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Introducere

Cursul universitar ,Teorii si metodologii avansate in
didactici particulare (Formarea reprezentarilor elementare
matematice si Educatia digitald)” face parte din categoria
disciplinelor obligatorii orientate spre formarea competentelor
de baza ale educatorilor, metodistilor si managerilor ale
Institutiilor de Educatie Timpurie. Cursul vizat se studiaza in
anul I, sem. I, program de studiu Management si Consiliere in
Educatie Prescolara (90/ 120 credite) si Metodologia Educatiei
Prescolare (120 credite) fn cadrul Facultdtii Stiinte ale
Educatiei si Informatica.

Scopul cursului ,Teorii si metodologii avansate in
didactici particulare (Formarea reprezentarilor elementare
matematice si Educatia digitald)” constituie formarea
competentelor de identificare a modalitatilor eficiente de
utilizare a metodelor didactice, mijloacelor tehnice, softurilor
educationale, precum si a jocurilor matematice asistate la
calculator in procesul de formare a reprezentarilor matematice
la prescolari. Totodatd, in cadrul acestui curs masteranzii vor
avea posibilitatea de a distinge si integra modalitatile de
corelare a documentelor reglatorii in formarea competentelor
matematice la copiii de varsta anteprescolara si prescolara.

Suportul de curs este sustinut si de teoriile
psihopedagogice existente in domeniu, care vin sa completeze
sistemul de competente ale masteranzilor obtinute in cadrul
cursurilor universitare studiate la ciclul I.

El este structurat pe 7 teme ce contin unitati de continut,
finalitdti de studiu, discurs didactic, sarcini pentru lucrul
individual si bibliografie.

Titularul de curs:
M.Pavlenco, dr., lector universitar



TEMA 1. ASPECTE PSIHOPEDAGOGICA DE
FORMARE A REPREZENTARILOR
MATEMATICE LA COPIII DE 1,5-7 ANI IN
ACTIVITATILE INTEGRATE

PLAN

1.1. Particularitati de varstd necesare pentru
dezvoltarea reprezentdrilor matematice la diferite
grupe de varsta

1.2. Caracteristicile componentelor procesului de
formare a reprezentdrilor matematice la nivelul
Educatiei Timpurii

1.3. Diferentierea copiilor in procesul de formare a
reprezentdrilor matematice

FINALITATI DE STUDII

» Sa distinga caracteristicile componentelor procesului
de formare a reprezentdrilor matematice la nivelul
Educatie Timpurie;

» Sa utilizeze un limbaj matematic in activitatile
educationale.

DEMERSUL DIDACTIC

1.1. Particularitati de varsta necesare pentru
dezvoltarea reprezentarilor matematice la
diferite grupe de varsta

Procesul de formare a reprezentdrilor matematice la
varsta prescolara se desfasoara in concordanta cu



particularitatile de varsta si individuale ale copiilor.
Aceste particularitati constituie arsenalul principal In
construirea Intregii metodologii de formare a
reprezentdrilor matematice la diferite grupe de varsta. in
dependenta de dezvoltarea fizica si psihica a copilului
cadrul didactic selecteaza metodele, mijloacele si formele
de organizare a copiilor In cadrul activitatilor cu continut
matematic. Cu toate ca matematica reprezinta un
domeniu care implicd mai mult dezvoltarea cognitiva,
totusi In procesul de formare a reprezentarilor
elementare matematice la nivelul Educatiei Timpurii sunt
dezvoltate toate procesele psihice, dar si coordonatele
dezvoltarii fizice precum motricitatea fina si cea grosiera
a copilului.

In acest context, cadrul didactic in construirea
demersului didactic trebuie sa tina cont de urmatoarele
trasaturi:

Varsta 2-3 ani
1. Coordonate ale dezvoltarii motrice:

La nivel motric copiii sar cu ambele picioare; merg
pe tricicletd; se balanseaza cate putin pe un singur picior;
arunca mingea cu amandoua maini; mananca singur, se
imbraca cu foarte putin ajutor, se incalta, dar nu poate
inca sa Isi lege sireturile; aseaza opt cuburi unul peste
altul; poate insira margele mari pe o ata; rasfoieste carti
cu imagini, coloreaza suprafete mari, chiar daca depaseste
conturul; desurubeaza si insurubeaza capacele sticlelor,
construieste puzzle simple din piese mari.

La aceasta varsta copilul are o mai buna coordonare
a miscarilor ochi-mana: poate uni obiectele, ca mai apoi sa



le separeu; insereaza piese mari pe un panou cu lacasuri
de diferite forme. Incepe si foloseascd obiecte in alte
scopuri decat cele intentionate (poate plimba un cub,
pretinzand ca este o masind). Efectueaza operatii simple
de clasificare pe baza unei singure dimensiuni (de
exemplu, separa dinozaurii de masinute).

2. Coordonate ale dezvoltdrii psihice:

La nivel psihic prescolarii de 2-3 ani pot fi caracterizati:
Perceptia. Percepe ca obiectele mai Tnalte si mai inguste
sunt mai mari decat cele mai scunde si mai late. Intelege
anumite notfiuni de timp si stie ca noaptea urmeaza dupa
zi. Intelege notiunile de mare si mic.

Atentia. Copilul la aceasta varsta are o atentie involuntara
stabild in joc timp de 15 min.

Memoria. Prescolarii pot repovesti ceea ce a ascultat, in
cateva propozitii scurte, dar coerente; pot Invata o poezie
scurta, formule de salut, pot imita partial gesturile si
conversatiile uzuale ale adultilor.

Gdndirea. Schemele mentale sunt inca relativ rigide,
copilul nu intelege fenomenul de reciprocitate: ex., fiind
intrebat daca are o sora, va spune ca da, Insa fiind intrebat
daca sora lui are un frate, va spune ca nu. Manifesta
curiozitate intensa fata de obiectele si fenomenele
mediului Tnconjurator. Se dezvolta inteligenta practica,
actiunile sale capatand, in timp, o siguranta din ce in ce
mai mare, fapt care ii largeste campul de explorare din
vecinatatea imediatd, la arii mai largi.

Imaginatia. Copilul are o fantezie deosebitd, poate crea
personaje si evenimente fictive, unele stabile si speciale,
altele variabile de la zi la zi. Trece cu usurinta de la real la
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fantastic, uneori insistd ca e un anumit personaj sau
animal si se comporta ca atare.
Limbajul. Limbajul este folosit de copil in 3 situatii: pentru
verbalizarea a ceea ce face, pentru comunicarea cu ceilalti,
pentru a se juca cu cuvintele. Copilului ii place sa repete
cuvintele si sa le modifice. Copiii dispun de capacitatea de
a cunoaste 800-1000 de cuvinte. Poate raspunde unei
cerinte de genul: Du-te si cautd paharul si pune-1 pe masd.
Intrebirile au o orientare finalisti de ex., Pentru ce? La ce
foloseste?
La nivel socio-emotional copilul dupa varsta de 2 ani,
traverseaza o perioada de opozitionism si agresivitate, ca
reactie la situatiile frustrante prin care trece. Este
inceputul formarii propriei identitati, iar in procesul de
autocunoastere si de cunoastere a mediului, el se loveste
de o serie de interdictii si restrictii. Manifesta nevoia de
independenta prin iesiri agresive - se tranteste la podea,
tipa, loveste. Relatia cu adultii capata uneori
caracteristicile unei lupte pentru autonomie, care trebuie
abordata cu blandete de catre educatori si parinti, astfel
incat sa-i faciliteze copilului o explorare cat mai completa
a mediului, ocrotindu-1 insa de pericole.
Varsta 3-4 ani

1. Coordonate ale dezvoltdrii motrice:

La varsta prescolara mica copilul se spala singur pe

dinti cu periuta; se imbraca singur; isi incalta papucii si
sosetele; urca treptele alternand picioarele; alearga bine
si std intr-un picior, pentru o perioada scurta de timp;
sare de pe un picior pe altul si peste un obstacol; merge
pe bicicleta cu roti ajutatoare; construieste un turn din 10
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cuburi; i place sa dezmembreze obiectele si sa le
asambleze; tine creionul cu degetele si nu cu pumnul;
copiaza si deseneaza contururi simple, dar desenul nu mai
este o "mazgaleald". Totodatd, copilul deseneaza un om
din 4 elemente (desenul va avea cel mai probabil un cap
mare si rotund, cu ochi si gura, dar nu si corpul omului,
picioarele pornesc de la cap); deseneaza o casda cu
trasaturile ei specifice si pliaza hartia in doua, dupa
demonstratie. Copilul la aceasta varsta incearca sa
deseneze, copieze imperfect cercuri, patrate.

2. Coordonate ale dezvoltarii psihice:

Varsta de 3-4 ani este caracterizata de:

Perceptia. Copilul la aceasta varsta percepe culoarea,
madrimea si forma obiectelor. Sorteaza obiectele In mod
logic, pe baza unei singure dimensiuni, precum forma,
culoarea sau marimea. Pentru clasificare de obicei alege
culoarea sau marimea. Percepe lungimile: compara 2
lungimi, indicand obiectul mai lung sau mai scurt. Percepe
forma in cazul obiectelor cunoscute. Percepe multimea cu
mai multe elemente. Incepe si se opereze cu notiunea de
timp, arata un anumit nivel de intelegere a duratei:
foloseste fraze ,tot timpul”, ,intreaga zi”, ,doua zile”.
Intelege unele secvente de evenimente cotidiene: ,cand
ne trezim, ne imbracam, ne spdlam si mergem la
gradinita”

Atentia. Are atentie involuntara stabild 24 min. In joc de
constructii si de sortare atentia se mentine 15 min.
Memoria. Memoreaza direct 2 cifre. Reproduce poezii din
8 versuri; o melodie simpld. Recunoaste forma obiectelor
prin pipait. Pastreaza in memorie informatia cateva luni.
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Gandirea. Numeste obiectele cunoscute. Intelege
conceptul de numarare. Enumera 3 obiecte. Atunci cand i
se prezinta obiectele in contrast, Intelege conceptele la fel
si diferit, mai lung, mai scurt. Grupeaza imaginile In 2
categorii generale (legume, fructe). Identifica corect 4
culori (rosu, galben, albastru, verde). Explica o actiune
necesara simpla ca de ex: Ce faci cdnd iti este foame?
Incearci si rezolve problemele, dar le abordeaza dintr-un
singur punct de vedere.

Imaginatia. Are imaginatie reproductiva, care se exprima
prin urmatorul exemplu: da mancare papusii.

Limbaj. Vocabularul este format din aproximativ 1500 de
cuvinte intelese si/sau pronuntate. Ii place si repete
multe cuvinte si cifre. Gramatica este In mare parte
corecta. Foloseste pluralul in vorbirea curenta. Repeta 6
silabe. Povesteste despre activitatile si experientele
zilnice. Povesteste secvential 4-5 evenimente. Face
comentarii relevante la povestile care 1i sunt citite, mai
ales daca este vorba despre evenimente casnice. Cunoaste
una sau mai multe culori, denumirile partilor corpului si
ale animalelor familiare. Incepe si inteleagd semnificatia
prepozitiilor: sub, pe, inapoi, deasupra. Raspunde la
intrebari de genul Ce faci? Ce e asta? Unde?, daca este
vorba despre obiecte si evenimente familiare.

La nivel socio-emotional Copilul de 3-4 ani poate spune
numele, varsta si sexul, precum si adresa la care locuieste.
Copilul la aceasta varsta arata afectiune pentru familie,
educatori si prieteni; incepe sa fie gelos fata de relatia

parintilor; are o atitudine relaxata si 1i place sa se
conformeze. El intelege unele abilitati sociale cum ar fi
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impartitul lucrurilor cu altcineva; invata ca celelalte
persoane sunt reale si au sentimente. Copilul se poate
intrista cand cei din jur sunt tristi. Daca este suparat, nu
va fi capabil sa imparta jucariile sau lucrurile cu cineva.
Are reactii emotive vii (spaimd, manie), dar fara
profunzime; are placere pentru obiecte, culori, muzica.
Varsta 4-5 ani

1. Coordonate ale dezvoltarii motrice:

Copilul de 4-5 ani se balanseaza pe fiecare picior
pentru 6 secunde; poate merge de-a lungul unei linii
subtiri; merge pe varfuri, sare in fata, pe loc si intr-un
picior; prinde mingea, {inand mainile drepte; arunca
mingea peste cap; taie In mod stingaci cu foarfecele;
construieste trepte din 3-4 cuburi; mananca cu furculita si
se Imbracda/ dezbraca singur. Deseneaza un om din 6
elemente (ex., cap, corp, membre, imbracaminte, nasturi,
coafurd); un dreptunghi dupa model. Pliaza hartia in
diagonald, dupa demonstratie. Copilul compune forme si
obiecte.

2. Coordonate ale dezvoltarii psihice:

La varsta de 4-5 ani copilul se dezvolta pe toate planurile:
Perceptia: Compara 2 obiecte dupa masa acestora (mai
usor-mai greu), si dupa Indltime (mai fnalt-mai scund).
Aseaza obiecte in ordine de la cel mai mic la cel mai mare.
Identifica pe o constructie 4 pozitii spatiale (sus, jos, fata,
spate) si obiectele cu o pozitie specificata intr-o serie:
primul, ultimul etc. Sorteaza obiectele dupa culoare.
Intelege mai bine conceptul de timp: intuneric, lumina si
devreme. Intelege ordinea evenimentelor zilnice: trezire,
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imbracare, micul dejun, spalatul pe dinti, plecarea la
gradinita etc.

Atentia: Are atentie involuntara stabild in medie 30 min
cu mari variatii individuale. Dovedeste spirit de
observatie.

