pasarea, cu
e se hraneste etc. Incheie cu intrebarea: ,,Ce pasire a poposit?”

Raspunde la 1intrebare acel copil spre care a indicat
conducatorul. Daca cel indicat raspunde corect, ceilalti spun:
»latd ce pasdre a poposit la noi!”. Cel ce a ghicit devine
conducator. Daca raspunsul copilului nu e corect, conducatorul ii
spune: ,,La noi n-a poposit aceastd pasare”. Apoi el se adreseaza
altui copil si repetd intrebare. Conducator poate deveni fiecare
copil cite o singura data.

d) Complicarea jocului: Copiii pot descrie nu numai pasari,
ci si animale: tigru, iepure, vulpe, elefant, arici etc., numai ca
trebuie sd schimbe cuvintele: ,,Am un animal, uite asa-i!”. toti
repetd: ,,Alearga. Aleargd animalule, la noi!”.

e) Incheierea jocului: Sunt mentionati copiii invingitori,
sunt felicitati copiii pentru gindirea logica, atentia, descrierea
corecta.
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ANIMALE (PASARI,
PESTI)

Scopul: Exercitarea in clasificarea animalelor, pésarilor si
pestilor; consolidarea cunostintelor despre ele; dezvoltarea vitezei
reactiei la indicatia verbala.

Sarcina didactica:A consolida deprinderile copiilor de a
clasifica si a denumi animalele, pasarile, pestii.

Elemente de joc: Transmiterea pietricicai, cistigarea
cerucletelor.

Reguli de joc: A denumi pasdrea (animalul, pestele) se
permite dupd primirea pietricicdi; trebuie de raspuns repede; se
interzice a repeta raspunsurile.

Materiale: O pietricica sau alt obiect.

. Organizarea activitatii: Aerisirea silii de grupd, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii activitatii, asezarea mobilierului
n semicerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii recapitulative: Educatoarea organizeaza o

convorbire despre pasarile cunoscute de copii. Daca jocul are

la baza cunoasterea pestilor, atunci convorbirea tot despre
pesti va fi.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Pasari”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Unul din jucatori ia in
miini o pietricia si o transmite vecinului din dreapta, spunindu-i:
,latd pasarea. Ce pasare este?”. Vecinul primeste repede pietricica
si numeste o pasare la dorintd, de exemplu, ,,cuc”. Apoi el
transmite pietricica vecinului sau si 1i spune: ,latd pasidrea. Ce

100



pasare e?”. ,,Vrabiutda” , - raspunde acela repede si transmite
pietricica urmatorului. Obiectul se poate transmite de citeva ori
imprejur, pind ce bagajul de cunostinte al copiilor se va
»descarca”. E necesar a raspunde repede, fara incetineald. Nu se
permite a numi de doud ori una si aceeasi pasare. De fiecare data,
celui ce denumeste corect o pasare i se inmineaza cite un cerculet,
atunci cind copilul repeta aceeasi pasare, i se ia Inapoi un
cerculet.

d) Complicarea jocului: Cind copiii cunosc la perfectie
clasificdrile de pasari, animale, pesti, se recomanda de a introduce
in joc cele trei subgrupe Impreuna, numai cd, odatd cu
transmiterea pietricicdi, copilul trebuie sa se adreseze urmatorului
dupa dorinta sa. De exemplu: ,,latd pestele. Ce peste e?”. Alt
jucator poate spune: ,,lata animalul. Ce animal e?” etc.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le cere copiilor si numere
cerculetele, sunt mentionati copiii cu numir mai mare de
cerculete acumulate, li se aduc mulfumiri pentru cunostintele
vaste Tn acest domeniu.

CINE ZBOARA, SARE,
INOATA?

Sarcina didactica:A concretiza cunostintele copiilor despre
modul de deplasare a animalelor si pasarilor; dezvoltarea
deprinderii de clasificare dupa acest criteriu, dezvoltarea atentiei,
memoriei.

Elemente de joc: Aranjarea in subgrupe dupa semnal.
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Reguli de joc: Copiii nu trebuie sa cunoascid din timp
culoarea patratului ce se afla la seful echipei. Seful echipei ridica
patratul la semnalul educatorului. Cistiga echipa care a indeplinit
mai repede insdrcinarea, a denumit corect animalele, pasarile de
pe imagine.

Materiale: Jetoane cu imaginea diferitor pasari, animale,
insecte; trei patrate de diferite culori.

I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea alege ilustratii,
tablouri cu pasari, animale, insecte, care pot fi clasificate dupa
principiul: ,,zboarda”, ,sare”, ,Inoatd”. Imaginile trebuic sa fie
reale, clare. De asemenea trei patrate de diferite culori: verde —
»Zboard”; galben — ,,sare”; alb — ,,Tnoata”.

b) Anuntarea jocului: ,,Astizi vom desfasura jocul ,.cine
zboard, sare, inoata?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii se impart in
trei echipe, fiecare echipa 1si alege seful echipei. Educatoarea le
da sefilor cite un patrat, copiii nu trebuie sa le vada.

Celorlalti copii le imparte tablouri cu pasari, animale, care
inoatd, zboara, sar. La comanda educatorului, sefii ridica sus
patratele, ceilalti copii se orienteaza ce tablou au in mina, de
exemplu, pasare — se duce la seful care tine patratul verde —
,»Zboard” si ceilalti la patratul respectiv.

d) Complicarea jocului: Se pot introduce si animale, care se
tirdsc, care fug etc. Se mareste numarul tablourilor si, respectiv, al
patratelor.

e) Tncheierea jocului: Educatoarea face analiza jocului,
determind echipele invingatoare si le felicita.
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VINATORUL

Scopul: Exersarea in clasificarea animalelor, pestilor,
pasarilor; dezvoltarea orientarii si reamintirii.

Sarcina didactica:A exersa pe copii In clasificarea si
denumirea animalelor, pestilor, pasarilor etc.

Reguli de joc: Se permite sa treci in urmatoarea casuta numai
dupa ce denumesti animalul. Cistiga acel vinator care ajunge pind
la padure, denumind atitea animale cite casute sunt pe drum.

Elemente de joc: Pasirea peste linie, denumind animale
silbatice fara a se repeta. Cine nu-si aminteste, ramine pe loc.

. Organizarea activititii: Pe teren, unde este destul spatiu,
pentru ca toti copiii sd poata misca liber.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii generalizatoare: Introducerea in activitate se face
direct cu ajutorul ghicitorilor:

Cine sub apa

Salta, salta si iar salta,

Nicicind nu se-neaca?
Nu face un pas o data.
(Pestele)

(Vrabia)
Vara umblu dupa miere,
larna dorm sa prin putere.

(Ursul)

b) Anuntarea jocului: ,,Astizi vom desfasura jocul

,,Vinatorul”.
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c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le
reaminteste copiilor regulile jocului; cistigitor devine acela care
ajunge primul la padure. Intr-un capat al terenului se afla in grupa
de lucratori, in alt capat — un semn care ar fi padurea. Pina la
padure jucatorii trebuie sa treaca printre niste casute (cerculete),
iesind din fiecare cerculet, trebuie si denumeasca un animal
salbatic. Cine intra primul in padure, acela e invingatorul, cel mai
bun vinitor. Inainte de a se porni la vinitoare, vinatorul isi alege
grupa care va vina pasari si animale. Jocul se organizeaza deodata
cu 2 copii, ceilalti stau pe marginea terenului si verificd, daca
acestia denumesc corect pasarile sau animalele.

d) Indicatii: Dupa acest principiu se poate organiza si jocul
»Pescarul”. Pescarul spune: ,,Ma duc la pescuit si voi prinde... o
stiucd, un caras...”

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
recite poezii despre animale, pasari, pesti.

SE ASEAMANA SAU NU?

Scopul: Educarea deprinderii de a compara obiectele dupa
inchipuire, a gasi semnele de asemanare si cele de deosebire, a
ghici obiectele.

Sarcina didactica:A-1 nvata pe copii sd compare doud
obiecte, a gasi asemandrile si deosebirile, a determina obiectul
dupa descriere.

Reguli de joc: A determina deosebirile si asemanarile dintre
2 obiecte.
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Elemente de joc: Transmiterea pietricicdi celui care trebuie
sd numeasca 2 obiecte, ghicite dupa descrierea semnului.

Materiale: O pietricica.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea silii de grupa, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii jocului.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii generalizatoare: Educatoarea le reaminteste
copiilor despre modul de comportare a doud obiecte din cadrul
activitatii.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Se
aseamdna sau nu?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: ,,Va amintiti, noi am
invatat sa descriem doua obiecte, prin ce se deosebesc si prin ce
se aseamana ele? Astdzi ne vom juca in felul urmator: fiecare isi
alege doud obiecte, 1si reaminteste prin ce se aseamand si se
deosebesc, ne va povesti, iar noi vom ghici, care obiect este? Toti
inchidem ochii §i ne reamintim doua obiecte, (Pauza). Eu am in
mind o pietricicd, cui o voi arunca, acela ne va descrie obiectele,
care doreste. Descrierea sa fie clara, ca noi sd ghicim ce obiecte
sunt”.

Descrierea a 2 obiecte:

Model: ,,.Doua flori, una cu petalele albe si mijlocul galben,
alta cu mijlocul tot galben, dar petalele albastre. Una e floare de
cimp, alta creste pe razor”. Acel copil care a descris obiectele,
aruncd pietricica altui jucator, acesta trebuie sd ghiceasca
(romanita si astra) si sa descrie obiectele sale.

Model: ,,Doua animale, ambele-s salbatice. Una de culoare
surd, alta — roscata. Trdiesc in padure, una in vizuina, alta — prin
arbori si tufiguri. Unuia 1i plac gainuse, altuia — sd dea tircoale
stinei”. (Vulpea si lupul)

d) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
invete o poezie despre romanita.

105



»Romanita”
Romanita,
Romanita,
Fetisoara
Cu rochita si pe cap
Cu coronita,
Cu dantele verzi gatita,
Sora mica-a rasaritei,
Floricica soarelui,
Nepotica dumnealui.

ZBOARA - NU ZBOARA
Scopul: Consolidarea cunostintelor copiilor despre obiecte;
educarea atentiei, retinerii de sine.

Sarcina didactica:A dezvolta la copii atenfia auditiva,
retinerea de sine.

Reguli de joc: A ridica mana numai in cazul, daca obiectul e
zburétor.
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Momente de joc: Batai cu palmele in genunchi, ridicarea
miinilor, intoarcerea cerculetelor.

. Organizarea activitatii: Aecrisirea silii de grupa, se
aseaza scaunele in semicerc si se introduc copiii in sala de grupa.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii recapitulative: Educatoarea organizeaza o
convorbire despre obiectele zburatoare, pasari, avioane etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Zboara —
nu zboara”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii se aseaza in
semicerc, pun miinile pe genunchi. Educatoarea le explica
regulile jocului:

- Eu voi denumi obiectul 1 voi intreba: ,,Zboara?”. De
exemplu: ,,Hulubul zboara? Avionul zboard? etc. Daca eu
denumesc obiectul care intr-adevar zboard, voi ridicati miinile.
Daci obiectul denumit nu zboara, voi nu ridicati miinile. Trebuie
sa fiti atenti, pentru ca eu voi ridica miinile si atunci c¢ind obiectul
nu va fi zburator. Cine va gresi, va intoarce un cerculet de culoare
surd, aceasta inseamna cd voi ati gresit. Trebuie sd fiti cinstiti.
Incepind cu batai in genunchi, educatoarea si copiii spun: ,,Am
pornit”, apoi educatoarea incepe jocul: ,,Cioara zboara?” si ridica
miinile. Copiii raspund: ,,Zboard” si tot ridicd mfinile. ,,Casa
zboara?” — intreaba educatoarea si ridicd miinile. Copiii tac. La
inceputul jocului multi copii ridicd intimplator miinile, dar in
aceea si constd jocul, ca la timp sa se poata retine. Cine a gresit si
a ridicat miinile, Intoarce un cerculet din cele impartite de
educatoare, cu partea surd in sus.

d) Tncheierea jocului: Tn incheiere, pentru fiecare cerculet de
culoare surd, adicd pentru fiecare greseald, copilul trebuie si
recite o poezie, o ghicitoare.
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SIEU...