Memoria: Reproduce cu usurintd si placere poezii.
Recunoaste elementele omise de pe 5-6 desene
incomplete. Pastreaza in memorie informatia 1 an.
Gdndirea. Recunoaste cifrele. Numara pe degete sau
numird pani la 5 obiecte. Intelege si numeste 2 lucruri
opuse. Stie obiectele casnice uzuale: mancare, utilaje de
bucatarie. Relateaza despre 2 imagini. Explica o relatie
necesara mai complexa ca de ex. De ce avem nevoie de
ochi? Grupeaza imagini In raport cu 3 notiuni generale
(fructe, pasari, flori).

Imaginatia. Are imaginatie reproductiva mai bogata. Se
costumeaza si se pretinde a fi un personaj ireal sau real.
Limbajul. Vorbirea este fluentda, cu cateva substitutii
infantile. Lexicul numara aproximativ 2200-2800 de
cuvinte. Vorbeste clar, dar nu intotdeauna pronunta
corect anumite consoane, cum ar fi "r" sau "z". Vorbeste
singur In timpul activitatilor zilnice. Utilizeaza propozitii
lungi si complexe. Este caracteristica abundenta
intrebarilor. Povesteste despre evenimente din trecut,
prezent si viitor, avand un bun sim{ temporal. Poate
repeta o propozitie din 9 cuvinte. Intelege cuvintele opuse
simple: mare-mic, tare-moale, greu-usor etc. Copilul este
interesat de toate aspectele vietii.

La nivel socio-afectiv. La aceasta varsta copilul isi cunoaste

adresa si numarul de telefon; incepe sa isi formeze
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constiinfa de sine prin interiorizarea limbajului; are
preferinte si aversiuni clare; manifesta empatie; alina
prietenii aflati In suferintd, prefera anumiti copii din grup;
pare sigur pe sine. Are, deseori, un comportament
negativ. Poate sda 1si tempereze reactiile. Traieste
sentimente morale fata de faptele altor copii incalcarea
normelor jocului. Traieste cu impresia ca parintii sunt cei
mai ,tari” si stiu totul.
Varsta 5-6 ani

1. Coordonate ale dezvoltdrii motrice:

La varsta de 5-6 ani copilul sare, topdie si are un
echilibru bun; sare peste o funie; prinde mingi mari si
mici; urca si coboara treptele alternand picioarele; este
stabilitd mana utilizata cu preponderentd; isi dezvolta
vederea cromatica si la distan{d; manuieste foarfecele;
deseneaza un patrat si un triunghi dupa model; reda in
desen profilul uman cu picioare, nas, ochi, gura, brate,
trunchi; reda in desen directia liniilor (vertical, orizontal)
si, relativ adecvat, legaturile dintre partile obiectului
desenat. Formeaza forme: un dreptunghi din doua piese
sub forma de triunghi.

2. Coordonate ale dezvoltdrii psihice:

Copilul de 5-6 ani este caracterizat prin faptul ca:
Perceptia. Clasifica o varietate mare de obiecte potrivit
unei sau doua caracteristici comune. Percepe si distinge
4-5 pozitii spatiale. Recunosc numerele de la 1 la 10.
Intelege de ce avem nevoie de calendar. Recunosc
anotimpurile. Intelege conceptele ,de aceeasi forma”, ,de
aceeasi dimensiune” sau ,mai putin decat”.
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Atentia. Manifesta spirit de observatie prin orientare
verbala.

Memoria. Reproduce poezii mai lungi, cu intonatie.
Recunoaste elementele omise de pe 7-8 desene
incomplete. Reproduce notiuni din sfera a 2-3 notiuni
generale (animale, legume, pasari). Evoca o intamplare
sau actiune. Pastreaza In memorie informatia 1,5 ani.
Gdndirea. Relateaza despre 3 imagini cu unele detalii.
Explica utilitatea a 4-5 obiecte. Explica o relatie necesara
foarte complexa (ex., De ce avem nevoie de carti?).
Grupeaza imagini in raport cu 4-5 nofiuni generale
(fructe, legume, pasdri, flori, mobild, Imbracaminte).
Intelege analogii opozante. Defineste 3 obiecte sau fiinte.
Unii copiii pot numara In ordine pana la 20. Descrie serii
de operatii. Utilizeaza corect negatia.

Imaginatia. Deosebeste normalul de neobisnuit.

Limbajul. Vocabularul numara aproximativ 3500 de
cuvinte. Aparitia limbajului interior sporeste enorm de
mult posibilitatile copilului de a-si planifica mental
activitatea, de a o regla permanent. Limbajul interior are o
importantda mare in dezvoltarea lui intelectuald, copilul
reprezentand, de fapt, mecanismul fundamental al
gandirii. Copilul la aceasta varsta poate pronunta corect
toate sunetele limbii materne; cunoaste si defineste 1-2
anotimpuri.

La nivel socio-afectiv prescolarii se dezvolta prin ceea ca

se adapteaza la un nou sistem sau la noi reguli. Astfel,
copiii 1si imparte lucrurile si se comporta placut cu cei din
jur. Prefera sa se joace cu cineva, decat singur.
Constientizeaza conditia de baiat sau fatd; de aceea,
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adesea, copiii se joaca diferentiat. Este calm si prietenos;
se joaca si cu fetite, si cu baietei, desi prefera
reprezentantii aceluiasi sex. Este mult mai independent si
isi controleazi mult mai bine comportamentul. Incepe si
inteleaga ce inseamna a respecta regulile unui joc si a fi
corect. Pune Intrebari complicate si vrea sa fie luat in
serios.
Varsta 6-7 ani

1.Coordonate ale dezvoltdrii motrice:

La varsta de 6-7 ani prescolarul are energie,
echilibru si rapiditate in miscare; se orienteaza cu
usurinta In schema corporala proprie; are vederea
cromatica buna si simtul proportiilor; merge corect intr-
un cerc desenat pe podea; executa cu usurinta sarituri in
inaltime; 1si leaga sireturile; taie bine cu foarfecele;
intinde cu cutitul pe felia de paine; deseneaza un romb
dupa model si redi mai bine proportiile in desen. {i place
sa faca puzzle, sa sorteze obiecte, sa creeze labirinturi.

2. Coordonate ale dezvoltdrii psihice:

La varsta de 6-7 ani copilul isi dezvolta:

Perceptia. Percepe auditiv toate fonemele limbii materne.
Indici si denumeste 6-7 culori sau nuante. Intelege
conceptele precum markerii temporali simpli (ieri, azi si
maine) sau concepte simple referitoare la miscare.
Relationeaza ora indicata de ceas cu programul zilnic.
Identifica unele ore. intelege conceptul de jumitate.
Identifica monede, bancnote familiare: 1 leu, 5 bani etc.
Poate sa indice corect mana dreapta si stanga in mod
consecvent. Recunosc principalele sarbatori si activitatile
asociate lor.
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Atentia. Copilul de 6-7 ani are atentie concentrata
desprinsa de obiectul concret. El indeplineste sarcini pe
perioade mai lungi de timp.

Memoria. Prescolarii mari compara din memorie 2
obiecte; recunoaste elementele omise din desene;
relateaza activitdtile obisnuite pentru 3 momente
principale ale zilei; cunoaste si denumeste 3-4
anotimpuri, obiectele de vestimentatie si Incalfaminte
folosita; recunoaste silabele omise din cuvant si cuvintele
omise din propozitie; pastreaza in memorie informatia
circa 3 ani si recunoaste si identificd monedele - incepe sa
numere banii si sa-i pastreze.

Gdndirea. Relateaza pe larg despre 3 imagini prezentate.
Defineste 4 obiecte sau fiinte. Stabileste asemanari intre 2
obiecte prezentate. Intelege intuitiv relatii contrarii (a
lipi-a dezlipi). Foloseste forme complexe de comparatie
(cald, caldut, fierbinte). Denumeste notiuni din sfera a 4-5
categorii generale (imbracaminte, mobila, transport). Are
cunostinte elementare despre unele meserii.

Imaginatia. Este centrata pe fabulos, el inventeaza si
amplifica intamplari.

Limbajul. Vocabularul numara peste 4000 de cuvinte.
Copilul de 6-7 ani pronunta corect cele mai dificile sunete
("r","s") si are o conversatie de lunga durata.

La nivel socio-afectiv prescolarii isi alege prietenii dupa
personalitate si interese. Prieteniile sunt instabile, se
poate purta chiar urat cu ceilalti copii. Incepe si se
compare cu ceilalti copii. Incepe si inteleagd punctul de

vedere al altor persoane. imparte si se joaci cu ceilalti
copii. Ti place responsabilitatea si este capabil, in anumite
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limite, de autocritica. La varsta de 6 ani, Incepe sa
inteleaga regulile, iar la 7 ani - adauga propriile reguli;
schimba regulile dupa bunul plac si tinde sa fie Invingator
cu orice pret. Majoritatea baietilor se identifica cu tata si o
pot invinovaii pe mama pentru toate lucrurile rele.
Accepta cu dificultate criticile si este foarte sensibil,
emotional. Copiii la aceasta varsta vor multe, sunt rigizi si
negativisti, se adapteaza greu, pot da dovada de
comportament violent si crize de furie.

Deci, aceste prevederi creeaza conditiile generale de
realizare a activitdtilor integrate in care se incadreaza
inclusiv  procesul de formare a reprezentdrilor
matematice la copiii de 1,5 -7 ani.

1.2. Caracteristicile componentelor procesului de
formare a reprezentarilor matematice la nivelul
Educatie Timpurie

Procesul de formare a reprezentarilor matematice
desfasurat in gradinita constituie un proces complex, care
este constituit din multiple elemente ce contureaza
intregul proces. Aceste elemente constituie: multimi,
numerele naturale, unitati de masura, forme geometrice,
orientarea In timp si spatiu. Fiecare componenta se
dezvolta la nivelul Educatiei Timpurii in mod diferit
conform unor prevederi precum:

Multimi:
Grupa de cresd (2-3 ani)

Identificarea principalelor insusiri ale obiectelor:
forma, marime, culoare, utilizand simturile. Trierea si
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gruparea corpurilor in functie de un criteriu (marime,
culoare, categorie). Compararea unor multimi, utilizand
cuvintele: ,mult/ putin”.

Grupa micd (3-4 ani)

Trierea si gruparea obiectelor dupa un criteriu:
forma (rotunda, patratd, triunghiulard), marime (mare,
mic), culoare (rosu, galben, albastru, verde). Sesizarea
relatiilor cantitative intre grupele de obiecte, exprimate
prin expresiile ,mult” si ,unu”, utilizand procedeul de
suprapunere si juxtapunere. Crearea unor siruri de 3
obiecte dupa un model dat.

Grupa mijlocie (4-5 ani)

Construirea multimilor dupa 1 si 2 indici calitativi
(categorie, forma, marime, culoare, lungime, latime,
grosime, Inaltime). Formarea mul{imilor cu un element
mai mult si unu mai putin. Clasificarea corpurilor in baza
unui criteriu. Compararea a doua mulfimi prin
suprapunere si juxtapunere, utilizand corect expresiile
ytot atat”, ,mai mult”, ,mai putin”. Alternarea obiectelor
dupa forma, culoare si marime.

Grupa mare (5-6 ani)

Descompunerea mult{imilor in submultimi dupa 2
indici calitativi. Formarea deprinderilor de stabilire a
egalitatii Intre 2 mul{imi dupa numarul de elemente,
utilizand formula n+1, n-1. Impértirea obiectelor in parti
egale, utilizand cuvintele: un intreg, jumatate. Formarea
multimilor prin evidentierea celor trei operatii:
reuniunea, intersectia si diferenta. Caracterizarea
elementelor din mulfimea nou formata cu ajutorul
propozitiei logice ,sau..sau”, ,si.si”, ,nici..nici”.
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Compararea multimilor de obiecte, utilizand semnele de
comparatie.
Grupa pregdtitoare (6-7 ani)

Formarea si clasificarea obiectelor in mult{imi dupa
3 proprietati. Formarea reprezentarilor despre faptul ca
unele multimi se includ in alte multimi. Familiarizarea cu
notiunea de multime si elemente ale mul{imii. Intuirea
multimii vide, ca multime fara nici un element.
Numerele naturale:
Grupa de cresa (2-3 ani)

Numararea obiectelor pana la trei cu ajutorul
cadrului didactic.
Grupa micd (3-4 ani)

Familiarizarea cu numerele naturale in limita 1-3.

Numararea obiectelor pana la trei. Raportarea numarului
la cantitate. Modelarea numerelor naturale din diverse
materiale.

Grupa mijlocie (4-5 ani)

Familiarizarea cu numerele/ cifrele in limita lui 5.
Dezvoltarea capacitatii de numdrare 1In ordine
crescatoare/ descrescatoare in limita 1-5. Raportarea
numadrului la cantitate si invers. Modelarea numerelor
naturale din diverse materiale.

Grupa mare (5-6 ani)

Formarea reprezentarilor despre numar si cifra in
limita 7, fara a le scrie. Utilizarea corecta a aspectului
cardinal si ordinal al numarului. Raportarea numarului/
cifrei la cantitate si invers. Familiarizarea cu componenta
numerelor. Determinare vecinii numarului. Formarea
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capacitatilor de numarare in sir crescator si descrescator
in limita 1-10.
Grupa pregdtitoare (6-7 ani)

Utilizarea corectd a numerelor cardinale si ordinale
in limita 0-10. Compunerea si descompunerea numerelor
naturale. Determinarea numerelor vecine. Compararea
numerelor utilizand semnele conventionale de
comparare. Scrierea cifrelor. Formarea capacitatilor de
numadrare in ordine crescdtoare si descrescatoare in
limita 1-20. Raportarea numarului/ cifrei la cantitate si
invers. Efectuarea operatiilor simple de adunare si
scadere cu 1-2 unitate, insofit de material ilustrativ.
Cunoasterea semnelor +, -, =. Compunerea si rezolvarea
problemelor simple de adunare si scadere cu numere mai
mici ca 10.

Unitati de mdsura:
Grupa de cresd (2-3 ani)
Estimarea marimii unor obiecte, utilizand cuvintele

mare/ mic.
Grupa micd (3-4 ani)

Compararea obiectelor dupa marime (mare, mic)
lungime (lung, scurt), latime (lat, ingust), inaltime (inalt,
scund) si grosime (gros, subtire), utilizand procedeele de
suprapunere si juxtapunere.

Grupa mijlocie (4-5 ani)

Compararea obiectelor dupa marime, lungime,
latime, grosime, inaltime, prin juxtapunere. Aranjarea
obiectelor in ordine crescatoare si descrescatoare dupa
lungime, latime, grosime, Tndltime (nu mai mult de trei
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dimensiuni). Estimarea masei corpurilor utilizand
simturile (vizual, baric).
Grupa mare (5-6 ani)

Compararea obiectelor dupa dimensiune, masa prin
utilizarea etaloanelor nestandarde de masura. Ordonarea
obiectelor dupa dimensiune in sir crescator/
descrescator, utilizdnd gradele de comparatie.
Recunoasterea corpurilor lichide si friabile. Determinarea
capacitatii vaselor cu ajutorul etaloanelor nestandarde.
Efectuarea unor experimente practice de masurare cu
unitati nestandardizate.

Grupa pregdtitoare (6-7 ani)

Efectuarea unor experimente practice de masurare
cu unitati nestandardizate. Determinarea dimensiunii,
masei, capacitatii unor corpuri cu ajutorul unitatilor
standarde de masura (m, cm, kg, 1). Recunoasterea
instrumentelor de masurare (metrul, rigla, cantarul, cana
gradata). Recunoasterea monedelor si bancnotelor,
precum si a valorii lor, in calitate de instrument de
determinare a valorii unor marfuri si servicii prestate.
Forme geometrice:

Grupa de cresd (2-3 ani)
Identificarea formei obiectelor prin asociere de

forme. Asamblarea unor forme din 3-4 piese.
Grupa micd (3-4 ani)

Recunoasterea figurilor geometrice: cerc, patrat si
triunghi. Cercetarea figurile geometrice, utilizand diferiti
analizatori. Familiarizarea copiilor cu marimea figurilor
geometrice (mari, mici). Ordonarea figurilor geometrice
in baza unui model simplu. Crearea constructiilor si
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desenelor, folosind forme geometrice (o singura categorie
de figuri, 2-4 piese).
Grupa mijlocie (4-5 ani)

Consolidarea  cunostintelor  despre  figurile
geometrice: cerc, patrat si triunghi. Formarea
reprezentarilor despre faptul ca figurile geometrice pot
avea diferite dimensiuni (mare, mic, de marime medie).
Proprietatile figurile geometrice. Compararea figurilor
geometrice, stabilind asemanarile si deosebirile dintre
ele. Ordonarea figurilor geometrice in baza unui model
mai complex sau un criteriu propus. Crearea
constructiilor si desenelor, folosind pana la 5 piese
cunoscute.

Grupa mare (5-6 ani)

Recunoasterea formelor geometrice: cerc, triunghi,
patrat, dreptunghi In modele si In forma obiectelor
mediului inconjurator. Distingerea asemanarilor si
deosebirilor dintre formele geometrice. Combinarea
figurilor geometrice pentru realizarea altor forme
geometrice, figuri. Decuparea unor figuri geometrice.
Crearea unor siruri de forme geometrice dupa o anumita
regula.

Grupa pregdtitoare (6-7 ani)

Consolidarea  cunostintelor  despre  figurile
geometrice: cercul, patratul, triunghiul, dreptunghiul si
familiarizarea cu corpurile geometrice: sfera si cub.
Proprietatile  figurile si  corpurilor = geometrice.
Identificarea formelor plane si spatiale In mediul
inconjurator. Stabilirea asemanarilor si deosebirilor Intre
figurile si corpurile geometrice. Clasificarea acestora dupa
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culoare, marime si grosime. Confectionarea corpurilor
geometrice din diferite figuri geometrice. Combinarea
figurilor geometrice pentru realizarea altor forme
geometrice, figuri, creatii (tangram).
Orientare in timp:
Grupa de cresd (2-3 ani)

Determinarea partilor zilei (zi/ noapte) si

succesiunii acestora.
Grupa micd (3-4 ani)

Familiarizarea nofiunilor de timp: ,dimineata-
seara”, ,ziua-noaptea”. Distingerea prin activitati practice
consecutivitatea evenimentelor exprimate prin notiunile:
»acum” si ,mai apoi”.

Grupa mijlocie (4-5 ani)

Familiarizarea cu consecutivitatea partilor zilei
»,dimineata-amiaza-seara-noaptea”. Dezvaluirea in baza
activitatilor practice a esentei nofiunilor: mai intai - mai
apoi, repede-incet.

Grupa mare (5-6 ani)

Determinarea succesiunii evenimentelor, zilelor
(ieri/azi/maine), zilelor saptamanii. Familiarizarea cu
lunile anului si anotimpurile. Familiarizarea cu calendarul
- instrument de masurare a timpului.

Grupa pregdtitoare (6-7 ani)

Consolidare cunostintelor despre zilele saptamanii,
lunile anului, anotimpurile si a consecutivitatii acestora.
Familiarizarea cu instrumentele de masurare a timpului:
calendarul si ceasul. Cunoasterea cu structura unui ceas.
Determinarea orelor dupa ceasul obisnuit. Dezvoltarea
simtului timpului prin efectuarea lucrarilor practice.
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Orientare in spatiu:

Grupa de cresd (2-3 ani)

Identificarea si pozitionarea unor obiecte in spatiu.
Grupa micd (3-4 ani)

Identificarea pozitiei In spatiu a unor obiecte,
utilizdand schema corporala. Utilizarea corecta a
adverbelor: stanga/ dreapta, sus/ jos. Aranjarea
obiectelor de la stanga la dreapta. Localizarea obiectelor
in spatiu axandu-ne pe copil.

Grupa mijlocie (4-5 ani)
Determinarea pozitiei obiectelor in spatiu avand ca

punct de reper pozitia lui si schema sa corporala.
Utilizarea corecta a adverbelor: stanga/ dreapta, sus/ jos,
in fata/ 1n spate, finainte/ Inapoi. Exersarea si
perfectionarea abilitatilor de a gasi si numi corect pozifia
in spatiu (In fata e masa, in spate e dulapul, sus e tavanul,
jos e podeaua, in dreapta e geamul, In dreapta e usa).
Formarea deprinderilor de miscare in spatiu.

Grupa mare (5-6 ani)

Fixarea si consolidarea reprezentarilor despre
spatiu, determinarea pozitiei obiectelor in spatiu in raport
cu alte obiecte. Utilizarea adverbelor de loc: sus/jos,
stanga/dreapta, in fata/in spate, Tnainte/inapoi,
pe/sub/intre, interior/exterior, aproape/departe.
Determinarea sensului miscdrii: spre stanga, spre
dreapta.

Grupa pregadtitoare (6-7 ani)

Aprecierea sensului miscarii si deplasarea a unor
fiinte/corpuri. Determinarea si pozitionarea in spatiu a
unor obiecte 1n raport cu alte fiinte, utilizand adverbele:
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sus/jos, stanga/dreapta, in fatd/in spate, Inainte/inapoi,
pe/sub/intre, interior/exterior, aproape/departe,
vertical/orizontal /oblic. Realizarea unor miscari in spatiu
conform indicatiei. Orientarea pe suprafata plana si pe
foaie de hartie. Familiarizarea cu regulile de circulatie a
pietonilor.

Aceste prevederi construiesc Intregul proces de
formare a reprezentdrilor elementare matematice la
nivelul Educatiei Timpurii.

1.3. Diferentierea copiilor in procesul de
formare a reprezentarilor matematice

Realizarea obiectivului principal al educatiei timpurii
consta In posibilitatea de a permite fiecarui copil sa-si urmeze
drumul sau personal de dezvoltare si crestere, ceea ce
impune tratarea lui diferentiata si individualizata.

In procesul instructiv-educativ din gradinitd operam cu
termenii de diferentiere si individualizare, care in ansamblu
urmaresc sa desemneze fenomenul specific invatamantului
contemporan, ce urmareste proiectare si organizarea unei
instruiri si educatii in corespundere cu aptitudinile fiecarui
individ, prin diversificarea atdt a organizarii structurale a
sistemului Tnvatamantului si a continutului fnvatamantului,
cat si a metodelor si formelor activitatilor instructiv-
educative.

Diferentierea este supraordonata individualizarii si
diversificarii, vizand proiectarea, organizarea si controlul
sarcinilor educative individuale, menite sa anticipeze
dezvoltarea progresiva a personalitatii acestora.
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Termenul de ,diferentiere” desemneaza variatia de
forme si metode didactice, care au ca scop asigurarea
respectdrii trasaturilor individuale ale copiilor. Prin
diferentierea preddrii se are In vedere modificarea
continutului Tnvatamantului cu scopul recuperarii unor
lipsuri din pregatirea anterioara a copiilor; a aprofundarii si
extinderii pregatirii copiilor care au Inclinatii speciale; a
legdrii mai strdnse a instruirii de conditiile in care se
organizeaza ea [4].

Notiunea de ,individualizare” in viziunea lui L.C. Hoca
semnificdA modalitatea cea mai aprofundatd a invatarii
diferentiate, in sensul tratdrii copiilor nu la nivel de grup3,
dar la nivel individual, ca individ aparte [4].

Nu putem vorbi de activitate prescolard, afirma C.
Petrovici, fara a se avea In vedere individualizarea procesului
de predare-invatare si evaluare. Individualizarea si tratarea
diferentiata a prescolarilor constituie doua dintre strategiile
principale de ameliorare a randamentului scolar si de
inlaturare a insuccesului [8, p. 206-207].

A. Diaconu si D. Aprodu sustin ca ,la nivel
macrostructural  prin  diversificare sunt desemnate
interventiile la nivelul sistemului de Tnvatamant care au ca
scop corelarea tipurilor si nivelurilor institutiilor scolare
existente cu necesitatea de a forma in scoald oameni potriviti
pentru toate activitatile social utile, in prezent si perspectiva.
La nivelul practicii educationale, conceptul de diferentiere a
instruirii se refera la strategiile de predare-invatare-evaluare
utilizate, astfel 1Incat sa se asigure respectarea
particularitatilor individuale ale elevilor. Toate interventiile
de diferentiere privind strategiile educationale, continuturile,
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rolurile actorilor educationali se produc la nivelul scolii si al
fiecarei clase, spre deosebire de diversificarea institutionala,
produsa la nivelul sistemului de finvatamant. Astfel,
diversificarea instruirii poate fi privita ca una din premisele
structurale ale diferentierii in educatie” [2, p. 9].

LT. Radu mentioneaza ca ,instruirea diferentiata
vizeaza adaptarea activitatii de invatare - Indeosebi sub
raportul continutului, al formelor de organizare si al
metodologiei didactice - la posibilitatile diferite ale elevilor, la
capacitatea de intelegere, ritmul de lucru proprii unor
grupuri de elevi sau chiar fiecarui elev In parte” [apud 2].

Intrucat natura si societatea umana progreseaza prin
diferentiere si nu prin uniformizare, interesul educatorilor nu
trebuie sa fie “tocirea” particularitatilor individuale pana la
disparitie, ci respectarea si valorificarea lor, pentru ca prin
educatie si instructie, fiecare individualitate sa poata fi
transformata Intr-o personalitate umana complexa, capabila
sa creeze noi valori materiale si spirituale. Premisa oricarei
actiuni de tratare diferentiata o constituie depistarea si
decelarea trasaturilor care-i diferentiaza pe subiecti si
stabilirea rolului fiecareia in definirea comportamentului
care conduce la performante maximale [ibidem, p. 6].

Astfel, putem afirma ca instruirea diferentiata se
constituie ca un invatdmant pe masura copiilor, ceea ce
conduce la formarea capacitdtilor de autoinstruire si
dezvoltarea nevoii de invatare continug, iar aceasta impune
reconsiderarea unor componente ale actului pedagogic:
accentul nu se mai pune pe abundenta de informatii, ci pe
sisteme de conceptii, notiuni si principii fundamentale.

Pentru a promova un act educational care sa respecte
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individualitatea fiecarui copil, intr-o societate si un sistem
educational democratic, cadrul didactic trebuie sa-si
fundamenteze interventiile didactice pe urmatoarele cerinte
ale actiunii educationale:

- dreptul de a fi diferit sau dreptul la diversitate este un
drept fundamental al omului;

- potentialul individual trebuie valorificat maximal;

- asigurarea egalitatii de sanse la educatie presupune
recunoasterea si respectarea diferentelor de capacitate
inndscuta si dobandita;

- adaptarea institutiei si procesului educational la
posibilitatile aptitudinale, nevoile, problemele ori
interesele de cunoastere ale elevilor este o necesitate a
educatiei pentru toti si a educatiei pentru fiecare [2,
p.7].