Scopul: A educa atentia, retinerea de sine, simtul umorului.

Sarcina didactica: A duca atentia, retinerea de sine, simtul
umorului.

Reguli de joc: Se permite a adduga o propozitie la spusele
educatoarei, numai prin doud cuvinte: ,,Si eu”. A fi atent.

Momente de joc: Primirea cerculetelor.

Materiale: Cerculete de culoare rosie.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii activitatii, introducerea copiilor
in sala de grupa, aranjarea scaunelor in semicerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea cere de la copii sa-si
reaminteasca cite o framintare de limba,ghicitoare, poezie.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Si
eu...”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea
intervine:

- Eu am sd va povestesc o Intimplare. Cind ma voi opri de
povestit, voi sd spuneti cuvintele: ,,Si eu”, dacd aceste cuvinte
coincid cu sensul povestirii. Dar daci ele nu coincid dupa sens, nu
trebuie sa le pronuntati. Cine le spune, va primi un cerculet.
Educatoarea incepe: ,,Ma duceam odata la riu...”. Copiii: ,,3i eu”.

- Adunam flori, mure...

- Sieu...

- Pe drum intilnesc un cuib cu puisori.

(Copiii tac).
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Si tot asa educatoarea prelungeste povestirea mai departe.
Daca unii copii au pronuntat cuvintele ,,Si eu” nelalocul lor,
aceasta provoaca risul la copii, iar cel ce s-a grabit cu raspunsul
primeste un cerculet.

d) Complicarea jocului: Cind copiii vor insusi regulile de
joc, ei pot alcitui de sine statator mici povestiri si sa
indeplineasca rolul de conducator.

e) Incheierea jocului: Educatoarea intervine si cere de la
copii sa-si recupereze greselile printr-0 poezie, ghicitoare,
framintare de limba.

OMUL SI NATURA

Scopul: A sistematiza cunostintele despre aceea , ce-i da
natura omului i rolul omului in natura, educarea atitudinii grijulii
fata de natura si obiectele ei, dorinta de a o ocroti.

Sarcina didactica: A consolida, a sistematiza cunostintele
copiilor despre om si natura.

Reguli de joc: A raspunde numai dupa prinderea mingii.

Elemente de joc: Aruncarea si prinderea mingii.

Materiale: O minge.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa, crearea
conditiilor favorabile, se poate organiza si pe teren. Aranjarea
copiilor n cerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii generalizatoare: Despre rolul omului in naturd si
obiectele naturii folosite de om. De exemplu, padure, carbune,
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gaz — existd in naturd, iar casa, uzinele, transportul le produce
omul.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Omul si
natura”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea intreaba
,Ce e facut de om? Casa, transportul etc. — §i arunca cuiva
mingea. Dupa citeva raspunsuri ale copiilor, educatoarea
adreseaza alta intrebare: ,,Ce e redat de naturd? (apa, soarele,
carbune etc.).

d) Incheierea jocului: Educatoarea organizeazi o convorbire
cu copiii despre aceea cd omul foloseste natura pentru crearea
conditiilor bune de viatd si totodatd omul ocroteste natura de
incendii ale padurilor, curatd lacurile, riurile, ocroteste pasarile,
animalele.

GHICI DUPA DESCRIERE

Sarcina didactica: A-i invata pe copii sd descrie masinile
agricole-jucarii, in asa mod, ca dupa descriere sa se determine ce
masina e si a o determina dintre celelalte.

Reguli de joc: A descrie masina, fard a privi la ea,
evidentiind cele mai principale caracteristici. Fard a denumi
masina, sa spuna ce functii indeplineste ea: ara, cara, treiera etc.

Elemente de joc: Cel care primul denumeste jucaria descrisa,
0 poate lua sa se joace cu ea.

Materiale: Masini-jucédrii, tractoare, combine, treieratori,
pluguri etc.
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I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii  activitatii; pregatirea  materialului, asezarea
mobilierului Tn semicerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Ghici dupa descriere”.

b) Explicarea jocului: Educatoarea aseaza pe masa diferite
masini-jucarii construite. Toate sunt agricole. Educatoarea
numeste un copil, el vine la masa, priveste masinile si isi alege
una, o descrie, dar n-o priveste mult. Toti asculta atent si ghicesc.
Jocul continud pina cind copiii descriu toate masinile-jucarii.

¢) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor: , Iar
acum organizati un joc interesant cu aceste jucarii”.

A\

ORDINEA
ANOTIMPURILOR

Sarcina didactica: A concretiza cunostintele copiilor despre
consecutivitatea anotimpurilor; dezvoltarea rapiditatii in gindire, a
atentiei.

Elemente de joc: La semnalul conducatorului, copilul scoate
ilustratiile din plic si le aranjeazd repede in ordinea cuvenita,
incepind cu orice anotimp sau dupa indicatiile pedagogului.

Reguli de joc: Se incepe actiunea numai la semnalul
conducatorului. Cistiga acela care primul aranjeaza ilustratele.

Materiale: Plicuri cu ilustrate ale celor 4 anotimpuri.

I. Organizarea activitatii: Sala se va aerisi bine, mobilierul
va fi aranjat 1n semicerc; crearea conditiilor favorabile
desfagurarii activitatii.
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I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Copii, astdzi vom verifica cit de bine cunoasteti voi
ordinea anotimpurilor. Asa se numeste jocul nostru: ,,Ordinea
anotimpurilor”.

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii sunt asezati la
mese, fiecarui i se inmineaza cite un plic cu ilustrate ale celor 4
anotimpuri. La semnalul conducatorului, de exemplu: ,,Aranjarea
ilustratelor in ordinea cuvenita, incepind cu vara”. Cine aranjeaza
primul ilustratele, ridici mina. Educatoarea va verifica —
invingdtorului i se da un cerculet. Cine cistigd mai multe
cerculete, devine invingétorul jocului.

¢) Complicarea jocului: Se pot adresa si insarcinari de felul:
»Aranjeaza in ordinea cuvenitad cresterea si dezvoltarea marului”,
de exemplu: Copilului i se dau mai multe jetoane, cu etapele de
crestere a mai multor plante, in cazul dat ele trebuie si aranjeze
mai Tntii jetonul unde se indica inflorirea copacului de mar, apoi
cum creste marul, se coace si in cel de-al treilea caz, cum se
stringe roada.

d) Incheierea jocului: Copiii vor primi insirciniri de a
stringe materialul folosit n joc.
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GRUPA PRE(}ATITAORE
PENTRU SCOALA

SA CULEGEM FRUCTE
(LIVADARII HARNICI)

Scopul: Separarea fructelor dupa criteriul culorii si a formei,
dezvoltarea bazei senzoriale prin actiunea copilului cu obiectele si
insusirile lor pe baza perceptiilor si reprezentarilor cu privire la
forma si culoare: educarea dragostei de munca.

Sarcina didactica: Recunoasterea si denumirea corectd a
fructelor dupa criteriul formei si al culorii.

Elemente de joc: Surpriza , culegerea, minuirea, inchiderea
si deschiderea ochilor, intrecerea.

Reguli de joc: Vor fi numiti cite doi copii care vor culege
fructele indicate pe imaginea de pe cosul inminat de educatoare.
Fructele culese sunt agezate in cos si copiii verbalizeaza actiunea
indeplinitd, ce fel de fructe au cules, ce forma au, ce culoare?
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Materiale: Doi pomi (din crengi) reprezentind un mar si u
par: marul are mere verzi si rosii (confectionate din carton), iar
parul are pere verzi si galbene; doud cosulete, unul cu imaginea
unei pere si altul cu imaginea unui mar, patru lazi pentru
depozitarea fructelor in camara.

I. Organizarea activitatii: Se pregitesc conditiile pentru
desfagurarea activitatii: se aeriseste sala, se aranjeaza cei doi
pomi.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Cei doi pomi vor fi prezentati sub
forma de surpriza. Se vor adresa intrebarile:

- Ce este acesta? (un mar)

- Dar acesta? (un par)

- Cu ce este incarcat marul? (cu mere)

- Cu ce este incarcat parul? (cu pere)

- Cum le spunem intr-un cuvint? (fructe)

- Ce culoare au fructele? (rosii, galbene, verzi)

- Ce forma au fructele? (rotunde si ovale, alungite)
- Cind se coc aceste fructe? (toamna)

- Ce fac oamenii cu aceste fructe? (le culeg)

b) Anuntarea jocului: Jocul nostru se numeste ,,Sa culegem
fructele”. Deci, vom culege si noi fructele, ca si livadarii.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Vor fi solicitati doi
copii care vor primi cite un cos. Ei vor culege fructe din pomul
corespunzator imaginii de pe cos. Dupa aceasta, in fata copiilor
VOr spune ce-au cules: ,,Eu am cules mere rosii. Merele au forma
rotundd”. Aceiasi copii vor duce cosurile cu fructe inga lazi,
merele se vor ageza intr-o lada, perele — n alte. Tn felul acesta vor
fi culese toate merele si perele, fiind solicitati toti copiii.

d) Complicarea jocului: Copiilor li se va atrage atentia
asupra culorii merelor din lada (verzi si rosii). Pentru a fi duse in
camard, ele vor fi sortate pe culori. Atit lada cu pere, cit i cea cu
mere vor fi rasturnate in locuri diferite si va incepe sortarea. Vor
fi numiti 4 copii: unul sorteaza merele rosii, altul — pe cele verzi
etc. Sortarea se face prin intrecere. Celui ce cistiga i se adreseaza
aplauze si denumirea de ,,cel mai bun livadar”.
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e) Incheierea jocului: Se grupeazi copiii (cite 4) si duc cite o
ladita in camara.

NG

SA ADUNAM LEGUME
(GRADINARII ISCUSITI)

Scopul: Alcatuirea de grupuri de obiecte dupd criteriul
culorii §i al formei, dezvoltarea spiritului de observatie si a
independentei 1n actiune; educarea dragostei de munca.

Sarcina didactica: Separarea si gruparea dupa forma si
culoare, denumirea corecta a legumelor.

Elemente de joc: Miscarea, minuirea, intrecerea, surpriza.

Reguli de joc: Copiii actioneaza la comanda si indicatiile
educatoarei.

Materiale: Legume naturale (morcov, varza albad si rosie,
tomate verzi si rosii, ceapa rosie si alba, ardei rosii si verzi),
cosulete si ladite.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea gradinii, asezarea mobilierului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Introducerea in activitate se face cu

ajutorul ghicitorii:

»Frunzele au ingdlbenit. Ploud, bate vintul. Cine a venit?”

(Toamna)
,Ce fac oamenii toamna? (aduna roada). Ce roada creste in
gradini? (morcov, ceapa, varza, ardei etc.)”

Educatoarea prezintd sub formd de surprizd gradina

improvizata.
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b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi desfasurdm jocul ,,Sa adunam
legume!”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Se numesc 5 copii si
la comanda educatoarei incepe adunatul legumelor. Fiecare copil
va aduna un cosulet un fel de legume, fara a lua In consideratie
culoarea (de exemplu, tomate rosii si verzi etc.). copilul care
termind de adunat, vine in fata grupei, rastoarna cosul si spune:
,»Eu am adunat morcovi. Ei au forma lunguiata”.

In continuare se trece la gruparea legumelor dupa culoare.
,»Eu am adunat tomate. Ele au forma rotunda si lunguiata, sunt de
culoare rosie si verde”. Copilul le plaseaza in ladite dupa forma si
culoare. Se denumesc grupurile de legume, precizind forma si
culoarea. Cistigatorii intrecerii vor fi rasplatiti cu aplauze.

d) Complicarea jocului: Educatoarea atrage atentia copiilor,
ca pe rind vor fi duse legumele in camara. La comanda ei, copiii
inchid ochii, 1n timp ce un copil va duce una din ladite in camara.
Copiii deschid ochii, privesc si sunt intrebati: ,,care ladd cu
legume a fost dusa in camard?” (lada cu ceapa rosie, de forma
rotundd). Se procedeaza la fel cu toate lazile.

e) Incheierea jocului: Educatoarea intreaba:

,»- Ce am adunat astazi? (legume)
- Ce legume am adunat? (ceapd, morcov, tomate, etc.)
- Mai sunt si altfel de legume?”
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DESCRIE SI NOI VOM
GHICI

Scopul: A consolida si a sistematiza cunostintele copiilor
despre fructe si legume; a dezvolta vorbirea cursiva si deprinderea
de a formula propozitii, apoi o povestire; a le forma deprinderi
corecte de joc.