Copiii sunt foarte diferiti, iar diferentele sunt legate de
capacitati individuale si modalitati de structurare pe plan
mental relativ constant. Din acest motiv si apare necesitatea
nuantarii, diferentierii formelor de muncd, a metodelor
folosite, a ritmului de lucru, in functie de capacitatea de
asimilare dovedita de copil. Pentru ca actul didactic sa obtina
randament maxim este necesara imbinarea formelor de
organizare pentru a realiza o predare diferentiatd, data atat
de diferentierea continuturilor cat si de alegerea metodelor si
procedeelor adecvate in functie de particularitatile fiecarui
copil. Tratarea diferentiata prevede o adaptare reciproca
intre cerinfele gradinitei si posibilitatile copiilor. Din acest
motiv orice actiune de diferentiere a instruirii trebuie sa
porneasca Iintotdeauna de la depistarea trasaturilor comune
si diferite dintre copii. Deosebirile care trebuie luate in calcul
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in organizarea diferentiatd a activitatilor vor fi referitoare la
tipul dominant al proceselor nervoase superioare, dezvoltare
intelectuald, capacitate de invatare, ritm de lucru, interes,
inclinatii, iar cunoasterea si respectarea particularitatilor
psihofizice de varsta si individuale constituind o conditie
importanta, de baza a interventiilor educatorului al carui
scop este formarea personalitatii integre a prescolarului.

lata de ce, ,esential pentru realizarea unei instruiri
adaptive este cunoasterea diferentelor individuale In scopul
conceperii unui proces de instruire croit cit mai pe masura
fiecaruia” sustine L.C. Hoca. Potrivit autoarei, diferentele
individuale pot fi clasificate din mai multe puncte de vedere
[4]:

¢ din punct de vedere psihologic - se refera la aspectele
dezvoltarii intelectuale, ale aptitudinilor, ale
capacitatilor generale de Invatare, ale ritmului de
invatare, ale motivatiei, intereselor si atitudinilor fata
de invatare;

e din punct de vedere social - se refera la faptul ca
mediul de provenientd provoaca mari diferente in
adaptarea copiilor In gradinita;

e din punct de vedere pedagogic -se refera la modul in
care este conceputda azi eficienta invatamantului si
presupune atat realizarea fiecarui individ la nivel
maxim al posibilitatilor sale, cat si satisfacerea unor
cerinte prestabilite de pregatire in vederea incadrarii
intr-o activitate social-utila corespunzatoare acestor
posibilitati.

In dependenti de aceste diferente putem mentiona ci
tratarea diferentiata inseamna adaptarea invatamantului la
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particularitatile psiho-fizice ale copilului; influentarea
instructiv-educativd a copilului potrivit particularitatilor
individuale ale acestuia; descoperirea si cultivarea
aptitudinilor, inclinatiilor si intereselor copilului; pregatirea
copilului la nivelul posibilitatilor de care dispune; crearea
unui cadru favorabil formarii personalitatii.

Cunoastem ca activitatile din institutiile prescolare
de Tnvatamant se organizeaza sub trei forme: frontale, pe
grupe si individuale. Fiecare din aceste forme, relateaza G.
Naritd, prezinta avantaje si dezavantaje in ceea ce tine de
tratarea diferentiata a prescolarilor si anume [5]:

e Activitatile frontale prezinta urmatoarele:

- avantaje: activitatea este permanent indrumatg,
asigurandu-se Insusirea temeinica si sistematica;
conduce la formarea de priceperi si deprinderi
practice, la Insusirea unor algoritmi de calcul si
lucru care vor inlesni activitatea de abstractizare
si generalizare;

- dezavantaje: nu promoveaza spiritul de
independenfa 1n actiune si gandire; nu
promoveaza colaborarea, actiunea in colectiv; nu
promoveaza gandirea divergentd, cautarea de
solutii; nu conduce la cunoasterea realda a
posibilitatilor intelectuale ale fiecarui copil;

e Activitatile pe grupe prezinta urmatoarele:

- avantaje: prescolarii isi insusesc unele cai de
investigare, cautare;se dezvolta spiritul de
colaborare Iintre copii;se dezvolta atentia si
spiritul critic, copiii implicandu-se activ in
rezolvarea sarcinilor;permite o mai buna
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cunoastere a copiilor de catre educatoare;

- dezavantaje: exista tendinfa supraincarcarii
copiilor dotati;se actioneaza mai putin in directia
dezvoltarii posibilitatilor ~ native; exista
posibilitatea aparitiei unor timpi morti, daca
educatoarea nu stapaneste tehnica lucrului pe
grupe;

e Activitatile individuale prezinta urmatoarele:

- avantaje: 1l ajutda pe copil sad-si insuseasca
deprinderi de munca intelectuald; il ajuta la
eliminarea lacunelor; respecta particularitatile de
varstd; conduce la aprecierea cat mai exacta a
capacitatilor fiecarui copil tratat separat;

- dezavantaje sau mai bine zis limite de care
trebuie sa tinem cont: copilul se poate izola de
colectiv, daca activitatea nu este dirijata atent si
nu este Imbinata cu activitati frontale;rapeste
mult timp si prezinta dificultati, deoarece
prescolarii si scolarii mici nu stiu sa-si organizeze
munca independentd; pretinde cadrului didactic
o perfecta stapanire a acestei strategii.

Natura, structura si scopul activitatilor diferentiate
in ciclul prescolar, afirma C.Petrovici, cunosc proiecte
variate dupi particularititile cirora le sunt destinate. In
acest context, relateaza autorul, identificam urmatoarele
tipuri de actiune:

a) corective - destinate prescolarilor aflai In limitele
situatiei prescolare normale, dar cu usoare ramaneri
in urma la predare-invatare, datorate fie unei
situatii de adaptare mai grea la sarcinile didactice,

34



fie datorita unor momente critice In dezvoltarea
psihofizica, unor tulburari psiho-afective si chiar
instrumentale etc.;

b) recuperatorii - destinate celor aflati in situatii de

usor handicap (dizarmonii cognitive, tulburari de
atentie, limbaj, memorie, gandire sau necognitive,
cum ar fi cele de natura motivationalda, volitiva,
relationala etc.);

c) de suplimentare a programului de instruire -
destinate celor dotati, care dispun de capacitati,
inclinatii, aptitudini, talente [8, p.206].

Conditia indispensabila pentru alegerea judicioasa a

solutiilor ce vizeaza organizarea Invatamantului
diferentiat este: cunoasterea prealabila a copiilor si
diagnosticarea exacta a particularitatilor individuale.
Aceste lucruri le putem realiza prin urmatoarele

modalitati:

observarea activitatii copiilor;
studierea produselor activitatii copiilor, a lucrarilor
acestora;
analiza  cunostintelor dobandite anterior si
confruntarea lor cu indicatorii Standardelor
educationale;
evidenta sistematica a erorilor, dar si a dificultatilor
in procesul instructiv-educativ;
convorbiri cu parintii si al.

Sistemul de modalitati adoptate in vederea

diferentierii instruirii consta In combinatii variabile ale

factorilor care definesc procesul didactic cum ar fi:

e continutul instructiei;
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e modul de grupare a prescolarilor;

e timpul sau ritmul de lucru;

e metode de lucru;

In dependentd de acestea cele mai frecvente combinatii

sunt:

- variatii in continutul structurii si ritmului de lucru;

- acelasi continut,dar timp variabil;

- acelasi ritm de lucru, dar continut diferit ca volum si
complexitate;

- grupari variate de copii, variatii de continut si de timp;

- variabilitatea metodelor de lucru si a modalitatilor de
realizare a continuturilor activitatilor.

Atunci cand purcedem la proiectarea si selectarea
continuturilor ce pot fi utilizate in instruirea diferentiata,
trebuie sa punem la baza ideea ca institutia prescolara are
datoria de a asigura sanse egale de dezvoltare si Invatare
tuturor copiilor. A asigura sanse egale tuturor copiilor
inseamna a asigura posibilitdti maxime de dezvoltare
fiecaruia, in functie de aptitudinile, interesele si
posibilitatile sale.

L.C. Hoca [4] sustine ca principalele coordonate care
trebuie sa asigure realizarea la cel mai Inalt nivel
organizarea, desfasurarea si continutul activitatii
diferentiate cu prescolarii sunt urmatoarele:

e activitatile diferentiate cu copiii trebuie sa asigure,
la cel mai Tnalt grad realizarea sarcinilor invatarii
formative;

e obiectivele urmarite in activitatile diferentiate se
realizeaza in principal 1n timpul activitatilor
obligatorii;
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e activitatile diferentiate se desfasoara in cadrul
procesului instructiv-educativ organizat, cu intreg
colectivul de copii;

e activitatile diferentiate trebuie sa cuprinda pe toti
copiii, atat pe cei care Intampina dificultati, cat si pe
cei cu posibilitati deosebite;

e in  activitatile diferentiate se va evita
suprasolicitarea sau sub solicitarea copiilor in
dependenta de potentialul psihic real al copilului;

e activitdtile diferentiate trebuie sa tina cont de
raportul dezvoltare-invatare;

e diferentierea activitatilor diferentiate presupune
alternarea si imbinarea echilibrata a activitatilor
frontale, pe grupe si individuale;

e activitatile  diferentiate = presupun  folosirea
permanenta a metodelor si procedeelor -care
antreneaza la cel mai fInalt nivel capacitatile
intelectuale, trezesc si mentin interesul si
curiozitatea fata de invatare, stimuleaza atitudinea
creatoare, solicita efort propriu si asigura o invatare
activa si formativa.

Pentru ca educatia In activitatile diferentiate sa fie
eficienta, cadrele didactice trebuie nu doar sa proiecteze
si organizeze activitati adecvate, dar si sa manifeste o
atitudine pozitiva fata de copiii cu un ritm lent de
dezvoltare sau cu capacitati deosebite.

La baza programului de educatie diferentiata A.
Diaconu si D. Aprodu mentioneaza si respectarea catorva
principii [2, p.27-28]:
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fiecare copil este unic, cu nevoile lui specifice si
particulare;

in centrul actului educativ se afla copilul cu cerintele
sale individuale;

educatia nu se adreseaza copiilor, ci fiecarui copil in
parte;

- stimularea independentei de alegere si actiune va fi
impletitd cu activitatea de grup si cu sprijinirea
relatiilor interpersonale;
continuturile activitatilor sunt importante, dar ele nu
vor pune in umbrda nevoia de individualizare a
educatiei, specifica la fiecare nivel de Invatamant;
obiectivul central al activitatii din gradinita il
reprezintd stimularea dezvoltdrii copiilor prin
modalitati care sa asigure bazele unei personalitati
independente si creatoare;
este necesar a se pastra un echilibru permanent intre
activitatile intelectuale, cele socioafective, cele de
dezvoltare psihomotorie si a limbajului; toate sunt la
fel de importante si constituie premisa dezvoltarii
nucleului de individualitate si expresie personal3,
creativa a copilului;
evaluarea  procesului instructiv-educativ  este
realizata prin numeroase instrumente si foloseste
observatiile educatorului etc.

In concluzie, putem sustine ca tratarea diferentierea
a copiilor de varsta prescolara nu inseamna renuntarea la
un program unitar de instruire, intrucat se pastreaza
aceleasi obiective, aceleasi continuturi. Instruirea
individualizata nu Inseamna un Invatamant la fel pentru
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toti, ci Inseamna crearea situatiilor favorabile fiecarui
copil pentru descoperirea intereselor, aptitudinilor si
posibilitatilor proprii de formare.

-
Wb

% LUCRU INDIVIDUAL
-

** Studiati literatura de specialitate si realizati un\
referat pe tema: Teorii psihopedagogice aferente
procesului de formare a reprezentarilor matematice la
nivelul Educatiei Timpurii.

** Elaborati o schema in care evidentiati legatura
dintre componentele procesului de formare a
Qeorezentérilor elementare matematice. /
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TEMA 2. CORELAREA DOCUMENTELOR
REGLATORII IN FORMAREA
COMPETENTELOR MATEMATICE LA COPIII
DE VARSTA ANTEPRESCOLARA SI
PRESCOLARA

PLAN

2.1. Analiza documentelor de politica educationala:
Curriculumul pentru Educatie Timpurie si
Standardele de invatare si dezvoltare a copilului
de la nastere la 7 ani

2.2. Modalitati de integrare a continuturilor

domeniului FREM cu ale altor domenii.

FINALITATI DE STUDII

» Sa determine modalitatile de corelare a
continuturilor curriculare in proiectarea integrata a
activitatilor de formare a reprezentarilor elementare
matematice;

» Sa utilizeze un limbaj matematic in activitatile
educationale.

DEMERSUL DIDACTIC

2.1. Analiza documentelor de politica
educationala: Curriculumul pentru Educatie
Timpurie si Standardele de invatare si
dezvoltare a copilului de la nastere la 7 ani



Procesul de formare a reprezentdrilor elementare
matematice se realizeaza la varsta prescolara conform
anumitor norme, ce vin in concordanta cu particularitatile
de varsta ale copiilor. Aceste norme sunt directionate de
documentele de politicd educationalda In vigoare:
Curriculum pentru Educatie Timpurie si Standardele de
invatare si dezvoltare a copilului de la nastere la 7 ani.

Acest fapt este confirmat de Cadrul de referinta al
Educatiei Timpurii, in care se afirma ca in educatia
timpurie din Republica Moldova este necesara o
perspectiva integrata a curriculumului in raport cu
standardele ce contribuie la dezvoltarea holistica a
personalitatii copilului sub toate domeniile dezvoltarii:
fizic, socio-emotional, cognitiv, lingvistic. Perspectiva
dezvoltarii holistice a copilului accentueaza importanta
domeniilor de dezvoltare a copilului, in contextul in care
institutia de educatie timpurie pregateste copilul pentru
scoalda nu doar din punctul de vedere al rezultatelor
academice, ci, in aceeasi masurd, pentru valorificarea
competentelor prin achizitionarea de cunostinte,
capacitati, atitudini, valori in cadrul domeniilor de
activitate [6, p. 42].

Domeniile de dezvoltare monitorizeaza evolutia
copilului in functie de cresterea si de maturizarea
sistemului nervos corelat cu procesul de achizitii in plan
psihologic, pe cand domeniul de activitate constituie
ansamblul de dimensiuni operationale ale procesului
educational, determinat de capacitatea de proiectare,
organizare si realizare pedagogica a educatorului,
asumata in functie de conditiile specifice fiecarui grup de
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copii. Eficienta corelari celor doua domenii depinde de

madiestria cadrului didactic de a imbina elementele

componente.

Standardele de invatare si dezvoltare a copilului de
la nastere la 7 ani (SIDC) sunt construite pe patru domenii
de dezvoltare:

A.Dezvoltarea fizica si fortificarea sanatatii (DFFS)

B. Dezvoltarea personala, emotionala si sociala (DPES)
C. Dezvoltarea limbajului si comunicarii (DLC)

D. Dezvoltarea cognitiva (DC)

In procesul de formare a reprezentirilor
matematice cadrul didactic face apel la indicatorii din
standardele tuturor domeniilor, dar cel mai mult pune
accent pe domeniul D. Dezvoltarea cognitiva.

Acest domeniu este constituit din trei subdomenii:
Subdomeniul 1: Dezvoltarea gandirii si a capacitatii de

rezolvare a problemelor

Subdomeniul 2: Formarea si dezvoltarea reprezentarilor

elementare matematice

Subdomeniul 3: Cunoasterea si intelegerea mediului

inconjurator

Fiecare domeniu contine standarde si un anumit
numar de indicator. La randul sdu, cel mai mult integrat
subdomeniu constituie al doilea cu standardele:

Standard 5. Copilul va fi capabil sa realizeze operatii cu
multimi de obiecte (grupare, clasificare, sortare,
triere, comparare, ordonare, seriere).

Standard 6. Copilul va fi capabil sa opereze cu numere si
siruri numerice.
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Standard 7. Copilul va fi capabil sa utilizeze unitatile de
masura la determinarea Inal{imii, lungimii,
latimii, grosimii, masei, valorii si capacitatii
unor corpuri.

Standard 8. Copilul va fi capabil sa identifice formele
geometrice in modele date si In mediul
inconjurator.

Standard 9. Copilul va fi capabil sa se orienteze in timp si
spatiu.

Din primul subdomeniu sunt utilizate standardele:

Standard 2. Copilul va fi capabil sa observe, sa compare si

sa evalueze actiuni, evenimente si experiente.

Standard 3. Copilul va fi capabil sa valorifice experientele

acumulate In diverse contexte.

Standard 4. Copilul va fi capabil sa genereze solutii pentru

diverse situatii, probleme, intrebari.

Un alt document de politica educationald, care
reglementeaza procesul de formare a reprezentarilor
elementare matematice in Institutiile de Educatie
Timpurie este Curriculumul pentru Educatie Timpuriei.
Acest document este construit in cinci domenii de
activitate:

e Sanatate si motricitate
e Eu, familia si societatea
e Limbaj si comunicare
e Stiinte si tehnologii

e Arte

Domeniul caracteristic procesului de formare a
reprezentdrilor elementare matematice constituie
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domeniul de activitate Stiinte si tehnologii. Acest domeniu
este construit din 6 competente specifice ale dimensiunii
Formarea reprezentarilor elementare matematice:

1. Operarea cu multimi de obiecte In baza criteriilor de
clasificare, asigurand intelegerea organizarii lumii
inconjuratoare.

2. Integrarea numerelor naturale, a sirurilor numerice si
operatiilor aritmetice, in diverse situatii de Invatare,
dand dovada de atentie, corectitudine si coerenta.

3. Estimarea si masurarea inaltimii, lungimii, latimii,
grosimii, masei, valorii si capacitatii unor corpuri,
valorificand simturile si instrumentele de masura.

4. ldentificarea si construirea formelor geometrice,
demonstrand initiativa, curiozitate si creativitate.

5. Determinarea si localizarea in spatiu si timp a
obiectelor, evenimentelor, manifestdnd interes si
perseverenta.

6. Emiterea unor solutii creative si logice in rezolvarea
problemelor, argumentand propriile idei si decizii.

Fiecare competenta specifica are mai multe unitati
de competenta pentru fiecare varsta (1,5-3 ani; 3-5 ani si
5-7 ani).

Desi structurat pe domenii de activitate corelate
intre ele cu domeniile de dezvoltare, CET vizeaza
dezvoltarea copilului in ansamblul [11, p. 14-15]:
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domenii de dezvoltare:
——  Actiuni, rezultate produse de calitate ale copilului, misurate prin indicatorii standardelor
iesiri
Figura 1. Modelul corelirii domeniilor de activitate si domeniilor de dezvoltare a copilului
in educatia timpurie

R

Potrivit Cadrului de referinta al Educatiei Timpurii
din Republica Moldova, curriculumul este structurat pe
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domenii de activitate, prin competentele specifice pe care
le inglobeaza, vizand dezvoltarea copilului In ansamblul
sau, acestea fiind corelate intre ele si cu domeniile de
dezvoltare [6, p. 43].

DFFS

Eu, familia
Arte si societatea

Sanatate si COPILUL Limbaj si DPSE
motricitate comunicare

Stiinte si
tehnologii

DLC

Fig. 2. Corelarea Domeniilor de activitate cu domeniile de
dezvoltare

Corelarea domeniilor de activitate la nivelul
unitatilor de competenta si standardelor descrise in
domeniile de dezvoltare se realizeaza in cadrul
Curriculumului pentru Educatie Timpurie prin prezenta
indicatorilor din standarde in cea de-a treia coloana. Acest
fapt este demonstrat si de urmatorul exemplu [7, p.75]:

Competenta specificd 1. Operarea cu multimi de obiecte in
baza criteriilor de clasificare, asigurdnd intelegerea
organizdrii lumii inconjurdtoare

Unitati de

Standarde si indicatori din SIDC

competenta
1.1.Determinarea | DC
relatiilor Standard 5. Copilul va fi capabil sa
cantitative dintre | realizeze operatii cu multimi de
doua obiecte (grupare, clasificare,
grupuri de | sortare, triere, comparare,
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obiecte,

utilizand
expresiile: mult/
unu, mai mult/mai

putin/

tot atat.

1.2. Trierea si
gruparea
obiectelor in
multimi Tn
functie de 1-2
criterii (forma,
marime, culoare,
lungime, latime,
grosime,

inaltime etc.).
1.3.Clasificarea
corpurilor in baza
unui criteriu dat.

ordonare, seriere).

Indicatori: 590, 591, 592, 593.
Standard 6. Copilul va fi capabil sa
opereze siruri
numerice.

Indicatori: 607.

Standard 10. Copilul va fi capabil sa
descrie

cu numere Si

observe si sa
caracteristicile lumii vii si ale celei

nevii.

Indicatori: 660.

DFFS

Standard 2. Copilul va fi capabil sa
manipuleze obiecte pentru

dezvoltarea motricitatii fine.
Indicatori: 62.

Standard 5. Copilul va fi capabil sa
recunoasca beneficiile
alimentatii sanatoase.
Indicatori: 119, 120.

DLC

Standard 2. Copilul va fi capabil sa-
si extinda progresiv vocabularul.
Indicatori: 400.

unei

Cu toate ca in curriculum sunt ilustrati o serie de
indicatori, totusi acestea poartda un caracter sugestiv.
Cadrul didactic are tot dreptul de a completa acesti
indicatori cu altii, utilizand Sisc.
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2.2. Modalitati de integrare a continuturilor
domeniului FREM cu ale altor domenii

Potrivit DEX-ul Limbii romane, conceptul de
integrare este definit ca ,reuniune a mai multor parti intr-
un singur tot”, adica ,inclus, inglobat intr-un tot intreg”
[17]. Potrivit acestei definitii, conceptul de integrare, In
context educational, are o legatura directa cu holismul,
care reprezinta actiunea de a face sa interrelationeze
diverse elemente pentru a constitui un tot armonios; a
aduce parti separate iIntr-un intreg unitar, functional,
armonios; de viziunea integrala si integrata asupra
obiectelor, fenomenelor, proceselor studiate.

U.Schiopu este de pdrerea ca proiectarea si
organizarea continuturilor educationale din perspectiva
integrarii  include  sintetizarea  si  structurarea
informatiilor din diverse domenii de cunoastere in sensul
construirii la copiii a unei viziuni holistice interactive
asupra mediului real [15, p. 21-22].

Integrarea continuturilor vizeaza stabilirea relatiilor
stranse intre cunostintele capacitdtile, deprinderile si
atitudinilor copiilor, care apartin diferitor domenii de
cunoastere in scopul formarii unei personalitati flexibile
apte sa se incadreze in societate. Din acest punct de
vedere, literatura de specialitate identificd urmatoarele
posibilitati de integrare: intradisciplinar3,
pluridisciplinara, interdisciplinara, transdisciplinara.

Integrarea intradisciplinaritatea sau cum mai este
numita in pedagogie, monodisciplinaritatea [2, p.
57] ofera, In mod direct, conjugarea continuturilor
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curriculare interdependente ale invatarii care apartin
unei singure discipline de studiu.

Integrarea intradisciplinara este operatia care
consta in a conjuga doua sau mai multe continuturi
interdependente apartinand aceluiasi domeniu de studiu,
in vederea rezolvarii unei probleme, studierii unei teme
sau dezvoltarii abilitatilor [10, p.14]. Acest tip de
integrare, afirma M. Chiriac, ofera educatoarei si
prescolarilor parcurgerea rapidd a unui volum mare de
cunostinte, insa dintr-o singura directie. Organizarea si
predarea intradisciplinard a continuturilor reprezinta
inca axele curriculumului traditional [4, p. 8].

Integrarea intradisciplinara se realizeaza prin
insertia unui fragment in structura unei discipline pentru
a clarifica o tema sau prin armonizarea unor fragmente in
cadrul unei discipline, pentru rezolvarea unei probleme
sau dezvoltarea unor capacitati si aptitudini. Prin urmare,
intradisciplinaritatea presupune, pe de o parte integrarea
la nivelul continuturilor, iar pe de alta parte, integrarea la
nivelul deprinderilor si competentelor.

Integrarea multidisciplinard presupune studierea
unui conginut prin intermediul mai multor discipline
deodata.

Multidisciplinaritatea, In viziunea lui T. Augsburg,
difera de interdisciplinaritate prin modul in care relatia
dintre disciplinele stiintifice se manifesta prin preluari
sau Imprumuturi reciproce de teorii, metode sau ipoteze.
Astfel, In cadrul unor relatii multidisciplinare, cooperarea
dintre disciplinele stiintifice poate fi ,reciproca si
cumulativa, dar nu interactiva” [3, p. 56].
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Acest tip de integrare mai este intalnit in literatura
de specialitate si prin intermediul notiunii de abordare
pluridisciplinara.

Metoda pluridisciplinara permite ca diversele
discipline sa analizeze aceeasi problematica fara sa se
ajunga la sinteze comune si la puncte de vedere comune.
Raspunsurile primite pun in evident{a multiplele fatete ale
aceleiasi teme sau probleme, iar juxtapunerea
disciplinelor este mai mult sau mai putin inrudita. Fiecare
disciplina este studiata in functie de o sinteza finala de
efectuat [10, p. 16].

Deosebirea dintre cele doua notiuni:
multidisciplinaritate = si  pluridisciplinaritate  este
insuficient de consistenta si aceasta se refera la tipul de
disciplind, care este selectat in procesul de integrare la
acest nivel:

» multidisciplinaritatea implicd integrarea unor
discipline care nu sunt neaparat inrudite sau cu
legaturi evidente Intre ele.

» pluridisciplinaritatea se refera la corelarea unor
discipline inrudite.

Integrarea interdisciplinard reprezinta o forma de
cooperare intre discipline diferite cu privire la o
problematica, a carei complexitate nu poate fi surprinsa
decat printr-o convergenta si o conturare prudenta a mai
multor puncte de vedere [1, p. 123]. Potrivit L. Ciolan
interdisciplinaritatea presupune o intersectare a diferitor
arii disciplinare, presupune interactiunea deschisa dintre
anumite competente sau continuturi interdependente
dintre doua sau mai multe discipline [5, p. 126].
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Astfel, interdisciplinaritatea, in viziunea lui G.
Vaideanu, implica un anumit grad de integrare intre
diferitele domenii ale cunoasterii si diferite abordari, ca si
utilizarea unui limbaj comun, permitand schimburi de
ordin conceptual si metodologic [16, p. 346].

H.H. Jacobs defineste interdisciplinaritatea ca pe o
,viziune asupra cunoasterii si o abordare a curriculumului
care aplica In mod constient metodologia si limbajul din
mai multe discipline pentru a examina o tema centrald, o
problema sau o experienta” [9].

S. Golubitchi identificdA doua functii ale abordarii
interdisciplinare a continuturilor:
» Functia de organizare a continuturilor, de integrare

a cunostintelor intr-un ansamblu informational,

ceea ce asigura o asimilare mai temeinica datorita

conexiunilor logice favorizate de aceasta abordare;
» Functia formativd, data de achizitia unor
competente de obtinere a cunostintelor si de
utilizare creatoare a informatiei, a capacitatilor ce
vor fi integrate mai tarziu intr-un stil personal de

cunoastere [8, p. 3].

Spre deosebire de interdisciplinaritatea, care
provoaca aparitia de noi discipline, transdisciplinaritatea
trateaza lucrurile intr-o maniera globala, reducandu-se
doar la cele care se bazeaza pe principiul stii ce sa faci mai
bine.

Cea mai ampla definire a transdisciplinaritatii a fost
realizata de B. Nicolescu, care a preluat conceptul dat de
la J. Piaget completandu-1 prin sensul de , dincolo de orice
disciplind”. Autorul afirma ca ,transdisciplinaritatea
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priveste - asa cum indica prefixul ,trans”- ceea ce se afla
in acelasi timp si intre discipline, si inauntrul diverselor
discipline, si dincolo de orice disciplina. Finalitatea ei este
intelegerea lumii prezente, unul din imperativele ei fiind
unitatea cunoasterii” [12, p.53].

In viziunea lui L. Pop, trandisciplinaritatea
presupune intrepdtrunderea mai multor discipline, sub
forma integrarii curriculare, cu posibilitatea constituirii,
in timp, a unei discipline noi sau a unui nou domeniu al
cunoasterii, prin ceea ce se numeste fuziune - faza cea
mai radicala a integrarii [13, p. 11].