Sarcina didactica: A descrie obiectele si a le gasi dupa
descriere.

Elemente de joc: Alcdtuirea si ghicirea ghicitorilor despre
legume, fructe.

Reguli de joc: A descrie obiectul amanuntit si clar, in ordinea
cuvenita.

Materiale: Fructe si legume asezate pe masa.

. Organizarea activitatii: Se va pregati materialul si sala
de grupa, pentru a crea conditii favorabile desfasurarii jocului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se stabileste ordinea descrierii

obiectului, forma, marimea, culoarea, gustul.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi desfasuram jocul ,,Descrie si
noi vom ghici”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Copilul ce conduce
jocul iese dupa usa, ceilalti copii alcdtuiesc descrierea unei
legume sau a unui fruct. Cind conducatorul se intoarce, unul
dintre copii povesteste, descrie semnele caracteristice fructului Tn
cauzd, pe care trebuie sd-l gaseasca si sd-1 denumeasca
conducétorul.
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d) Incheierea jocului: Educatoarea ii serveste pe copii cu
fructe si legume.

DESCRIE SI EU VOI
GHICI

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre fructe si
legume, a forma deprinderi de a raspunde la intrebdri clar,
laconic; a dezvolta vorbirea cursiva a prescolarilor, a forma
deprinderi corecte de joc.

Sarcina didactica: A scoate in evidentd si a denumi semnele
caracteristice obiectului prin raspunsurile la intrebarile adultului.

Elemente de joc: A alcatui ghicitori.

Reguli de joc: Sa nu denumeasca obiectul descris. A
raspunde la Intrebarile educatorului clar si corect.

Materiale: Legume si fructe aranjate pe masd. Scaunul
educatorului se aranjeazd in asa mod, ca educatorul sd nu vada
obiectele de pe masa.

I. Organizarea activitatii: Se vor pregati materialul si sala
de grupa, pentru a crea conditii favorabile desfasurarii jocului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:

- Ce vedeti pe masa?
- Ce legume sunt?
- Ce fructe sunt?

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi, cu aceste legume si fructe,
vom desfasura jocul ,,Descrie si eu voi ghici”.
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c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatorul le spune
copiilor: ,,Din obiectele ce se afld pe masa, alegeti-va unul. Eu am
sa intreb cum este el, iar vai sd raspundeti. Numai sd nu-mi
spuneti cum se numeste. Eu am sda incerc sd ghicesc dupa
raspunsurile voastre”. Educatoarea incepe sd adreseze intrebari
intr-o consecutivitate anumita: ,,Cum e dupa forma? Peste tot e
rotund? Are gauri, adincituri? Ce culoare are?” etc. Copiii
raspund amanuntit si clar la intrebari. Dupa ce copiii au raspuns la
intrebari, educatoarea ghiceste ce obiect e.

d) Tncheierea jocului: Educatoarea iese cu copiii in curte si
organizeaza o excursie in livada gradinitei, pentru a-i familiariza
pe copii cu pomii fructelor respective.

GASESTE COPACUL
DUPA DESCRIERE

Scopul: A verifica reprezentarile copiilor despre semnele
caracteristice copacilor; exersarea atentiei auditive, memorie;
formarea deprinderii de corectitudine Tn joc.

Sarcina didactica: A gasi obiectul dupa descriere.

Elemente de joc: A gasi obiectul dupa descriere.

Reguli de joc: A cauta copacul numai dupd povestirea
educatoarei.

. Organizarea activititii: Pe teren, in parc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza intrebarile:
- Ce copaci cunoasteti?
- Ce puteti spune despre salcim?
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- Ce puteti spune despre stejar?
- Dar despre nuc?

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Gaseste
copacul dupa descriere”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea descrie
copacul bine cunoscut copiilor, alegind din toti pe acei care au
semne mai mult asemanatoare. Copiii trebuie sid gaseasca acel
copac, despre care le-a povestit educatoarea. Ca si le fie
interesant copiilor la cautarea copacului dupa descriere, se poate
ascunde sub copac ori In copac un stegulet, o steluta etc.

d) Incheierea jocului: Obiectele ascunse sub copac si gasite
de catre copii li se lasa copiilor care au gasit aceste obiecte.
Educatoarea le solicita copiilor sa ridice obiectele gasite. Copiii
activi sunt mentionati.

A\

TOTI - LA CASELE LOR!

Scopul: Verificarea cunostintelor despre copaci; cultivarea
operatiilor gindirii logice: analiza, sinteza, comparatia,
generalizarea,  abstractizarea;  formarea  deprinderii  de
corectitudine n joc.

Sarcina didactica: A gasi intregul dupa parti componente.

Elemente de joc: Cautarea ,,casutei” dupa un semn dat.

Reguli de joc: Se permite de a alerga la ,,casuta” sa numai
dupa semnalul educatoarei.

Materiale: Frunze a 3-4 copaci (dupa numarul copiilor).

I. Organizarea activititii: In padure, in aer liber, in parc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza intrebarile:
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- Ce aveti In miini?
- Frunzele caror copaci?
- Ce copaci mai cunoasteti?

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Toti — la
casele lor!”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le
imparte copiilor cite o frunza si le spune: ,,Imaginati-va ca noi am
pornit in mars turistic. Fiecare detasament si-a aranjat cortul sub
un copac. Voi aveti in mina cite o frunza de la copacul sub care ¢
»casuta” voastrad. Noi ne jucam. Dar deodata a inceput o ploaie.
,Toti —la casele lor!”. La acest semnal copiii alearga la ,,casutele”
lor, sub copacul, a carui frunza o tin in mind. Ca sd controldm
dacd e indeplinit corect insdrcinarea, copilului i se propune si
compare frunza din mina cu frunza de pe copacul sub care a
alergat.

d) Incheierea jocului: Obiectele ascunse sub copac si gisite
de catre copii li se lasa copiilor care au gasit aceste obiecte. Copiii
se vor aranja cite doi in rind si se vor intoarce in sala de grupa.

GASESTE O FRUNZA
ASEMANATOARE CU CELE DE PE COPAC
Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre anotimpul
toamna, a sistematiza reprezentdrile copiilor despre copaci;
dezvoltarea spiritului de observatie; formarea deprinderii de
corectitudine Tn joc.
Sarcina didactica: A gasi intregul dupa parti componente.
Elemente de joc: Cautarea obiectului.

121



Reguli de joc: A céduta pe pamint numai astfel de frunze, ca
cele din copacul demonstrat de pedagog.

. Organizarea activitatii: Pe teren, toamna.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Convorbire cu copiii despre
toamna.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Gaseste
o frunza asemanatoare cu cele de pe copac”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea imparte
copiii n citeva subgrupe. Fiecare subgrupa trebuie sa priveasca
bine frunzele unui copac, ca mai apoi sd gaseasca frunze
asemandatoare pe pamint. Educatoarea le spune: ,,Sa vedem, care
echipd va gasi mai repede frunza corespunzitoare copacului”.
Copiii incep sa caute. Apoi participantii fiecarei echipe,
indeplinind nsdrcinarea, se string in jurul copacului dat, a carei
frunza au cautat-o. Cistigd acea echipd, care perima se stringe
linga copac.

d) Incheierea jocului: Se face analiza jocului, se
mentioneaza echipele invingdtoare si cauza care le-a ajutat sa
invinga (au fost atenti, au cautat impreuna etc.).

INCOTRO SA ALERG?
Scopul: A educa deprinderea de a se orienta in spatiu; a
consolida cunostintele despre copaci; dezvoltarea rapiditatii in
orientare, a deprinderii de corectitudine n joc.
Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
copacii care cresc pe terenul gradinitei, a-i Tnvata sa se orienteze
repede in spatiu, a gasi copacul dat.

122



Reguli de joc: A alerga la copacul denumit numai dupa
comanda educatoarei (o bataie din palme). Cine va gresi si nu va
alerga corect la copacul denumit, 1si va rascumpara greseala
printr-o poezie sau ghicitoare.

Elemente de joc: Cautarea copacului, recitarea poeziilor,

ghicitorilor.
I. Organizarea activitatii: La plimbare Tn parc, pe teren, in
padure etc.

I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Astizi ne vom juca in jocul ,,Incotro sa alerg?”.

b) Explicarea si demonstrarea jocului:”Priviti in jur, copii, si
spuneti-mi ce observati?

- Stiti voi oare cum se numesc acesti copaci?
- Prin ce se deosebesc unul de altul?

Jocul ,,Incotro si alerg?” cere de la noi sa fim atenti si sa
cunoagtem foarte bine denumirile copacilor din jur. La comanda
mea, toti copiii trebuie sa alerge la copacul pe care-1 voi denumi.
Dar in jur avem cite 2-3 copaci de acelasi fel, de aceea voi puteti
alerga nu numaidecit toti la un copac, ci la altii, acre poartad
aceeasi denumire. Cine va gresi si va alerga la alt copac, ne va
recita 0 poezie sau o ghicitoare. Cel care ajunge primul la copac
trebuie sd ne explice, de ce a alergat anume la acest copac si nu la
altul, adica trebuie sa ni-1 descrie: ce fel de tulpind, ce fel de
frunza are, e nalt ori jos etc.”

c) Complicarea jocului: Cind copiii au insusit bine semnele
caracteristice copacilor, nu se mai denumesc copacii, ci se descriu
si copiii trebuie sa-i gaseasca dupa descriere.

d) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
recite poezii, proverbe, ghicitori despre natura. Insisi educatoarea
le poate recita poeziile ,,Codrule, codrutule!” de M. Eminescu,
»Oaspetii primaverii” de V. Alecsandri.
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DE LA GRAUNCIOR - LA
CHIFLA

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
masinile agricole, despre etapele de lucru ale plugarului in orice
anotimp. A educa perseverenta, deprinderea de a respecta
corectitudinea n joc.

Reguli de joc: A acoperi casutele din cimpul de joc cu acele
jetoane, pe care sunt reprezentate masinile agricole folosite de
plugar in anotimpul reprezentat pe tabloul dat. echipele incep sa
actioneze numai la semnalul conducatorului. Cistigd acea echipa
care corect si repede a inchis casutele cimpului de joc. Fiecare
victorie se inseamna cu un stegulef. La repetarea jocului copiii se
schimba tablourile, iar jetoanele se amesteca.

Elemente de joc: Intrecerea intre echipe — cine mai repede si
corect va astupa casutele libere. inminarea steguletului echipei
cistigatoare.

Materiale: Trei tablouri mari: 1) griu, 2) spic, 3) chifla; altele
trei — cu reprezentarea lanului de griu primavara, alta — vara si a
trela — toamna, jetoane cu imaginea masinilor agricole la
semanatul griului, treieratul lui si masinile de facut piine.

I. Organizarea activititii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii, aerisirea sdlii de grupa, aranjarea copiilor
Cite patru intr-o echipa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate Tncepe cu o convorbire despre
munca plugarului.
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b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,.De la
grauncior — la chifla”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea imparte
copiii in trei subgrupe: | — ,,Graunciorul”, II — ,,Spicusorul”, III -
,,Chifla”. In fiecare echipa sunt cite 2-3 copii. Apoi copiii aleg
unul din tablouri cu diferite subiecte: lanul de griiu primévara,
vara, toamna. Se aleg pentru fiecare subiect jetoane cu
reprezentarea maginilor agricole folosite la semanat, la treierat, la
producerea piinii. Pe aceste tablouri cu subiect sunt césute goale
pe cimpul de joc. La semnalul educatoarei, fiecare echipa isi alege
repede din toate jetoanele numai acele jetoane, de care are nevoie
pe cimpul sdu de lucru. De exemplu, echipa ,,Graunciorul” va
alege astfel de magini si inventar ca: tractorul, plugul, boroana,
semandtoarea etc. celelalte echipe — maginile corespunzatoare
subiectului de pe tablou. Va cistiga echipa care va acoperi mai
repede casutele de pe cimpul de lucru. Conducdtorul duce
evidenta indeplinirii insarcinarilor.

d) Complicarea jocului: Pentru dezvoltarea atentiei copiilor
se pot introduce jetoane cu imaginea maginilor de felul: troleibuz,
magini mici, macara etc. Aceste jetoane se introduc pe
neobservate si la repetarea jocului, nu de la inceput.

e) Incheierea jocului: Se felicita echipele cistigitoare si se
inmineaza stegulete.