In final, putem afirma faptul ci cea mai superioara
forma de integrare a continuturilor reprezinta abordarea
transdisciplinara, care este centrata pe viata reald cu
problemele sale importante, cu activitatile cotidiene ale
oamenilor.

In acest context propun o serie de modele de
integrare a continuturilor matematice cu ale altor
domenii de activitate si dimensiuni:

Modelul 1
Grupa: mijlocie
Tema zilei: Frunzele toamnei
Dimensiuni integrate: Formarea reprezentarilor
elementare matematice; Educatia plastica
Unitati de competenta:
1.1. Identificarea culorilor si a nonculorilor in mediul
inconjurator si in lucrari de arta plastica.
1.2. Trierea si gruparea obiectelor in multimi in functie de
1-2 criterii (formd, marime, culoare, lungime, latime,
grosime, inaltime etc.).
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Indicatorii din standarde evaluati:

590. Formeaza multimi de obiecte, dupa 1-2 criterii.

400. Recunoaste si numeste obiecte, fiinte ce sunt
prezentate In baza imaginilor.

79. Lipeste fragmente din hartie, elemente din natura si
materiale reciclabile, pentru a crea o imagine.

Activitati:

&5 Se propune copiilor mai multe frunze ale copacilor
de diferite specii, care au o varietate de culori. in
baza lor frunzele se grupeaza dupa categorie si dupa
culoare.

& Se evidentiaza culorile frunzelor in anotimpul
toamna 1n baza unui tablou.

& Se creeaza un colaj din frunze si materiale din
natura.

& Se asambleaza puzzle-ul constituit din doua piese:
pe una este reprezentat o frunza de o anumita
culoare, iar pe alta o pata de culoare similara cu
culoarea frunzei.

Modelul 2
Grupa: mica
Tema zilei: In baie
Dimensiuni integrate: Formarea reprezentarilor

elementare matematice; Educatia pentru sanatate

Unitati de competenta:

1.1. Diferentierea obiectelor de igiena
personald/colectiva

3.2. Compararea obiectelor prin suprapunere si
juxtapunere, in functie de marimea, lungimea, latimea,
grosimea si inadltimea acestora.
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Indicatorii din standarde evaluati:

140. Utilizeaza corect obiectele de igiena personala.

400. Recunoaste si numeste obiecte, fiinte ce sunt
prezentate In baza imaginilor.

618. Compara si ordoneaza obiectele dupa marime,
inaltime, lungime, latime si grosime.

620. Utilizeaza cuvinte ce vizeaza madrimea, lungimea,
latimea, inaltimea, grosimea si masa unor corpuri.

82. Coloreaza imaginile, respectand conturul acestora.

Activitati:

&5 Se propune un cos cu diferite obiecte de igiena pe
care trebuie sa le recunoasca si sa gaseasca
utilitatea lor.

&5 Se compara douad obiecte de igiena si se constata
mdrimea sau lungimea, latimea si grosimea
acestora.

& Se coloreaza un colaj comun cu obiecte de igiena
personala.

& Se incercuiesc obiectele late, lungi.

Modelul 3
Grupa: mare
Tema zilei: Ce voi fi cand voi fi mare?
Dimensiuni integrate: Formarea reprezentarilor
elementare matematice; Dezvoltare personala;
Dezvoltarea limbajului si comunicarii.
Unitdti de competenta:
2.2. Descrierea  profesiilor/meseriilor  cunoscute,
apreciind valoarea lor.
2.1. Distingerea aspectului cardinal si ordinal al
numerelor naturale 0-10.
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2.4. Descrierea detaliata, logica, clara, a unor obiecte,
imagini/carduri, vietati, personaje, dupa diferite criterii,
aspecte.

Indicatorii din standarde evaluati:

296. Identifica asemanari si deosebiri dintre persoane

405.

dupa diferite criterii (gen, aspect exterior, varsta,
profesie, mediu cultural si lingvistic etc.).

Demonstreaza Intelegerea unui vocabular
specializat in anumite domenii, de exemplu:
meserii, unelte etc.

474. Descrie o imagine, un tablou.
570. Argumenteaza si generalizeaza propriile decizii.
609. Stabileste raporturi intre numere si obiecte in

limita 1-10.

Activitati:

&5

&5

R &

Se efectueaza un ciochine unde sunt evidentiate
meseriile cunoscute.

Se foloseste jocul traista fermecata pentru
descrierea fiecarei meserii si rolul acesteia.

Se propun o serie de multimi create din ustensile
diferitor profesii In urma cdreia se stabileste
cardinalul unei multimi.

Se raporteaza numadrul la cantitate si invers.

Se efectueaza un joc de rol pe marginea unor
meserii

Sa selecteze meseria preferata si sa argumenteze
de ce 1i place?

Sa efectueze puzzle din cateva piese ce vizeaza
profesia si ustensilele de referinta.
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Modelul 4

Grupa: pregatitoare

Tema zilei: Suntem la fel, dar diferiti

Dimensiuni integrate: Formarea reprezentarilor

elementare matematice; Educatie pentru societate

Unitdti de competenta:

3.1. Identificarea asemanadrilor si deosebirilor dintre
persoane dupa diferite criterii (gen, aspect exterior,
varsta, profesie, mediu cultural si lingvistic etc.).

1.3. Compararea multimilor de obiecte, utilizand semnele

de comparatie (<, >, =).

Indicatorii din standarde evaluati:

595. Compara multimile de obiecte, utilizand semnele de
comparatie.

538. Cunoaste si explica semnele grafice de pe obiectele
de arta.

349. Intelege importanta respectului fatd de altii si fata
de ideile acestora.

302. Da dovada de interes si apreciere fata de
diversitatea culturala.

De exemplu: ascultd, cu placere, istoria diferitor
culturi.

296. Identifica asemanari si deosebiri dintre persoane
dupa diferite criterii (gen, aspect exterior, varsta,
profesie, mediu cultural si lingvistic etc.).

87. Aplica motive ornamentale in compozitii plastice.

Activitati:

& Se propune copiilor sa vizioneze un filmulet in care
vor observa ca oamenii sunt diferiti dupa gen,
varsta profesie, cultura si limba vorbita.
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& Se utilizeaza metoda Turnirul intrebarilor pentru
studiul acestui filmulet.

& Se propune imagini cu diferite multimi cu diverse
situatii (copii si varstnici; fetite si baieti; copii
inalti si scunzi; oameni din diferite profesii; etc.)
care se compara.

& Se formeaza prin incercuire multimi de persoane
dupa diferite criterii si compararea acestora;

& Se creeaza costumul national din hartie colorata
prin tehnica colajului.

& Se completeaza o schema in care se reflecta prin
intermediul Bulei duble asemanarile si deosebirile
dintre persoane.

Modelul 5
Grupa: pregatitoare
Tema zilei: Povestea anotimpurilor
Dimensiuni integrate: Formarea reprezentarilor
elementare matematice, Educatia pentru limbaj si
comunicare, Educatia pentru mediu.
Unitati de competenta:
5.1. Identificarea succesiunii evenimentelor, zilelor (ieri/
azi/ maine), zilelor saptamanii, lunilor anului si
anotimpurilor.
1.1. Distingerea si descrierea fenomenelor naturii
specifice celor patru anotimpuri.
2.7. Formularea enuntului dezvoltat, respectand ordinea
corecta a partilor de propozitie (subiect, predicat si alte
parti de propozitie).
5.3. Exprimarea de idei, trairi personale si informatii prin
intermediul limbajelor neconventionale.

58



Obiective operationale:

01 - Sa distinga anotimpul in baza caracteristicilor
esentiale;

02 - Sa caracterizeze anotimpurile formuland
propozitii structurate;

03 - Sa creeze un colaj din piesele propuse;

04 - Sa formuleze raspunsuri bine structurate
respectand regula propusa;

Os - Sa determine importanta fiecarui anotimp pentru
natura si activitatii omului.

Indicatorii din standarde evaluati:
411. Alcatuieste propozitii in care un cuvant este plasat la

inceputul, mijlocul si sfarsitul enuntului.

474. Descrie o imagine, un tablou.

568. Descrie evenimente, actiuni, experiente, utilizand

cuvinte ce indica o comparatie.

648. Foloseste corect unitatile de masura a timpului

(zilele saptamanii, lunile anului, anotimpul, ora).

672. Identifica  succesiunea  anotimpurilor  si

caracteristicile specifice.

569. Identifica importanta unor actiuni, evenimente

pentru societate, om/copil.

Strategii didactice:

a)

b)

Metode didactice: Observatia, conversatia, jocul
didactic, exercitiul, ghicitori, puzzle.

Mijloace de invdtdmdnt: pahare de unica folosinta,
acuareld, pensuld, traforete, haine ce Intruchipeaza
cele 4 anotimpuri, diferite imagini ce caracterizeaza
anotimpurile anului, foi A4, creioane colorate, carioci,
panglica, clopotel, imagini decupate sub forma de
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puzzle, jetoane cu elemente caracteristice celor 4
anotimpuri, minge.
c) Forme de organizare: frontal, individual
Centrele de interes: Alfabetizare, Stiinte, Joc de rol,
Constructii.
Desfasurarea activitatii:
»  Evocare. Se propune copiilor o ghicitoare:
Surori patru sunt pe lume
Care n-au acelasi nume;
Una trece prin ninsori,
Alta calcad printre flori,
Una secerd secard,
Alta-acasd rodul cara (Anotimpurile)
In baza ghicitorii se concretizeazi tema zilei si
obiectivele activitatii didactice.
» Realizarea sensului
Copiii se impart in 4 grupuri. Fiecarui grup i se
propune cate un plic in care se afla piesele unei imagini
decupate (pentru fiecare grup imagini ce prezinta un
anotimp). La semnalul educatoarei prescolarii vor
asambla imaginea, apoi vor descrie anotimpul reconstruit.
Se va cere ca fiecare grup sa gaseasca cat mai multe
cuvinte ce caracterizeaza fiecare anotimp. Se propune

copiilor sa  formuleze [7&
propozitii cu cuvintele:
l[arna, Vara, Primavara,
Toamna, analizandu-se,
totodatd, din cate cuvinte
sunt alcatuite propozitiile.
In continuare se propune



http://www.interferente.ro/Crizanteme-culori-si-poezie.html

jocul didactic ,In ce anotimp?”

Scopul didactic: Consolidarea cunostintelor despre
caracteristicile celor patru anotimpuri; Dezvoltarea
capacitatii de a sesiza legaturile dintre fenomenele ale
naturii si viata omului.

Sarcina didacticd: completarea celor patru tablouri
cu elementele caracteristice fiecarui anotimp si
descoperirea elementelor ce nu corespund anotimpului
respectiv.

Material didactic: jetoane cu elemente caracteristice
celor 4 anotimpuri.

Reguli de joc: Jocul se desfasoara in patru echipe;
Fiecare echipa reprezenta un anotimp printr-o culoare
simbol; Fiecare echipa completeaza tabloul anotimpului
reprezentat intr-un timp limitat; Membrii unei echipe au
voie sa se consulte; Nu se admit raspunsuri in cor; Fiecare
echipa isi desemneaza un reprezentant; Castiga echipa
care completeaza cel mai repede tabloul.

Elemente de joc: clinchetul unui clopotel, culoarea
simbol caracteristic fiecarui anotimp.

Desfdsurarea jocului: jocul se desfasoara in patru
echipe, fiecare reprezentand un anotimp printr-o culoare
simbol. Fiecare echipa primeste un numar de 10 jetoane,
ce confin imagini cu aspecte, fenomene specifice
anotimpului reprezentat, dar si 2-3 imagini, ce
caracterizeaza un alt anotimp. Fiecare echipa completeaza
tabloul anotimpului reprezentat intr-un timp limitat,
motivand asezarea imaginii corecte, iar cele
necorespunzatoare sunt descrise de ei si cerute de echipa
la care se potrivesc. Membrii unei echipe au voie sa se

61



consulte intre ei. Castiga echipa care completeaza cel mai
repede si corect tabloul. Copiii sunt impartiti In centre
potrivit urmatoarelor sarcini: cei care sunt nascuti iarna
vor trece la centrul Alfabetizare, cei nascuti in anotimpul
primavara - in centrul Stiinte, cei din anotimpul vara - in
centrul Joc de rol si cei din anotimpul toamna - in centrul
Constructii.

Centrul Constructii: vor construi din materiale reciclabile
copacul In cele patru anotimpuri.

Centrul Joc de rol: vor crea un dialog intre cele patru
anotimpuri.

Centrul Alfabetizare: vor crea o carte a celor patru
anotimpuri. Dupa care vor formula propozitii in baza
fiecarei pagini.

Centrul Stiinte: vor realiza sarcinile din fisa de lucru:

Fisa de lucru
1. Priveste imaginile de mai jos si inlatura intrusul.

2. Deseneaza cate un simbol al unei sarbatori care
se desfdsoara in fiecare anotimp.
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s Reflectie

Copiii vor evalua lucrul in centre, dupa care vor

reveni in semicerc si se va realiza jocul Cuvantul interzis:

Scopul didactic: Consolidarea cunostintelor despre
anotimpurile anului; Dezvoltarea capacitatii prescolarilor
de a formula propozitii simple.

Sarcina didacticd: formuleaza raspunsuri la
intrebari fara a utiliza cuvintele interzise.

Reguli de joc: Jocul se desfasoara frontal. Copilul ce
prinde mingea va formula raspunsul la intrebarea
propusa. Jocul continua pana se finalizeaza intrebarile.

Elemente de joc: manipularea mingii.

Desfdsurarea jocului: Jocul se organizeaza frontal,
copiii fiind plasati intr-un cerc. Educatoarea arunca o
minge unui copil, dupa care copilul raspunde la intrebari
fara a utiliza cuvintele: primavara, vara, toamna si iarna:

1. Cand infloresc ghioceii?
Cand ninge?
Cand mergem la plaja?
Cand culegem strugurii? s.a.
La activitate am Invatat ...
Mi-a placut ...
N-am inteles ...

N o W

Studierea integrata a continuturilor matematice i
permite prescolarilor explorarea in mod global a mai
multor domenii de cunoastere, subordonate unor aspecte
particulare ale realitatii Inconjuratoare, asigurandu-i
formarea reprezentdrilor matematice. De asemenea,
predarea integrata a continuturilor permite axarea
instruirii pe necesitatile de cunoastere a copiilor si
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abordarea unor subiecte de interes pentru acestia,
eventual, In cadrul unor teme-proiecte mai cuprinzatoare,
sugerate de documentele curriculare.

1.

o % LUCRU INDIVIDUAL

M

**  Selectati din Standardele de invdtare 51\
dezvoltare a copiilor de la nastere pdnd la 7 ani
indicatorii care vizeaza o competenta specifica la o
anumita perioada de varsta.

** Elaborati un proiect tematic si indicati in cadrul
fiecarei teme ale zilei unitatile de competente
dezvoltate din cadrul domeniului de activitate

kFREM. J
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TEMA 3. STRATEGII DE FORMARE A
REPREZENTARILOR MATEMATICE LA
VARSTA ANTEPRESCOLARA SI PRESCOLARA

PLAN

3.1. Dificultati ale procesului de formare a
reprezentarilor despre multime, numar si
numeratie si cdile de solutionare a lor.

3.2. Modalitati de utilizare a metodelor didactice in
procesul de formare a reprezentarilor geometrice
la diferite grupe de varsta.

3.3. Procesul de formare a reprezentarilor despre
timp si spatiu. Probleme si greseli. Modalitati de
ameliorare.

FINALITATI DE STUDII

» Sa identifice problemele procesului de formare a
reprezentdrilor matematice si a cailor de
solutionare;

metode didactice si TIC;
> Sa utilizeze un limbaj matematic in activitatile
educationale.

DEMERSUL DIDACTIC

3.1. Dificultati ale procesului de formare a
reprezentarilor despre multime, numar si
numeratie si caile de solutionare a lor

Procesul de formare a reprezentarilor despre
multime, numar si numeratie se realizeaza prin trecerea
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treptata si succesiva de la simplu la general, de la concret
la abstract, unde relatia dintre concret si logic se schimba
in concordanta cu esenta realitatii inconjuratoare. Pentru
a avea loc acest proces este necesar de a valorifica diverse
surse intuitive, cum ar fi: experienta empirica a copiilor,
matematizarea realitatii Inconjuratoare, operatii cu
multimi concrete de obiecte si limbajul grafic.

Acestea pot avea loc doar in cazul in care se vor
respecta particularitatile de varsta ale copiilor implicati in
actul educational, care sunt reflectate in prevederile
curriculare ale documentului de politicd educationala
Curriculumul pentru Educatie Timpurie. In aceste conditii
curriculum-ul prevede doua competente specifice cu
unitdtile de competenta sale:

Competenta specificd 1. Operarea cu multimi de obiecte in
baza criteriilor de clasificare, asigurand intelegerea
organizarii lumii inconjuratoare [3, p.71, 75, 80].

varsta de 1,5-3 ani

1.1. Identificarea principalelor Insusiri ale

obiectelor: forma, marime, culoare s.a.

1.2. Trierea si gruparea corpurilor in functie de un
anumit criteriu (marime, culoare, categorie).

vdarsta de 3-5 ani

1.1. Determinarea relatiilor cantitative dintre doua
grupuri de obiecte, wutilizand expresiile:
mult/unu, mai mult/mai putin/tot atat.

1.2. Trierea si gruparea obiectelor in multimi in
functie de 1-2 criterii (forma, marime, culoare,
lungime, latime, grosime, inaltime etc.).

1.3. Clasificarea corpurilor in baza unui criteriu dat.
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vdrsta de 5-7 ani
1.1. Distingerea relatiilor dintre intreg si partile lui.
1.2. Explorarea modalitatilor de formare, clasificare,
sortare si seriere a obiectelor dupa 2-3 criterii
(forma, marime, culoare, dimensiune, numar,
masa, capacitate, pozitie spatiala etc.).
1.3. Compararea multimilor de obiecte, utilizand
semnele de comparatie (<, >, =).
Competenta specificd 2. Integrarea numerelor naturale, a
sirurilor numerice si operatiilor aritmetice, in diverse
situatii de invatare, dand dovada de atentie, corectitudine
si coerenta [3, p.72, 76, 81].
vdarsta de 1,5-3 ani
2.1. Compararea unor cantitati, utilizand cuvintele:
~mult/putin”.
2.2. Numararea obiectelor pana la trei.
vdrsta de 3-5 ani
2.1. Recunoasterea numerelor naturale 1-3 (5).
2.2. Numadrarea pand la 3 (5) In sir crescator si
descrescator.
2.3. Raportarea numarului la cantitate si invers.
2.4. Modelarea numerelor naturale din diverse
materiale.
vdarsta de 5-7 ani
2.1. Distingerea aspectului cardinal si ordinal al
numerelor naturale 0-10.
2.2. Identificarea si scrierea numerelor naturale 0-10.
2.3. Determinarea modalitatilor de compunere si
descompunere a numerelor naturale in limita lui 10.
2.4. Identificarea numerelor vecine.
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2.5. Realizarea numararii in sir crescator/descrescator

in limita 1-10 (20).

2.6. Compararea numerelor naturale, utilizand semnele

de comparatie.

2.7. Efectuarea operatiilor de adunare si scadere cu 1-2

unitati.

In contextul celor doud competente specifice si
reperandu-ne pe particularitatile de varsta si metodologia
de formare a reprezentdrilor elementare matematice la
prescolari identificam urmatoarele greseli si dificultati pe
care le intampina copiii in cadrul procesului de formare a
reprezentarilor despre multime, numar si numeratie:

% In procesul de operare cu multimi copiii mai greu
triaza corpurile dupa 2-3 criterii nominalizate
concomitent.

% In formare de multimi, copiii cu greu apeleazi la
formula n+1, n-1.

% In cazul operatorilor logici, prescolarii manifesta
confuzii in trierea corpurilor atunci cand li se
propune sintagmele si ... si; nici ... nici; sau ... sau.

% In cadrul estimirii cantitdtii unor multimi copiii
acorda atentie marimii si pozitiei spatiale ale
corpurilor din care este constituitd multimea si nu
pe numarul acestora;

% In procesul de numirare, copiii confund pozitia unor
numere In sir (de exemplu: copiii de 5-6 ani
confunda pozitia numarului 7, adesea il omit).

¢ Numadrarea in sir descrescator prezinta o dificultate
pentru prescolari din considerentul ca copiilor le
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este mai greu sa perceapa ordinea inversa a

numerelor.

¢ Copiii confunda semnele de comparatie din motiv ca
nu pot distinge semnificatia semnelor distinctive;

% In scrierea numerelor copiii confundi pozitia in
spatiu a cifrelor 1, 3, 6 si 9.

% In cazul operatiilor aritmetice copiii confundi
semnele + si -. Totodata prescolarii mai greu
efectueaza operatia de scadere din motiv ca nu
sesizeaza pe deplin sensul concret al acestei
operatii.

Aceste greseli sunt intalnite de majoritatea copiilor,
de aceea cadrele didactice trebuie sa faca apel la strategii
mult mai eficiente si sa respecte metodologia de predare a
acestor notiuni.

Prescolarii inca din varsta frageda opereaza cu
grupuri de obiecte, pe care le grupeaza si regrupeaza in
baza diferitor criterii de clasificare. Formarea
reprezentdrilor despre mulfime in prescolaritate se
bazeaza pe diverse actiuni practice indreptate spre
perceperea cantititii multimilor de obiecte. In cadrul
acestui proces cadrul didactic recurge la metode didactice
prin intermediul carora copiii manipuleaza cu obiecte
concrete.

6 Metoda Comunicarea rotativa

Tema zilei: In gradina cu zarzavaturi

Unitati de competenta:

1.2. Explorarea modalitatilor de formare, clasificare,
sortare si seriere a obiectelor dupa 2-3 criterii
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(forma, marime, culoare, dimensiune, numar,
masa, capacitate, pozitie spatiala etc.).
Desfdasurarea metodei: Prescolarii vor fi impartiti in 5
grupuri. In sala de grupi se formeazi cinci centre, in care
sunt prezentate cate o sarcina. Copiii vor traversa circular
conform acelor ceasornicului prin toate centrele la
semnalul cadrului didactic.
Sarcini:
Centrul 1: Descompune multimea legumelor in grupuri
mai mici dupa tipul lor. Incercuieste toate multimile

posibile. & =D .
= & o €T

Centrul 2: Egaleaza cele doua multimi.

Qe
® @9

Centrul 3: Incercuieste multimea legumelor rosii, rotunde

| ﬁﬁ”)‘ iv
§Q9ece”0r6 ®©

Centrul 4: Incercuieste multimea legumelor cafenii mari

- %

- 2
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Centrul 5: Incercuieste multimea legumelor care nu sunt

rotunde e | ) iA . _

Dupa acest traseu se va analiza, pe rand, fiecare sarcina
propusa.

«6 Metoda Bulgdrele de zdapada

Tema zilei: Flori de iarna

Unitdti de competenta:

1.1. Determinarea relatiilor cantitative dintre doua
grupuri de obiecte, utilizand expresiile: mult/unu,
mai mult/mai putin/tot atdt.

Desfdsurarea metodei:

Prescolarii sunt organizati in cerc. Cadrul didactic
formeaza un bulgare de zapada fiind constituit din cateva
file pe care sunt reprezentate cate o sarcina:

1. Compara multimile si Incercuieste multimea cu mai

pu',tinme

2. Compara multimile si incercuieste multimea care are
mai multe elemente.

Gams To@

3. Formeaza o multime de fulgi cu unul mai mult decéat
in cea prezenta wde  sbe  ude
S U S

4. Formeaza o multime de fulgi cu unul mai putin decat

in cea prezenta ; :
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5. Formeaza o multime de fulgi cu tot atatia fulgi cati
sunt in multimea propusa

L.

o G

Bulgarele de zapada se va arunca din mana in mana

si se va desface cate o fila la care se va da un raspuns.

6 Metoda explicatiei
Tema zilei: In livada
Unitdti de competenta:

1.3. Compararea multimilor de obiecte,

semnele de comparatie (<, >, =).

Desfdsurarea metodei:

utilizand

Copiilor li se propune o serie de situatii in care se
explica faptul ca indiferent de marimea si pozitia spatiala

a elementelor numarul lor ramane acelasi.

= e®

o Q'/

200

X
« ¥

O 453

oLy

«& Activitati in centre

Tema activitdtii: Produse alimentare
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Centrul Stiinte
Materiale didactice: patrate magice, clei si imagini cu
simboluri

Item:
1. Completeaza casutele cu simbolurile potrivite.
£ | 3¢ 0% | S|
3 U\‘l 2
» | 3% AP
D] | R [pEe%
) | e 3
S| | )&

@}' - &;,:‘Vi \:»‘;‘V\..v—:‘- %ﬁ% (f‘jb; dcj{ éﬁ%

Tema activitdtii: In lumea jucariilor
Centrul Stiinte
Materiale didactice: fisa cu siruri de mingi, creioane
colorate
Item: ol Y ol {
1. IdentificdA regula si
completeaza sirurile @‘

\

o

Tema activitdtii: Siruri de margele
Centrul Joc de masa
Materiale didactice: nasturi

colorati, siret &' “
Item: V ’
’, A

® ¢
Q
@

@

X

1. Plaseaza pe fir nasturii
dupa modelul propus

75



Tema activitatii: Culorile curcubeului
Centrul Joc de masa
Materiale didactice: cercuri colorate, cleste colorati
Item:
1. Sorteaza clestele
dupa culoare

Numarul este expresia unei caracteristici obiective a
lucrurilor, o Insusire de grup ce deriva din notiunea de
ordine si cantitate. Metodologia formarii conceptului de
numar natural cuprinde o serie de procedee eficiente, fie
frontale, in grup sau individuale, prin care copilul
actioneaza direct cu obiectele in baza formarii si insusirii
unui nou numadr prin corespondenta unu la unu.

«6 Metoda Cubul
Tema zilei: In gradina cu flori
Unitdti de competenta:
2.6. Compararea numerelor naturale, utilizand
semnele de comparatie.
2.1. Distingerea aspectului cardinal si ordinal al
numerelor naturale 0-10.
Desfdsurarea metodei: Copiii sunt organizati frontal. La
indicatia cadrului didactic vine cate un copil rostogoleste
cubul si identifica sarcina care urmeaza sa fie realizata.
Cubul va avea fetele de diferite culori, iar copiilor li se
propune sa selecteze sarcinile conform culorii, dupa cum
urmeaza:
Rosie - Descrie numarul pe care l-ai selectat.
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Verde - Compara cele doua numere si stabileste care e
mai mare si care e mai mic in baza multimilor de flori
propuse.

Albastru - spune cu ce se aseamana numarul selectat?
Galben - Selecteaza mai multe multimi ce corespunde
numarului selectat.

Oranj - acroseaza urmatoarelor multimi de flori numarul
potrivit.

Mov - Argumenteaza de ce avem noi nevoie de numere in
viata de zi cu zi?

Dupa ce sarcina este selectata copilul va raspunde la
ea. Daca acesta nu stii atunci el este ajutat de colegi.

6 Metoda Schimbdad perechea
Tema zilei: Animale sdlbatice
Unitati de competenta:
2.4. Identificarea numerelor vecine.
2.1. Distingerea aspectului cardinal si ordinal al
numerelor naturale 0-10.
Desfdsurarea metodei: Grupul de copiii se impart in doua
grupuri, formand un copil din cercul din mijloc si unul din
exterior. Fiecarei pereche i se acorda un numar in baza
cdruia rezolva o sarcina:

1. Formeaza o multime de obiecte conform numarul

vizat.