NOTA!

Acest joc se organizeazd cu copiii numai dupa lucrul
preventiv: familiarizarea copiilor cu lucrul plugarului, cu maginile
agricole, cu etapele de crestere a griului, cu producerea piinii
etc.
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MAGAZINUL DE
SEMINTE

Scopul: A le comunica copiilor despre aceea ca fiecare
plantd are seminte. A-i familiariza cu semintele de morcov, varza,
castraveti etc., a le reaminti prescolarilor citeva moduri de
semanare a semintelor mascate si marunte. Copiii trebuie sa
insuseasca faptul cd legumele le cresc gradinarii, iar florile —
floraresele.

Sarcina didactica: A sistematiza plantele dupa locul cresterii
si folosirii lor. A descrie obiectele si a le gasi dupa descriere.

Reguli de joc: Directorul trebuie sd aranjeze semintele dupa
sectii, dar s nu le denumeasca. Cumparatorului trebuie de spus,
cine-i dupa profesie (florar, gradinar). A descrie semintele si
plantele care cresc din ele, modul de seménare. Vinzétorul trebuie
sd denumeasca semintele si sa i le vinda cumparatorului.

Materiale: Tablite cu desene si inscriptia ,,Seminte de
legume” etc.; seminte in cutii de chibrituri.

. Organizarea activitatii: Aerisirea silii de grupa,
pregatirea materialului pentru crearea conditiilor favorabile
desfagurarii activitatii, materialului pentru crearea conditiilor
favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare:  Convorbire cu copiii despre
semintele de legume si flori.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul
,Magazinul de seminte”.
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c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea imparte
rolurile de director, cumparatori, vinzatori, la dorinta copiilor.
Directorul aranjeaza magazinul, se pregateste pentru deschidere:
agata tablitele, imparte semintele dupa sectii. Vinzatorul ocupa
locurile la tejghele. Vin cumparatorii: unii sunt florari, altii —
gradinari, fiecare 151 denumeste profesia, apoi descrie semintele si
plantele care vor creste din ele, denumesc modul de semanare.
Vinzatorul trebuie sd ghiceasca dupa descriere semintele, sa le
denumeasca, sa le dea cumparatorului. Directorul si ceilalti copii
verifica Indeplinirea insarcinarilor.

d) Incheierea jocului: Educatoarea le demonstreaza copiilor
ce plante cresc din semintele respective (imagini, ilustratii).

G

GASESTE CEEA DESPRE
CE VORBESC

Scopul: Consolidarea deprinderii de a se orienta in spatiu, de
a gasi dupa denumire copacul numit, dezvoltarea rapiditatii in
miscare, exersarea reactiei de raspuns la cuvint.

Sarcina  didactica: A gasi obiectul dupd semnele
caracteristice.

Elemente de joc: Cautarea obiectului dupa descriere.

Reguli de joc: De a alerga la copacul recunoscut numai la
semnalul educatorului.

. Organizarea activitatii: Tn curte, n aer liber.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza intrebarile:
- Ce copaci cunoasteti?
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- Care sunt semintele lor caracteristice?
- De exemplu, ale stejarului?

- Semnele caracteristice ale teiului?

- Ale salcimului?

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Gaseste
despre ceea despre ce vorbesc”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea descrie
un copac (marimea, grosimea, culoarea tulpinii, frunzelor, forma
lor), denumeste si descrie fructul, semintele copacului. Apoi 1i
roaga pe copii sa spuna ce copac este. Acel care a ghicit, trebuie
sd alerge la semnalul educatoarei (o bataie din palme) la copacul
dat.

d) Complicarea jocului: Descrierea poate fi alcatuitd si de
copii, Tn cazul cind ei cunosc foarte bine semnele caracteristice
fiecarui copac.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
aleaga cele mai frumoase frunze pentru ungherasul naturii.

GHICI GHICITOAREA MEA

Scopul: A concretiza cunostintele copiilor despre copaci,
semnele lor caracteristice, dezvoltarea vorbirii cursive, a
imaginatiei, formarea deprinderii de corectitudine in joc.

Sarcina didactica: A descrie obiectul dupd Iintrebarile
educatorului.

Elemente de joc: Alcatuirea ghicitorilor.

Reguli de joc: Nu se permite de a denumi copacul despre
care alcatuiesti ghicitoarea.
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I. Organizarea activitatii: Se poate pe teren, in padure,
livada, parc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregétitoare: Cu ajutorul 1intrebarilor
educatoarea atrage atentia prescolarilor asupra semnelor concrete
ale copacilor, i ajutd sa le observe.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Ghici
ghicitoarea mea”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea st cu
spatele la copii. Copiii trebuie sa alcatuiasca o ghicitoare despre
un copac, descriindu-i semnele caracteristice §i totodata
raspunzind la intrebarile pedagogului. El intreaba: ,,Cum e tulpina
copacului?” (inaltd, groasd). ,,Ce culoare are?”. Apoi se
intereseaza de forma, culoarea frunzelor i, spre sfirsit, daca are
copacul fructe, seminte, cum se numesc, ce forma au, ce marime
au. Dupa raspunsurile copiilor educatoarea ghiceste ce copac este.

d) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
aleagd din fructele cazute pe jos (ghinde, seminte, pastdi) citeva
pentru confectionarea jucdriilor cu ajutorul lor, a materialului din
naturd.

G\ o,
-\ :

\/

)

VIRFUL SI RADACINA
Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre legume, a
educa si dezvolta atentia involuntara, memoria.
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Sarcina didactica: A-i antrena pe copii Tn clasificarea
legumelor dupa principiul ,,Ce-i comestibil: radacina sau fructul
de la tulpina?”.

Reguli de joc: A raspunde numai prin cuvintele ,,virful”,
»radacina”. Cine greseste spune o ghicitoare, o poezie etc.

Elemente de joc: Raspunsul la intrebari, recitarea poeziilor,
ghicitorilor.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea organizeaza o
convorbire despre partile comestibile ale legumelor.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Virful si
radacina”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea i
previne pe copii sd fie atenti, deoarece la unele plante sunt
comestibile si virful, si rddacina. Educatoarea numeste:

»Morcov” — copiii raspund: ,,radacina”.
,Rosiile” — ,,virful”.

,Ceapa” — virful si radacina.

Cine ghiceste spune o ghicitoare.

d) Incheierea jocului: Educatoarea iese impreuni cu copiii in
curte si se duce la parceld sa-ngrijeasca de legumele semédnate pe
terenul lor.

€)
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ALEARGA-N CASUTA
NUMITA

Scopul: Sistematizarea cunostintelor despre grosimea, forma
tulpinii, culoarea frunzelor, forma si felul fructelor, semintelor; a-
i exersa pe copii Tn memorizarea denumirilor de copaci, a
contribui la dezvoltarea rapiditatii in gindire si atentie.

Sarcina didactica: A gasi obiectul dupa denumire.

Elemente de joc: Alergarea la copacul numit.

Reguli de joc: Linga unul si acelasi copac nu se permite a
sta mai mult.

I. Organizarea activitatii: E de dorit in padure.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea le propune copiilor sa
denumeasca copacii cunoscuti de ei.

b) Anuntarea jocului: Educatoarea numeste, cu ajutorul unei
numaratori, un ,,vinator”, iar ceilalti vor fi ,,iepurasi”. ,,Iepurasii”
trebuie si se ascunda de ,,vindtor” in casuta numita educator, insa
nu se permite sa stai mai mult in aceastd casutd, trebuie sa alergi
de la o casuta la alta. De exemplu, dacad césuta numitd e stejarul,
»iepurasii” au voie sa fugad de la un stejar la altul, ,,iepurasul” care
e prins de ,,vinator” devine singur ,,vinator”, iar ,,vinatorul” trece
la ,jiepuragi”. La repetarea jocului se schimbd denumirea
copacului, a ,,casutei”.

¢) Incheierea jocului: Educatoarea face analiza jocului,
aprecierea celor mai buni ,,vinatori” si celor mai atenti ,,iepurasi”.
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CUM SE NUMESTE
COPACUL?

Scopul: Verificarea cunostintelor despre copaci, dezvoltarea
operatiei gindirii logice: analiza, sinteza; dezvoltarea vorbirii
cursive si formarea deprinderii de corectitudine in joc.

Sarcina didactica: Descrierea copacului si determinarea lui
dupa descriere.

Elemente de joc: Ghicirea si alcatuirea ghicitorilor.

Reguli de joc: Nu se permite sa denumesti copacul despre
care vorbesti.

I. Organizarea activitiitii: In parc, pe terenul gradinitei.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea va adresa copiilor
urmatoarele intrebari:

- Ce copaci cunoasteti?
- Prin ce deosebiti nucul de tei?
- Dar teiul de artar?

b) Anuntarea jocului: ,,Astizi vom desfasura jocul ,,Cum se
numeste copacul?”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Cu ajutorul unei
numaratori, educatoarea imparte copiii In doud subgrupe. Copiii
din prima echipa hotarasc, despre care copac vor vorbi. Apoi ei
vor descrie copacul echipei a doua, care va trebui sa ghiceasca
cum se numeste copacul despre care au povestit ei. Daca
insarcinarea a fost realizatd, atunci echipele se schima cu rolurile.

132



d) Tncheierea jocului: Educatoarea ii roaga pe copii si se
grupeze cite doi ti in drum le propune ghicitori despre copaci,
despre fructele si semintele lor.

SA CULEGEM FRUCTE SI
LEGUME!

Scopul: A educa rapiditatea reactiei la cuvint, disciplina in
joc, retinerea de sine; a consolida cunostintele copiilor despre
fructe si legume.

Sarcina didacticda: Recunoasterea corecta grupurilor de
obiecte dupa cuvintele: fructe, legume.

Elemente de joc: Miscarea, minuirea, intrecerea, adunarea
legumelor si fructelor.

Reguli de joc: Copiii actioneaza la comanda si indicatiile
educatoarei.

Materiale: Legume naturale sau din carton (morcovi, tomate
rosii si verzi, varza, ceapa) si fructe. Cosulete si ladite.

I. Organizarea activititii: Avind Tn vedere materialului
folosit si actiunea corespunzatoare muncii respective (de a aduna
legume si fructe), se aeriseste sala de grupd, se aranjeaza
mobilierul Tn semicerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Introducerea in activitate se face cu
ajutorul ghicitorii:

,Frunzele au ingalbenit
Ploua, bate vintul,
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Cine venit?”
(Toamna)
Educatoarea intreaba copiii:
.- Ce fac oamenii Tn acest anotimp?
- Ce aduna oamenii din gradini?
- Ce aduna din livada?”

b) Anuntarea jocului: ,,Astizi vom desfasura jocul ,,Sa
culegem fructe si legume”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea numeste
cite doi copii care se vor intrece la cules fructe si legume. Fructele
si legumele le Tmprastiec pe podea. La comanda educatoarei,
livadarul si gradinarul incep a stringe legumele si fructele si le
pun in cosuri. Numarul de fructe si legume trebuie sa fie egal.
Cine primul termina de adunat, acela cistiga.

d) Tncheierea jocului: Educatoarea intreaba:

,»- Ce am adunat astazi? (legume, fructe)
- Ce legume am adunat?

- Ce fructe am adunat?

- Unde cresc legumele?

- Dar fructele?”

GHICI, DUPA
DESCRIERE, CE PLANTA ESTE?
Scopul: A sistematiza cunostintele copiilor despre plantele
de camerad: a determina culoarea, forma frunzelor, a florii; a
dezvolta vorbirea activa si a forma deprinderi corecte de joc.
Sarcina didactica: A gasi plantele dupa descrierea data.
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Elemente de joc: Cautarea obiectului dupa descrierea-
ghicitoare.

Reguli de joc: A arata planta numai dupa descrierea
educatoarei, la rugamintea copilului.

Materiale: Se aleg 2-3 plante de camerd cu caracteristicile
evidente si diferite, se aranjeazd pe masa ca sa le poatd observa
toti copiii.

. Organizarea activititii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru crearea conditiilor favorabile desfasurarii
activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:

- Ce vedeti pe masa?

- Ce structura au plantele?

- Care e culoarea frunzelor?
- Ce forma au frunzele? etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Cu aceste plante de camera vom
desfasura jocul ,,Ghici, dupa descriere, ce planta este?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea incepe sa
povesteasca despre o plantd, mai intli spune cu ce se aseamana, de
exemplu ,,cu copacul”, cu ,,tufa” apoi 1i roaga sa spuna daca plana
are tulpind. Educatoarea atrage atentia copiilor la forma frunzelor
(rotunde, ovale, inguste, lungi), culoarea florii, componenta ei.
Prima descriere trebuie sa fie facutd astfel, incit copiii sa
reuseasca sa vada toate semnele distinctive despre care vorbeste
educatoarea. Terminind descrierea, educatoarea intreaba: ,,Despre
ce plantd v-am povestit?”. Copiii aratd planta si, dacd pot, o
denumesc.

d) Complicarea jocului: La putem propune copiilor sa
gaseasca plante aseméanatoare cu cea descrisa in sala de grupa.

e) Incheierea jocului: Se face aprecierea, analiza
raspunsurilor, educatoarea mentioneaza raspunsurile complete
date de copii.
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UNDE S-A ASCUNS
IEPURASUL?

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre plantele de
camerd, a le forma deprinderi de a le descrie si a le denumi;
dezvoltarea spiritului de observatie si formarea deprinderii de
corectitudine de joc.

Sarcina didactica: A gasi obiectul dupa semnele descrise.

Elemente de joc: Cautarea jucdriei ascunse.

Reguli de joc: Nu se permite de a se uita unde educatoarea
ascunde jucaria.

Materiale: Pe masa — 4-5 plante aranjate la distanta mica una
de alta.

|I. Organizarea activititii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru crearea conditiilor favorabile desfasurarii
activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Convorbire despre plantele de
camera: structura, culoarea frunzelor, forma, floarea, culoarea ei.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Unde s-a
ascuns iepurasul?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le arata
copiilor un mic iepuras care ,,doreste si se joace cu ei de-a
mijatca”, 11 roagd pe copii sd inchidd ochii si in acest timp
ascunde iepurasul dupd o plantd. Apoi copiii deschid ochii,
educatoarea 1i intreabd: ,,Cum sd gasim iepurasul? Acum eu va
VOoi spune unde s-a ascuns el” si spune cu ce se aseamana planta
dupa care s-a ascuns iepurasul (cu copacul, cu iarba), descrie
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tulpina, frunzele, florile. Copiii asculta, apoi arata planta si o
denumesc.

d) Complicarea jocului: Iepurasul poate fi ascuns dupa orice
plantad din sala de gupa, cu scopul largirii orizontului de cautare si
de formare a deprinderilor de a se orienta, de a recunoaste
obiectul dupa descriere.

e) Incheierea jocului: Vor fi mentionati copiii care se
orienteaza repede si au indeplinit corect insarcinarile.

A\

GASESTE PLANTA DUPA
DENUMIRE

Scopul: A-i exercita pe copii Tn memorizarea denumirilor de
plante (5-6 la numar); consolidarea cunostintelor despre conditiile
de trai ale plantelor; dezvoltarea spiritului de observatie, a
istetimii; a le forma deprinderi corecte de joc.

Sarcina didactica: A gasi planta dupa cuvintul denumit.

Elemente de joc: Cautarea plantei denumite.

Reguli de joc: Toti copiii trebuie sda inchida ochii, cind
educatoarea ascunde planta.

Materiale: Plante de camera (6-7 la numar).

. Organizarea activitatii: Pregitirea materialului si a salii
de grupa pentru crearea conditiilor favorabile desfasurarii
activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se folosesc intrebarile:

- Ce plante de camera cunoasteti?
- Care sunt conditiile de trai?
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- Cum trebuie sa Ingrijim de ele?

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Ghici
planta dupd denumire”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea
denumeste o planta de camera din sala de grupa, iar copiii trebuie
S-0 gaseasca. Mai Intii educatoarea le anunta insarcinarea: ,,Cine
mai repede va gasi aceastd planta In grup”. Apoi insarcinarea va fi
data individual fiecarui copil.

d) Complicarea jocului: Atunci cind copiii se orienteaza in
denumirea plantelor, atunci se pot introduce citeva specii ale unei
plante, scotind in evidentd semnele plantei vare o deosebesc de
alta specie.

e) Incheierea jocului: Se fac analiza jocului si a
raspunsurilor date de copii, sunt mentionati copiii activi.

DESCRIETI, IAR EU VOI
GHICI

Scopul: A sistematiza cunostintele copiilor despre plante, a
le forma deprinderi de a intelege imbindrile de cuvinte: ,,forma
frunzei”, ,,culoarea florii”; dezvoltarea rapiditatii in gindire si
actiune, formarea deprinderii de corectitudine in joc.

Sarcina didactica: A gasi planta dupa descrierea adultului.

Elemente de joc: Ghicirea plantelor dupa descrierea-
ghicitoare.

Reguli de joc: In primul rind, trebuie de gasit planta despre
care se potriveste, apoi s-o denumesti.

Materiale: Plante de camera (5-6).
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. Organizarea activitatii: aerisirea sdlii de grupa,
aranjarea mobilierului in forma de clasa, pregatirea materialului si
introducerea copiilor.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Reamintirea regulilor de joc.

b) Anuntarea jocului: ,Astdizi vom desfasura jocul
»descrieti, iar eu voi ghici”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea descrie o
planta ce se afld in sala de grupa. Copiii trebuie s-o gaseasca dupa
descriere, iar daca li-i cunoscutd — 0 denumesc, in caz contrar o
denumeste educatoarea.

d) Tncheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
ingrijeascd de plante din sala de grupa, din ungherasul naturii.

A\

GASESTE CEEA, DESPRE
CE POVESTESC

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre plante, a-i
deprinde sd raspundd la intrebari clr, laconic; a contribui la
dezvoltarea vorbirii cursive; dezvoltarea deprinderilor corecte de
joc; exersarea atentiei si a memoriei.

Sarcina didactica: A descrie si a denumi semnele
caracteristice plante dupa intrebarile adultului.

Elemente de joc: Alcatuirea ghicitorilor pentru adult.

Reguli de joc: Nu se permite de a denumi planta despre care
alcatuiesti ghicitoarea. Raspunsurile la Intrebari trebuie sa fie
corecte.

Materiale: Pe masa, in fata copiilor — 4-5 plante de camera.
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. Organizarea activitatii: Se va pregati materialul si sala
de grupa pentru crearea conditiilor favorabile desfasurarii
activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea organizeaza o
convorbire despre plantele de camera, conditiile de viatd, modul
de ngrijire.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Gaseste
ceea, despre ceea ce povestesc”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea e agezata
cu fata spre copii si cu spatele la plantele de pe masa. Educatoarea
il roaga pe un copil sa aleaga o planta si s-0 arate copiilor, pe care
mai apoi el va trebui s-o ghiceascd dupa descrierea copiilor.
Educatoarea adreseaza copiilor intrebari ce tin de tulpind, de
forma si culoarea frunzelor, florii etc. De exemplu: ,,Cu ce se
aseamana: cu copacul sau cu iarba?”, ,,Tulpina e dreapta, groasa?
Frunzele-s mari, ca si castravetele? De ce culoare? Verde-inchisa,
lucitoare?”. Ghicind planta, educatoarea denumeste si
demonstreaza planta. Jocul se poate repeta.

d) Tncheierea jocului: Se grupeaza cite patru copii dupa
preferintd, care ingrijesc de cite o plantd la dorintd, sub
supravegherea educatoarei.

o2

-\

0,
\;
»

VINDETI CEEA CE
NUMESC

Scopul: A consolida reprezentarile copiilor despre plante, a
contribui la formarea unor reguli de comportare; formarea unui
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sistem de adresare politicoasd, dezvoltarea vorbirii cursive,
literare, a deprinderii de corectitudine n joc.

Sarcina didactica: A gasi obiectul dupa denumire.

Elemente de joc: Interpretarea rolurilor de vinzator si
cumparator.

Reguli de joc: Cumparatorul trebuie sa denumeasca planta,
dar sa n-o denumeasca. Vinzatorul cauta planta dupa denumire.

Materiale: A aranja un coltisor in sala de grupa in forma de
»magazin”, pe polite — plante de camera.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea materialului pentru crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregititoare: Se stabilesc regulile de joc, felurile
de adresare; reamintirea cuvintelor ,,fermecate”.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Vindeti
ceea ce numesc’.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Un copil este
vinzdtor, ceilalfi — cumparatori. Cumparatorii denumesc planta
care doresc s-o cumpere, vinzatorul o gaseste si o inmineaza
frumos cumpdritorului. In caz cind copiii intimpind greutati la
denumirea plantei, au voie & numeasca citeva semne caracteristice
acestei plante.

d) Complicarea jocului: Printre plantele de camera de pe
politele magazinului se pot afla si plante decorative de cimp, cu
scopul de a-i deprinde pe copii sa diferentieze plantele de camera
de celelalte plante.

e) Incheierea jocului: Educatoarea da copiilor insarcinari de
a aranja plantele de camerd la locurile initiale, in ungherasul
naturii.
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GHICI GHICITOAREA
MEA

Scopul: A sistematiza cunostintele copiilor despre plantele
de camerd, a consolida reprezentarile lor despre forma frunzelor,
coloritul, felul tulpinii, dezvoltarea vorbirii cursive, exercitarea
atentiei si memoriei, formarea deprinderii de corectitudine in joc.

Sarcina didactica: Descrierea obiectului si determinarea lui
dupa descriere.

Elemente de joc: A descrie plana fara de a o denumi.

Materiale: Pe masa se pun 3-4 plante.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea materialului pentru crearea conditiilor favorabile
desfagurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Alcatuirea ghicitorilor despre
jucarii.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Ghici
ghicitoarea mea”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Un copil iese dupa
usd. El conduce jocul. Copiii se inteleg, despre care plantd sa
alcatuiasca ghicitoarea. Conducatorul se intoarce in sala de grupa
si copiii descriu o planta. Ascultind atent povestirea-ghicitoare,
conducatorul trebuie sa demonstreze planta si s-o denumeasca.

d) Complicarea jocului: Educatoarea poate numi un copil
care s alcdtuiascd ghicitoarea, ceilalfi sa ghiceasca ce planta e si
S-0 denumeasca.
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e) Incheierea jocului: Se face analiza jocului; sunt
mentionate raspunsurile corecte, sunt laudati copiii activi, care au
alcatuit ghicitori interesante.

CINE TRAIESTE iN
CASUTA?

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre animale, a-i
exercita In pronuntia corecta a sunetelor.

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
animale, a educa deprinderea de a pronunta corect sunetele.

Reguli de joc: Raspund la intrebarea ,,Cine traieste-n
casuta?” doar acei copii care sed 1n casutd (copiii emit sunetele
animalelor pe care le reprezinta).

Elemente de joc: Pronuntarea, imitarea miscarilor diferitor
pasari si animale.

Materiale: Mastile pasarilor si animalelor cunoscute de
copii: gdina, gisca, pisica, oaia, capra, vaca etc.

I. Organizarea activitatii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii: aerisirea salii de grupa, aranjarea
mobilierului in forma de casute patrate din scaunele (patru-cinci
la numar9, pregatirea materialului si introducerea copiilor in sala.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii recapitulative: Se adreseaza citeva intrebari:

- Ce animale domestice cunoasteti?
- Ce pasari domestice cunoasteti?
- De ce ele se numesc domestice?
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b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Cine
traieste in casuta?”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea Tmparte
copiii Tn citeva subgrupe (patru-cinci). Copiii au pe cap mastile
animalelor si pasarilor domestice cunoscute. Fiecare subgrupa fisi
construieste din scaunele o casd de forma patratd. Educatoarea le
spune copiilor ca ei se vor afla In cdsuta si vor imita animalul a
carui masca o poartd. Apoi educatoarea repetd cu fiecare subgrupa
sunetele necesare. Dupa aceasta el trece pe la fiecare casuta, bate
la usd si intreaba: ,,Boc-boc-boc! Cine traieste in casuta aceasta?”.
Copiii raspund: Mu-mu, me-e-e, miau-miau, be-e-e, ga-ga-ga,
cot-co-dac. Educatoarea trebuie si ghiceasca, cine trdieste in
casuta.

d) Complicarea jocului: Cind copiii au insusit regulile de
joc, ei trebuie sa batd in usa casutei si sa ghiceasca, cine traieste-n
ea.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
iasd sa se joace, adicd: ,,Animalele si pasarile ies pe toloacd sa
zburde”.

) VINATORUL SI
CIOBANUL
Scopul: De a consolida cunostintele copiilor despre
animalele domestice si sidlbatice; educarea atentiei voluntare, a

Sarcina didactica: A-i exercita pe copii in clasificarea
animalelor domestice si celor silbatice, a-i invata sa se foloseasca
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corect de cuvintele generalizatoare: animale sdlbatice si animale

domestice; a educa atentia, viteza reactiei la cuvinte.

Reguli de joc: A alege si a plasa pe flanelograf acele
ilustrate, de care are nevoie vinatorul sau ciobanul. Care primul
va gasi si va alege toate jetoanele, acela va invinge.

Elemente de joc: Cautarea ilustratelor necesare, intrecerea ,
concurenta, folosirea flanelografului.

Materiale: Flanelograf, jetoane cu imagini ale animalelor
salbatice si domestice.

. Organizarea activitatii: Pregdtirea materialului pentru
demonstratie, aranjarea mobilierului in formd de careu si
verificarea tinutei copiilor.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii recapitulative: Educatoarea va adresa copiilor
urmatoarele intrebari:

- Ce animale cunoasteti?

- Care sunt animalele domestice?

- De ce ele se numesc domestice?

- Care sunt animalele salbatice?

- De ce ele se numesc sélbatice?

b) Anuntarea jocului:

- Copii, cine este vinatorul?

- Cu ce se ocupa el?

- Cine se numeste cioban?

- Care sunt animalele salbatice?

- Astazi ne vom juca de-a ,,Vinatorul si ciobanul”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Cu ajutorul unei
numaratori, educatoarea alege Tmpreunda cu copiii vinatorul si
ciobanul pentru joc. Educatoarea le explica copiilor:

- In partea dreapta a flanelografului e o cimpie. Pe ea pasc
animalele domestice, in partea stingd e o padure, aici traiesc
animalele salbatice. La indicatia mea ,,cautati!”, atit vinatorul,
cit si ciobanul iau cite un jeton cu imaginea animalelor
respective (vinatorul — salbatice; ciobanul - domestice) si o
plaseazd pe flanelograf. Ceilalti copii trebuie sd urmareasca,
dacd sunt alese corect animalele. Dacd cineva greseste,
inseamna cé e rau vindtor sau cioban.
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d) Complicarea jocului: La Tnceputul jocului educatoarea
alege cite patru jetoane cu imaginea animalelor sélbatice si patru
jetoane cu imaginea animalelor domestice, spre sfirsitul jocului
numarul lor creste.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le soliciti copiilor si
recite poezii, ghicitori despre aceste animale.

U’é,.,

RECE - FIERBINTE

Scopul: Educarea spiritului de observatie, dezvoltarea
vorbirii cursive, consolidarea cunostintelor despre plante,
dezvoltarea deprinderii de corectitudine in joc.

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
plantele de camera, a trezi interesul de a cunoaste, a le dezvolta
initiativa si vorbirea cursiva.

Reguli de joc: Iepurasul il putem lua numai dupa ce
denumim planta, dupa care s-a ascuns iepurasul.

Elemente de joc: Cautarea iepurasului, denumirea plantei; la
apropierea de planta unde-i ascuns iepurasul, se pronuntd cuvintul
»cald, cald!”, la indepartare de la plantd — ,rece, rece!”, cind e
aproape de tot — ,.fierbinte”.

Materiale: Plante de camera din sala de grupa, un iepuras-
jucarie.

. Organizarea activitatii: Educatoarea pregateste plantele
in toatd sala de grupa — pe pervazuri, pe polite, aeriseste sala de
grupa, creeazd conditii favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

146



a) Introducerea Tn activitate se face prin intermediul
momentului de surpriza: ,,La noi in ospetie a venit Iepurasul-
poznasul si doreste sa se joace cu noi de-a mijatca”.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi, impreuna cu Iepurasul vom
desfasura jocul ,,Rece-fierbinte”

c) Explicarea si demonstrarea jocului: ,,Astdzi, ne vom juca
in jocul ,,Rece-fierbinte”. Pentru ca sd nu gresim, trebuie si
cunoastem regulile de joc. Alegem (cu ajutorul numaratorii) un
copil care va miji dupa usa. lar Iepurasul-poznasul Se va ascunde
dupa o plantad din sala de grupa. La semnalul meu ,,Intrd!”, acel
care a mijit 1l va cauta pe lepuras. Daca se va apropia de planta
unde va fi ascuns Iepurasul, noi vom spune in cor: ,,cald-cald!”,
iar dacd se va Indeparta — ,,rece-rece!”; dacd se opreste in dreptul
Iepurasului — ,fierbinte”. Daca il vede pe lepuras, trebuie si
spund cum se numeste planta dupa care s-a ascuns lepurasul-
poznasul. Numai dupa aceea are voie sa-1 ia pe lepuras”.

d) Complicarea jocului: La Tnceput se pot folosi 4-5 plante
pe care copiii trebuie sa le cunoasca in grupa medie, apoi numarul
plantelor se mareste pina la 8 se iau citeva specii ale unei plante
(2-3 begonii, 2-3 muscate) etc.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si-i
mulfumeascd Iepurasului-poznasului pentru jocul interesant,
recitind citeva despre el, ghicitori:

De exemplu:

E. Tarlapan
Iepurasul
Merge Nica prin padure,
Adunind la fragi si mure.
Cind acolo, de sub un ciot

Sare iute-n ghemotoc.
,,Of! Valeu!” tresare Nica
Si-o ia la picior de frica.
Ghemotocu — un iepuras,
Se opreste-n loc — trufas,
Si 1i zice bucuros:
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,Las-cda nu-s cel mai
fricos!”

CINE STIE - CISTIGA

Scopul: Consolidarea si verificarea cunostintelor copiilor,
insusite pe parcursul anului.

Sarcina didactica: Recunoasterea obiectelor prin descrierea
facutd pe baza ghicitorilor.

Elemente de joc: Aplauze, gasirea grupurilor de obiecte,
ghicirea ghicitorilor.

Reguli de joc: Copilul numit cautd grupul de obiecte indicat.
Ghicitorile sunt adresate intregii grupe, dar raspunde numai
copilul numit, daca ghiceste corect — primeste un cerculet rosu.

Materiale: Grupuri de jucarii continind animale (iepurasi,
veverite, pestii etc.).

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
gruparea materialului in diferite locuri ale grupei.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Copii, astdzi vom desfasura jocul ,,Cine stie - cistigd”.
Acest joc ne cere sa fim atenti, pentru a putea raspunde corect,
deoarece este vorba de un concurs si cine stie sd raspundd mai
bine - cistiga”.

b) Explicarea jocului: ,,Eu am asezat in diferite locuri ale
sdlii grupuri de jucarii. Voi, copii, trebuie sd ascultati atent
ghicitoarea pe care o voi citi eu, sd ghicifi despre cine e
ghicitoarea, iar apoi acela pe care il voi numi eu ne va demonstra

148



unde sunt ascunsi prietenii animalului, despre care s-a vorbit n
ghicitoare. Cine stie sd raspunda corect, cistigd un cerculet, tot un
cerculet cistiga si acel copil care ne demonstreaza unde-S prietenii
ascunsgi. La sfirsitul jocului, acel care a achizitionat mai multe
cerculete devine Invingator si e numit ,,Stie-tot”.
) Desfasurarea jocului: ,,Cine stie sa ghiceasca — cistiga™:
1) Cine cel dintii ghiceste
Cite cozi are un peste? (una)
Daca copilul numit de educatoare a ghicit, toti copiii spun in cor:
»Al ghicit, ai ghicit, acum vei fi rasplatit”. Educatoarea ii
inmineaza un cerculet acestui copil si-1 numeste pe altul, pentru a
gasi prietenii ascungi. La fel, dacd acest copil a gasit grupul de
jucarii — pesti ascunsi, toti copiii spun in cor: ,,Ai ghicit, ai ghicit,
acum vei fi rasplatit”. Copilului i se inmineaza un cerculet si se
citeste urmatoarea ghicitoare.
2) Melcul blind si lipicios,
Ghici cite cornite a scos? (doud)
3) Fluturasul cel plapind
Avripi cite-o fi avind? (patru)
d) Incheierea jocului: Se fac totalurile, cine a cistigat dupa
numarul de cerculete achizitionate. Cistigatorului i se inmineaza
un jeton pe care e scris ,,Stie-tot”.

CE-AI GASIT?
Scopul: Recunoagterea si denumirea animalelor-jucarii din
sala de grupa, diferentiindu-se dupa insusirile; dupa insusirile lor;
exersarea atentiei, memoriei si gindirii; dezvoltare vorbirii.
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Sarcina didactica: Sa denumeasca corect grupurile de
obiecte gasite.

Elemente de joc: Prinderea mingii, descoperirea grupurilor
de obiecte; miscare; inchiderea si deschiderea ochilor si ghicirea.

Reguli de joc: Copilul care primeste mingea, o aruncad din
nou educatoarei, descopera grupul de obiecte si 1l denumeste.

Materiale: O minge, sase grupuri de jucarii-animale (jucarii
din sala de grupd) acoperite separat.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea materialului pe masute si scaunele, asezarea scaunelelor
n semicerc, introducerea copiilor in sala de grupa si verificarea
tinutei.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se prezintd mingea si se adreseaza
intrebari:

- Ce este aceasta? (0 minge)
- Ce facem cu mingea? (ne jucam)
- Ce cu alte jucarii ne jucam? (catei, pisici, iepurasi, ursuleti etc.)

In acest timp educatoarea descopera citeva din grupurile

acoperite, aratindu-le copiilor.

b) Anuntarea jocului: ,,Cu aceste jucarii ascunse §i cu
mingea vom desfasura jocul ,,Ce-ai gésit?”

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea arunca
mingea unui copil, acesta o prinde, o arunca din nou educatoarei,
apoi merge la masa si descoperd un grup de jucarii, 1l priveste si
la Intrebarea educatoarei: ,,Ce-ai gasit?”, raspunde: ,,Eu am gasit
grupul iepurasgilor”. Jocul se desfasoara pina cind sunt descoperite
toate jucdriile-animale.

d) Complicarea jocului: Jucdriile sunt aranjate in sistem
liniar, in fata copiilor. La primul semnal copiii inchid ochii. in
acest timp educatoarea ascunde grupul veveritelor. La al doilea
semnal, copiii deschid ochii, privesc cu atentie jucariile si copilul,
caruia educatoarea 1i arunca mingea, spune ce-a disparut.
Educatoarea aduce grupul de animale la locul unde era si locul de
continud.
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e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
aranjeze jucariile pe polite, la locul lor permanent si impreuna ies
pe teren la plimbare.

CE ANOTIMP ESTE?

Scopul: A educa deprinderile si priceperile de a atribui
anotimpului de pe tablou textul corespunzator, a dezvolta spiritul
de observatie, rapiditate in gindire.

Sarcina didactica: A-1 Invata pe copii sd atribuie unui
anotimp tabloul corespunzator la descrierea naturii in poezie sau
in proza; a dezvolta atentia auditiva, rapiditatea In gindire.

Reguli de joc: A demonstra tabloul numai dupa ce copiii au
ghicit ghicitoarea.

Elemente de joc: Ghicirea ghicitorilor.

Materiale: Tablouri cu cele 4 anotimpuri ale anului.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea silii de grupd, crearea
conditiilor favorabile desfasurarii jocului.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Se adreseaza urmatoarele intrebari:
- Cite anotimpuri are anul?

- Care sunt ele?

- Prin ce se caracterizeaza iarna?
- Vara?

- Primavara?

- Toamna?

b) Anuntarea jocului: Jocul nostru se numeste ,,Ce anotimp
este?”
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¢) Explicarea si demonstrarea jocului: La educatoare se afla
textele scrise pe foite de hirtie despre anotimpurile anului.
Educatoarea le amesteca, apoi, luind o foita, ii intreaba pe copii:
,»Ce anotimp este?” si citeste ghicitoarea. Copiii ghicesc. Cine
primul a ridicat mina si a ghicit, numeste alt copil dupd dorinta si
ridica tabloul cu anotimpul dat.
1) ,,Frunzele au ingalbenit,
Ploua, bate vintul,
Cine a venit?” (Toamna)
2) ,lese oarba luminoasa,
Rindunica vine-acasa,
Se-ntilnesc ca neam izvoare,
Alb e zarzarul de floare.
Cald e soarele-n cimpie
Ca un an de ciocirlie”. (Primavara)
Grigore Vieru
3) Fulgilor cu blana moale,
Sa cadeti mai mult pe vale,
Ca sa-mi zboare saniuta
La fuguta, la fuguta”. (larna)
Petru Carare
4) ,,Vine calduroasa iarasi.
Ce ne-aduce ea in tara?
Multe flori mirositoare,
Fructe, pline pe ogoare.
Cine credeti ciae...?” (Vara)
d) Complicarea jocului: Educatoarea va descrie in poza
anotimpul, iar copiii vor ghici si vor demonstra tabloul.
e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
iasd in curte si Impreund sd alcatuiascd o povestire despre
anotimpul prezent.
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CE CRESTE iN GRADINA?

Scopul:  Clasificarea plantelor dupa locul cresterii;
dezvoltarea atentiei, exersarea vorbirii active.

Sarcina didactica: A-1 Invata pe copii sa clasifice obiectele
dupa principiile: locul cresterii, intrebuintarea; a dezvolta
rapiditatea in gindire, atentia verbala.

Reguli de joc: A raspunde la intrebarile conducatorului
numai prin ,,da” sau ,,nu”.

Elemente de joc: Cine greseste, spune o poezie sau o
ghicitoare despre legume.

Materiale: Jetoane cu imaginea legumelor si a fructelor.

I. Organizarea activititii: Se aeriseste sala de grupa, se
aranjeaza mobilierul in semicerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Introducerea n activitate se face cu
ajutorul ghicitorilor:

1) Asa-i mosul:
In pamint ii rosu,
Iar chica din afara
Ii verde o intreagd vara. (Morcovul)
2) O domnitda mult vestita,
Cu multe rochii dichisita,
Cind alaturi se aseaza,
Toata lumea lacrimeaza. (Ceapa)
- Ce-s acestea, copii? (legume)
- Unde cresc ele? (in gradina)
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b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom verifica cit de bine
cunoasteti voi ce creste In gradina. Jocul asa si se numeste: ,,Ce
creste in gradina?””

c) Explicarea si demonstrarea jocului: ,,Eu va denumesc
diferite obiecte, voi fiti atenti. Daca eu denumesc ceea ce creste in
gradina, voi raspundeti ,,da” si ridicati repede in sus jetonul cu
obiectul denumit; dacd obiectul ce l-am numit nu creste in
gradina, voi raspundeti ,,nu”, gasiti jetonul cu acest obiect dar n-|
ridicati. Cine va gresi - ne va recita o poezie sau o ghicitoare. Eu
ncep:

- Morcov.

- Dal

- Castraveti.
- Dal

- Sfecla.

- Dal

- Prune.

- Nu!™.

d) Complicarea jocului: Obiectele ce cresc in gradina sa fie
ridicate sus cu mina dreaptd, cele care nu cresc in gradind — cu
mina stinga.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
memorizeze mpreund ghicitorile despre morcov si ceapa.
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OARE CUM SA FIE?

Scopul: Dezvoltarea gindirii logice; a educa deprinderea dea
observa si a percepe consecutivitatea si corectitudinea celor
spuse; a educa simtul umorului.

Sarcina didactica: A dezvolta gindirea logica, deprinderea
de a percepe despre ce se vorbeste corect sau nu.

Reguli de joc: Cine percepe ,firul” povestirii, trebuie sa
dovedeasca adevarul.

Elemente de joc: Corectarea celor spuse.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa; crearea
conditiilor favorabile desfasurarii activitatii.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Oare cum si fie?”. Eu va
voi povesti despre ceva. Voi trebuie sa ghiciti ce nu-i corect in
povestirea mea. Cine primul percepe greseala, ridicd mina, ca eu
sd-1 vad, iar cind eu termin de povestit, el imi va spune cum e
corect!”.

b) Povestirile educatorului pot fi de felul: ,,Vara, cind
soarele incélzeste si lumineaza, am iesit cu copiii la plimbare. Am
facut un ghetus si am inceput intrecerea la sanius”. ,,A sosit
primavara. Toate pasarile s-au dus. Copiilor li-i trist. ,,Hai sa
facem graurnite!” — le-a propus Nicusor copiilor.” Cind au agatat
graurnitele, pasdrile s-au intors si copiilor iarasi li-i vesel”.
»Astizi e ziua onomasticd a lui Vasilici. Mamica i-a cumparat
cadou o pereche de patine. Afarda ploud. Vasilica s-a pornit
bucuros la patinaj”.
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¢) Indicatii: Jocul incepe cu o povestire, cu repetarea lui,
numarul povestirilor se mareste, insa nu trebuie sa fie mai multe
de trei.

d) Complicarea jocului: Educatoarea le propune copiilor sa
alcatuiasca astfel de povestiri umoristice.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le citeste copiilor snoave,
bancuri, peripetii cu eroii populari Tindala si Pacala.

CINE ASEAZA MAI BINE?

Scopul: Alcétuirea grupurilor de obiecte de acelasi fel;
stimularea gindirii, corectitudinii, promptitudinii, independentei si
rapiditatii.

Sarcina didactica: Separarea, gruparea si denumirea corecta
a grupurilor de obiecte de acelasi fel.

Elemente de joc: Minuirea, miscarea, surpriza, intrecerea,
inchiderea si deschiderea ochilor, aplauze.

Reguli de joc: Copiii separa si grupeaza obiectele de acelasi
fel conform exemplarului primit. Ei actioneaza independent prin
intrecere si denumesc pe rind grupurile de obiecte formate.

Materiale: Cinci-sase feluri de obiecte (castane, boabe de
fasole, simburi de prune, conuri, nuci), un cos si un servetel
pentru acoperit cosul.

I. Organizarea activitiatii: Se acorda atentia cuvenitd
pregatirii salii prin aerisirea ei, agezarea mobilierului in semicerc,
pregatirea materialului folosit in activitate; introducerea copiilor
in sala de grupa si verificarea tinutei lor.

I1. Desfasurarea activitatii:
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a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea prezinta copiilor cosul
cu obiecte si le spune: ,.Dimineatd, venind la gradinitd, m-am
intilnit pr cararusa un iepuras $i mi-a transmis acest cosulet pentru
voi, dar eu nu stiu ce se afld in el. doriti sa aflam?”. Trezim
atentia copiilor si curiozitatea lor prin gesturile si mimica folosita
n timp ce obiectele din cos sunt rasturnate pe covor, in fata lor.

»- Vai, ce de-a obiecte? Oare cu ce scop mi le-a dat
iepurasul? Voi stiti, copii? Dar eu stiu, el mi le-a dat, ca sd ne
jucam cu ele.”

b) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii numiti de
educatoare (5-6, dupa numarul de obiecte) vor primi cite unul din
obiectele existente, se vor ageza cu fata spre ceilalti copii spre
obiectele de pe covor, iar la cuvintele: ,,Cine ageaza mai bine?” ei
vor grupa obiectele de acelasi fel si pe rind le vor denumi. De
exemplu: ,,Eu am agezat nucile bine” etc. Asezarea se face prin
intrecere si cei care ageaza repede si bine sunt aplaudati.

¢) Complicarea jocului: Copiii-participanti nu vor mai primi
cite un obiect ca reper vizual, ci, la cerinta verbala a educatoarei,
vor efectua actiunea, tot prin intrecere.

d) Incheierea jocului: Copiii vor primi cite un obiect si la
cerinta educatoarei ,,Castanele — 1n cosulet, nucile — in saculet,
boabele de fasole — in farfurie etc.” vor stringe obiectele folosite
in joc.
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PRIMAVARA, VARA,
TOAMNA

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
timpul nfloririi diferitor plante (de exemplu, narcisul, laleaua —
primavara; astrele, gladiolele - toamna), a-i invita sa clasifice dup
acest principiu plantele; dezvoltarea operatiilor gindirii,
memoriei.

Elemente de joc: Alegerea florilor si plasarea lor corectd pe
tablouri.

Reguli de joc: Fara a denumi anotimpul, se denumeste
floarea; trece sia aleagd floare copilul numit de conducator,
conducatorul este ales cu ajutorul unei numaratori.

Materiale: Trei tablouri mari cu reprezentdri de toamna,
primavara, vard; flori vii.

I. Organizarea activitatii: Sala va fi bine aerisita,
mobilierul asezat in forma de clasa. Vazele cu flori se afld pe mas
din fata copiilor, tablourile agatate pe tabla, in dreptul fiecarui
tablou — cite o vaza cu apa.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Introducerea in activitate se face direct prin anuntarea
temei: ,,Copii, astdzi vom verifica cum cunoastem noi florile de
toamna, vard si primdvard. Jocul se numeste: ,,Primavara, vara,
toamna .”

b) Explicarea si demonstrarea jocului si reamintirea regulilor
de joc: ,Jocul este foarte interesant, placut si cistigd acel copil,
care este mai atent si da raspunsuri complete si corecte. Eu va voi
denumi o floare, pe care voi o veti gasi in aceastd vaza mare,
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plind cu diferite flori, o veti scoate frumusel si atent, fard a-i
fringe codita si o veti plasa in dreptul tabloului cu anotimpul in
care infloreste ea. De exemplu, laleaua, unde o vom plasa?
Corect, in fata tabloului de primavara.”.

¢) Indicatii: in caz daca lipsesc florile vii, putem folosi
jetoane cu imaginea acestor flori.

d) Incheierea jocului: Educatoarea le spune copiilor, ci
astdzi e ziua de nastere a dadacei, 1i alcatuiesc impreuna un
buchet de flori si o felicita.

G

HAI SA NE JUCAM!

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
jocuri si indeletniciri in diferite anotimpuri ale anului, a dezvolta
vorbirea cursiva; activizarea vocabularului, formarea deprinderii
de corectitudine Tn joc.

Elemente de joc: Pe mese sunt jetoane pentru fiecare copil.
Educatoarea (copilul) ridica jetonul cu reprezentarea unui peisaj
de iarna sau de vard. Copiii gisesc jetoane cu reprezentarea
jocurilor de iarna. Cineva dintre copii povesteste despre aceste
jocuri.

Reguli de joc: Pentru un raspuns corect, copilul primeste un
cerculet, cistiga acela care a strins mai multe cercuri.

Materiale: Jetoane cu ilustrarea celor patru anotimpuri si,
respectiv, jocurile fiecarui anotimp.

I. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
pregatirea materialului, crearea conditiilor favorabile desfagurarii
activitatii.
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I1. Desfiasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Pedagogul alege si imparte copiilor
jetoane cu reprezentarea jocurilor de iarna, de vara etc.

b) Anuntarea jocului: ,,Astazi vom desfasura jocul ,,Hai si
ne jucam!”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: ,,Copii, fiti atenti,
astdzi ne vom juca impreuna. Cind voi ridica jetonul, de exemplu,
cu anotimpul iarna, fiecare dinte voi va privi jetoanele si la cine
vor fi reprezentate jocurile de iarnd, se vor ridica pe rind si ne vor
povesti despre aceste jocuri. Cine va raspunde corect §i ne va
vorbi frumos, va primi in dar un cerculet rosu. Cine va stringe
mai multe cerculete, devina Invingator.”.

d) Incheierea jocului: Educatoarea va socoti numirul de
cerculete la fiecare copil, va felicita invingatorul.

CE VA URMA?

Scopul: A consolida cunostintele copiilor despre zi si noapte,
despre activitatea copiilor Tn diferite perioade ale zilei;
dezvoltarea unor facilitagi ale memoriei ca: reamintirea;
dezvoltarea vorbirii cursive.

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
zi si noapte, despre activitatea copiilor in diferite perioade ale
Zilei.

Reguli de joc: A denumi in ordinea cuvenita activitatea
copiilor la gradinita pe parcursul unei zile.

Elemente de joc: Cine greseste, se ageaza pe ultimul scaunel.
Transmiterea pietricicai aceluia care trebuie sa raspunda.
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Materiale: O pietricica.

. Organizarea activitatii: Aerisirea salii de grupa,
aranjarea mobilierului Tn semicerc.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Introducerea in activitate se face cu
ajutorul momentului de surprizi: ,In ospetic la noi a venit
Martinica, el vrea sa stie cu ce se ocupa copiii la gradinitd de
dimineata pina seara.”.

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,.Ce va
urma?”.

¢) Explicarea si demonstrarea jocului: Copiii se aseaza in
semicerc. Educatoarea le explica copiilor regulile de joc: ,.copii,
tineti minte, am vorbit la activitate despre aceea, ce fac copiii la
gradinitd in decurs de o zi. Acum vom verifica cum ati insusit
aceasta. Vom povesti pe rind despre aceea, cu ce ncep copiii ziua
la gradinitd si cu ce o incheie. Cine va gresi — trece pe scaunul din
urma, iar ceilalti se misca inainte.”.

Educatoarea incepe: ,,Am venit la gradinita. Ne-am jucat pe
teren. Apoi ce va urma?”. Ii transmite pietricica unui copil. Acela
raspunde: ,,Am facut gimnasticd. Dupa gimnastica, ce va urma?”
— si transmite pietricica altui copil. Jocul se repetd pina la
descrierea plecarii copiilor acasa.

d) Indicatii: Folosirea pietricicai sau a altui obiect 1i face pe
copii sa fie atenti, pentru ca nu raspunde cine vrea, ci acela caruia
1 se da pietricica.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le multumeste copiilor
din partea lui Martinica si-i lauda pe copiii care au raspuns corect.
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CIND ARE LOC
ACEASTA?

Scopul: A educa deprinderea de a povesti ce e reprezentat pe
desen: ziua si noaptea; a consolida cunostintele copiilor despre zi
si noapte.

Sarcina didactica: A consolida cunostintele copiilor despre
zi §1 noapte, a-i exercita in alegerea si diferentierea ilustratelor cu
diferite perioade ale zile si noptii: dimineata, ziua, seara, noaptea.

Reguli de joc: Dupa cuvintul pronuntat de educatoare, de
exemplu, ,,dimineata”, copilul ridica ilustrata si explica de ce a
ridicat-o.

Elemente de joc: Cautarea ilustratei corespunzatoare.

Materiale: Pentru fiecare copil — citeva jetoane ce reprezinta
diferite parti ale zilri si noptii, diferite momente: gimnastica
matinald, dejunul, activititi, jocuri, somnul de zi, venirea
parintilor etc.

I. Organizarea activitatii: Crearea conditiilor favorabile
desfasurarii activitatii: aerisirea salii de grupa, aranjarea
mobilierului in formad de semicerc, pregdtirea materialului si
introducerea copiilor in sala.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii pregatitoare: Educatoarea le prezinta o
ghicitoare:

Am doua surioare.
Una — alba si frumoasa,
Alta — neagra-ntunecata.
(Ziua si noaptea)
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- Ce fac copiii ziua?
- Dar noaptea?
- Din ce e compusa ziua? (Dimineatd, amiaza, seara)

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Cind are
loc aceasta?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Pe masa jucatorilor —
diferite jetoane cu imaginea zilei si noptii, reprezentind viata
copiilor in gradinitd. La fiecare perioadad trebuie sa fie citeva
subiecte. Copiii isi aleg cite un jeton, il studiaza atent. La cuvintul
educatoarei ,,dimineata”, toti copiii ridica jetonul si fiecare
explica de ce el crede ca la el pe desen e reprezentatd dimineata
(citeva propozitii despre viata copiilor in gradinitd dimineata).
Apoi educatoarea spune ,,ziua, diferite momente” (la plimbare sau
la activitati).

Educatoarea poate interveni cu Intrebarile:

- De ce ai aratat acest jeton?

- Ce fac copiii dimineata?

Pentru fiecare raspuns copiii primesc cite un cerculet colorat:
dimineata — rosu

ziua — albastru

seara — sur

noaptea — negru

d) Complicarea jocului: Dupa ce copiii au raspuns corect si
au adunat fiecare cite 4-5 cerculete, educatoarea poate numi
cuvintele: ,,dimineata”, ,,ziua”, ,,seara”, ,,noaptea”, iar copiii s
ridice cerculetele de culoarea respectiva.

e) Incheierea jocului: Copiii vor iesi impreuni cu
educatoarea in curte. Fiecare copil, la dorinta, poate si
povesteascd ce fac parintii acasd in diferite perioade ale zilei si
noptii, in zilele de odihna si in cele obisnuite.
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CIND ARE LOC
ACEASTA?

Scopul: Aprofundarea cunostintelor despre anotimpurile
anului; dezvoltarea vorbirii cursive; activizarea vocabularului.

Sarcina didactica: A concretiza si a aprofunda cunostintele
copiilor despre anotimpuri.

Elemente de joc: Transmiterea pietricicai celui ce raspunde.

Reguli de joc: La indicatiile educatoarei, copiii trebuie sa
numeasca repede semnele caracteristice anotimpului.

Materiale: O pietricicd mica.

. Organizarea activitatii: Aerisirea silii de grupa,
asezarea mobilierului In forma de semicerc, introducerea copiilor
n sala.

I1. Desfasurarea activitatii:

a) Exercitii recapitulative:

- Cind se stringe roada?

- Cind sunt multe frunze?
- Cind adultii seamana?

- Cind e cel mai cald?

b) Anuntarea jocului: ,,Astdzi vom desfasura jocul ,,Cind are
loc aceasta?”.

c) Explicarea si demonstrarea jocului: Educatoarea le
explica copiilor:

»Eu voi denumi un anotimp, iar voi veti raspunde, ce se
petrece in acest anotimp, ce fac oamenii. De exemplu, eu spun:
,Primdvara” §i pun pietricica la Vasilicd. El trebuie sa-gi
aminteasca repede si sd spuna ce are loc primavara. De exemplu,
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primavara se topeste zdpada. Apoi el transmite pietricica
vecinului si acela 1si mai aminteste ceva despre primavara”. Daca
un copil nu poate raspunde, educatoarea 1i ajuta cu Intrebari.

d) Complicarea jocului: Un copil poate vorbi despre un
anotimp n intregime.

e) Incheierea jocului: Educatoarea le propune copiilor si
iasd 1n curte si sd observe semnele caracteristice anotimpului dat.
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CUPRINS
GRUPA MICA
GHICI DUP GUST
CARE ECHIPA SE ARANJEAZA MAI REPEDE?
E COPT — NU-I COPT
POSTASUL NE-A ADUS UN PACHET
SACULETUL FERMECAT
GASESTE LOCUL POTRIVIT
GASESTE FRUNZA
GASESTE PERECHEA
CINE ARE ASTFEL DE FRUNZE —,,ZBOARA” SPRE MINE
GASESTE-TI CASA
CINE VA SOSI PRIMUL
FABRICA DE CONSERVE
HAI SA CALATORIM!
ARATA-MI, TE ROG, STEJARUL
GHICI CE SI UNDE CRESTE
PADURARUL
GASESTE CE DESCRIU
GHICI, CARE-CASA NOASTRA?
UNDE-1 ASCUNSA PLANTA?
OARE CARE ESTE PLANTA?
GASESTE COPACUL DUPA SEMINTE
GASESTE ASEMANARILE SI DEOSEBIRILE
FRIGIDERUL DE LEGUME SI FRUCTE
CINE SI UNDE TRAIESTE?
AZI E ZIUA MAMEI MELE
FLUTURASII VIN LA FLUOR
MAGAZINUL ,,FLORICICA”
CINE A VENIT LA NOI?
GRUPA MIJLOCIE
GHICESTE CE-I IN MINA
GASESTE CE-TI SPUN (varianta)
COMESTIBIL-NECOMESTIBIL
MAGAZINUL DE FRUCTE SI LEGUME
SPUNE CUM SUNT: MARI SAU MICI?
CINE VA OBTINE MAI REPEDE FIGURA
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GASESTE CEEA CE ARAT

GHICI, CE-Al MINCAT?

GASESTE CEEA CE POVESTESC
SACULETUL FERMECAT (varianti)

CINE GASESTE MAI REPEDE STEJARUL, MESTEACANUL,

NUCUL

CINE GASESTE CEL MAI SCURT DRUM?
SA FACEM UN TABLOU DE TOAMNA
GHICI, CE-A DISPARUT?

CE S-A SCHIMBAT?

GASESTE UNA ASEMANATOARE
GRADINA ZOOLOGICA

GASESTE FRATII MEI!

CE A GRESIT PICTORUL?

Al CUI SUNT COPIII?

GASESTE-TI HRANA!

CAUTA MAMA SI PUIUL!

IN CURTEA PASARILOR

CIND ARE LOC ACEASTA?

CIND ARE LOC ACEASTA? (varianti)
GRADINA CU FLORI

SA FACEM UN BUCHETEL DE FLORI!
CIND SE INTIMPLA?

OARE CE LEGUMA SA FIE?

GRUPA MARE

FIl ATENT

CE CRESTE IN LIVADA, GRADINA, PE RAZOR?
GHICI, CE-I IN SACULET?

VIRFUL SI RADACINA

MAGAZINUL DE FRUCTE SI POMUSOARE
CE URMEAZA?

COPILASII PE CRENGUTE

GHICI, CE PLANTA ESTE?

LOTOUL ZOOLOGIC

CE PASARE ESTE?

ANIMALE (PASARI, PESTI)

CINE ZBOARA, SARE INOATA?
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VINATORUL

SE ASEAMANA SAU NU?

ZBOARA — NU ZBOARA

SIEU

OMUL SINATURA

GHICI DUPA DESCRIERE

ORDINEA ANOTIMPURILOR

GRUPA PREGATITOARE PENTRU SCOALA
SA CULEGEM FRUCTE (LIVADARII HARNICI)
SA ADUNAM LEGUME (GRADINARII ISCUSITI)
DESCRIE SI NOI VOM GHICI

DESCRIE SI EU VOI GHICI

GASESTE COPACUL DUPA DESCRIERE
TOTI- LA CASELE LOR!

GASESTE O FRUNZA ASEMANATOARE CU CELE DE PE
COPAC

INCOTRO SA ALERG?

DE LA GRAUNCIOR — LA CHIFLA
MAGAZINUL DE SEMINTE

GASESTE CEEA DESPRE CE VORBESC

GHICI GHICITOAREA MEA

VIRFUL SI RADACINA

ALEARGA-N CASA NUMITA

CUM SE NUMESTE COPACUL?

SA CULEGEM FRUCTE SI LEGUME!

GHICI DUPA DESCRIERE, CE PLANTA ESTE?
UNDE S-A ASCUNS IEPURASUL?

GASESTE PLANTA DUPA DENUMIRE
DECSRIETI, IAR EU VOI GHICI

GASESTE CEEA, DESPRE CE POVESTESC
VINDETI CEEA CE NUMESC

GHICI GHICITOAREA MEA

CINE TRAIESTE IN CASUTA?

VINATORUL SI CIOBANUL

RECE-FIERBINTE

CINE STIE — CISTIGA

CE-AI GASIT?
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CE ANOTIMP ESTE?

CE CRESTE IN GRADINA?
OARE CUM SA FIE?

CINE ASEAZA MAI BINE?
PRIMAVARA, VARA, TOAMNA
HAI SA NE JUCAM!

CE VA URMA?

CIND ARE LOC ACEASTA?
CIND ARE LOC ACEASTA?
BIBLIOGRAFIE SELECTIVA
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