2. Determina vecinii numarului dat.

Apoi la semnalul cadrului didactic copiii din exterior
se miscd, obtinandu-se o schimbare a perechilor. In final
se prezinta lucru efectuat.

6 Metoda RAI
Tema zilei: Impiratia numerelor
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Unitati de competenta:
2.1. Distingerea aspectului cardinal si ordinal al

numerelor naturale 0-10.

Desfdsurarea activitdtii: Se prezinta copiilor povestea

cifrei sase. Dupa aceasta se analizeaza povestea prin

metoda RA], fiind utilizate intrebarile:
1. Despre cine se vorbeste in poveste?

Ce avea imparatul?

Cate fete avea Imparatul?

Ce a promis imparatul poporului?

Cine a venit sa-si Incerce norocul?

Ce a facut Codrin?

In ce s-a transformat fetele? Dar imparatul?

Ce a facut sarpele?

Ce s-a Intamplat cand oamenii au vazut acest

O 0N W

lucru?
«6 Activitati in centre
Tema activitdtii: Produse alimentare
Centrul Stiinte
Materiale didactice: O bucata de carton de forma rotunda,
fiind impartita in 5-6 parti, care reprezinta un numar,
bucati de stofa groasa pe care este indicat un numar de
buline, care reprezinta bucati de pizza.
De exemplu:
Sugestii  metodologice:  aceasta
situatie de Invatare presupune
dezvoltarea capacitatii de
raportare a cantititii la numar. In
acest context prescolarii vor
construi o pizza prin asocierea
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fiecarei felii cu numarul potrivit numarului de bucati de
salam.

Tema activitdtii: Casa mea
Centrul Joc de masa
Materiale didactice: 5 lacate, 6 chei, accesorii pentru chei,
abtibilduri sub forma de stelute.
Sugestii metodologice: In cadrul centrului Joc de masd se
poate folosi materialul didactic ,Cheita fermecata” a fost
conceput cu scopul de a usura activitatea cadrului didactic
in ceea ce priveste formarea [
competentelor de raportare a
numadrului la cantitate si
invers la prescolari.

Sarcina copiilor este de
a deschide lacatele prin
identificarea cheii potrivite prin asocierea numarului de

stelute de pe cheie si numarul inscris pe lacate.

Tema activitdtii: Animale acvatice
Centrul Stiinte

Materiale didactice: Fisa cu imagine, creioane.
Sugestii  metodologice:  In
cadrul acestei sarcini
prescolari vor avea de
determinat numarul fiecdrui
tip de reprezentant din
acvariu, scriindu-le In casuta
de mai jos.
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Tema activitdtii: Muntele
Centrul Joc de masa
Materiale didactice: fisa cu inele lipite, panglica.
Sugestii  metodologice: Potrivit
acestui material copiii vor avea de
introdus panglica prin inele astfel
incat sa respectati ordinea sirului
numeric.

Tema activitdtii: Animale salbatice
Centrul Stiinte
Materiale didactice: fisa de lucru, creioane.
Item:
Scrieti In spatiul gol numerele potrivite.

€GO RS
o N |
H00CF | |OEG
Q ¢ ‘ e i
QOds @O,
In procesul de scriere a cifrelor un rol deosebit
trebuie sa se acorde pozitiei spatiale si regulii de

reprezentare a acestora. lata de ce in continuare voi
prezenta modalitatile de scriere a cifrelor la varsta

prescolars.
0123456789
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Numadrarea se realizeaza cu 1 si doua unitati
respectandu-se ordinea numerelor in sir. Numaratorile
constituie metodele cele mai eficiente de realizare a
acestui proces.

1,2,3,4,56,7,8,9,10 Una, doua,

Un pahar cu apa rece, Las’ ca ploua,
Si-o cafea amara Trei, patru,
lesi pe usa afaral Hai la teatru.

Cinci, sase,
Spala vase,
Sapte, opt,
Porumb copt,
Nou3, zece,
Apa rece.

Numarul si numeratia sunt rezultatul analizei si
sintezei efectuate pe diverse niveluri asupra obiectelor.
Numai dupa ce perceptia global-sincretica a realitatii este
depasita si se ajunge la o percepere diferentiata apare
posibilitatea constituirii treptate a operatiei numerice si a
generalizarii  numerice la  nivelul formal de
conceptualizare a numarului [19, p. 40].

Caracterul mecanic al numaratului se reflecta si in
felul in care ei respecta succesiunea numerelor. Unii copii
fac inversiuni sau omisiuni in sirul numeric sau se incurca
atunci cand finsotesc numeralul de substantivul
corespunzadtor. Aceasta se explica prin faptul ca n-au fost
pusi In situatia de a aplica numeratia pe obiecte concrete
pentru a-si da seama de valoarea numerica a unei
cantitati date. De aceea, o etapa importanta in procesul de
formare a reprezentdrii unui numdr o constituie
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perceperea sirului natural de numere cu ajutorul
materialului, al obiectelor, numaratul constient pe baza
de material concret.

3.2. Modalitati de utilizare a metodelor didactice
in procesul de formare a reprezentarilor
geometrice la diferite grupe de varsta

Procesul de formare a reprezentarilor geometrice la
copiii de varsta prescolara reprezinta un proces complex
si abstract, ce implica actiunea de percepere a obiectelor
prin intermediul organelor de simf, transpunerea imaginii
percepute in reprezentare grafica si exprimarea acestora
prin intermediul unor cuvinte. De aceea, problema
formarii reprezentarilor despre formele geometrice se
axeaza pe doua aspecte: in plan de cunoastere senzoriala
a figurilor geometrice si in calitate de etalon in
recunoasterea formelor obiectelor lumii inconjuratoare.
Cunoasterea senzorialda a formei obiectelor trebuie sa fie
indreptata nu numai pentru cunoasterea formei
obiectelor de rand cu celelalte insusiri, dar si de a putea
abstractiza forma obiectelor si de a o vedea in alte lucruri,
de aceea, scopul dezvoltarii senzoriale este formarea la
copil a capacitatii de recunoastere a obiectului in
corespundere cu etalonul formei diverselor obiecte. lata
de ce, procesul de formare a reprezentarilor geometrice
se Incepe cu intuirea, adica cu perceperea nemijlocita a
mai multor cazuri particulare de obiecte, evidentiind
notiunea geometrice, ce urmeaza a fi Insusita. Apoi, cu
ajutorul cuvantului si dirijand atent observatia obiectului,
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se va ajunge la notiunea stiintifica convertita intr-un
limbaj specific matematic.

Procesul de formare a reprezentdrilor geometrice la
nivelul Educatiei Timpurii este reglementat de
prevederile curriculare ale documente de politica
educationald, precum Curriculumul de Educatie Timpurie
si SIDC. Potrivit Curriculumului de Educatie Timpurie
acest proces este dirijat de urmatoarele elemente:
Competenta specificd 4. ldentificarea si construirea
formelor geometrice, demonstrand initiativa, curiozitate
si creativitate [3, p. 72, 77, 83].

Unitdti de competenta:

» vdrstade 1,5-3 ani
4.1. Identificarea formei obiectelor.
4.2. Asamblarea unor forme din 3-4 piese.

» vdrsta de 3-5 ani
4.1. Recunoasterea figurilor geometrice (cerc, patrat,
triunghi).
4.2. Compararea figurilor geometrice, stabilind
asemanarile si deosebirile dintre ele.
4.3. Ordonarea figurilor geometrice In baza unui
model/criteriu propus.
4.4. Crearea constructiilor si desenelor, folosind
forme geometrice.

» varstade 5-7 ani
4.1. Identificarea formele geometrice in modele si in
forma obiectelor mediului inconjurator (cerc,
triunghi, patrat, dreptunghi, sfera, cub).
4.2. Distingerea asemanadrilor si deosebirilor dintre
formele geometrice.
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4.3. Combinarea figurilor geometrice pentru
realizarea altor forme geometrice, figuri, creatii.

4.4. Crearea unor siruri de forme geometrice dupa o
anumita regula.

Reusita atingerii obiectivelor procesului de formare
a reprezentdrilor geometrice, depinde de multi factori,
printre care se enumera si strategiile didactice implicate
in actul educational. Din acest motiv in continuare prezint
mai multe situatii de integrare a metodelor didactice in
procesul de formare a reprezentdarilor geometrice la
nivelul Educatiei Timpurii:

~» Metoda ,Explozia stelard”

Pentru realizarea acestei metode cadrul didactic
pregdteste o stea mare In mijlocul careia va fi inscrisa
problema. In cazul nostru va fi prezentat un desen cu
figurile geometrice supdarate si necdjite. Se pregatesc 5
stelute de 5 culori, pe care scriem urmatoarele intrebari:
Cine/Ce?, Unde?, De ce?, Cand?, Care?.

Copiii sunt Impartiti in 5 grupuri. Cate un copil din
fiecare grup alege o steluta cu o intrebare. Sarcina copiilor
este ca in cadrul grupului copii sa coopereze, discute si sa
alcatuiasca intrebari in baza povestii figurilor geometrice.
Se anunta initial numarul de intrebari create de fiecare
grup: de exemplu 3.

Intrebari posibile:

e (e s-aintamplat cu figurile geometrice?

e Cine vaincerca sa fie primul care se impaca?
e (ine va fi pedepsit?

e (are este vinovatul?

e C(are figura nu se potriveste in imagine?
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e Care figura se dovedeste a fi mai Inteleapta?
e Unde are loc cearta?
e Unde pot merge figurile geometrice ca sa se
impace?
e Unde vor merge figurile geometrice dupa ce se vor
impaca?
e (Cand are loc cearta?
e (Cand se vor impaca?
e (Cand se vor impdca figurile geometrice cum va fi
expresia fetei lor?
e De ce s-au certat figurile geometrice?
e De ce plange cercul?
e De ce patratul s-a intors cu spatele la dreptunghi?
Dupa ce a expirat timpul, copiii vor acorda pe rand
intrebarile unul altora. Grupul care este intrebat va
raspunde, dupa care va acorda el altui grup o intrebare. Se
continud activitatea pana se epuizeaza intrebarile. La final
copii vor arunca stelutele obtinand o explozie stelara,
dupa care se vor aprecia rezultatelor copiilor, a
corectitudinii elabordrii intrebarilor, a modului de
cooperare in grup.
~6 Metoda Trierea asertiunilor
Tema zilei: In imparati formelor geometrice
Unitdti de competenta:

4.1. Identificarea formele geometrice in modele si In
forma obiectelor mediului inconjurator (cerc,
triunghi, patrat, dreptunghi, sfera, cub).

4.2. Distingerea asemadnadrilor si deosebirilor dintre
formele geometrice.
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Desfdsurarea metodei:

Prescolarilor li se distribuie trei buline de culoare
verde, galben si rosie. Apoi frontal cadrul didactic va
enunta cate o afirmatie la care copiii vor raspunde cu
ajutorul bulinelor: adevarat - bulina verde, fals - rosie, si
uneori da alteori nu - bulina galbena.

Se pot formula urmatoarele afirmatii:

e Cercul este o figura geometrica.

Patratul este o figura geometrica cu trei laturi si
trei unghiuri.
e Mingea este in forma de cerc.

Dreptunghiul si patratul au patru laturi si patru
unghiuri.

Triunghiul poate fi mare.

e Acoperisul casei este triunghiular.

Fiecare afirmatie este citita de educator dupa care
copii dau raspuns. Fiecare raspuns, indiferent de natura
lui, se va argumenta. In cazul in care raspunsul este
negativ, atunci prescolarii vor gasi solutii de ameliorare a
situatiei depistate.

«6 Metoda Cubul
Tema zilei: Lumea ce ma Inconjoara
Unitati de competenta:

4.1. Identificarea formele geometrice In modele si in
forma obiectelor mediului inconjurator (cerc,
triunghi, patrat, dreptunghi, sfera, cub).

4.2. Distingerea asemanadrilor si deosebirilor dintre
formele geometrice.

Desfdsurarea metodei:
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Pentru realizarea acestei metode se propune un cub,
iar fiecare fata a acestuia va fi de o anumita culoare.
Aceastd metoda se bazeaza pe 6 operatii ale gandirii:
descrie, compard, analizeaza, asociaza, aplicg,
argumenteaza, care si constituie una din culorile fetelor
cubului. Se propune copiilor si sase fise de culorile fetelor,
pe care sunt reprezentate sarcinile din perspectiva celor 6
operatii.

Grupa de copii se va imparti in 6 subgrupuri. Fiecare
grup alege cate o fisa colorata, prin rostogolirea cubului.
Pe fiecare fisa este cate una din urmatoarele sarcini:

1. Descrie corpurile propuse. Numeste forma lor;

2. Compara patratul cu triunghiul si gaseste
asemanari si deosebiri;

3. Asociaza cercul cu obiecte din mediul inconjurator
asemanatoare ca forma;

4. Aplica: numeste ce putem obtine dintr-un patrat si
un triunghi;

5. Analizeaza triunghiul si spune din ce e compus;

6. Argumenteaza afirmatia ,La ce ne folosesc figurile
geometrice”.

Copiii, mai intai se vor gandi individual la raspunsul
sarcinii, dupa care fiecare vine cu solutiile lui si se creeaza
un raspuns comun. Apoi raspunsurilor fiecarui grup sunt
prezentate celorlalte grupuri.

«6 Metoda Piramidei
Tema zilei: Obiectele ce ne inconjoara
Unitdti de competentd: 4.1. Identificarea formele

geometrice in modele si in forma obiectelor mediului
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inconjurator (cerc, triunghi, patrat, dreptunghi, sfer3,
cub).
Desfdsurarea metodei:

Prescolarii vor fi repartizati In grupuri. Fiecarui
grup i se propune o schema pe care o vor completa. Ca de
exemplu:

La indicatiile cadrului didactic pe fiecare treapta,
prescolarii vor plasa numite obiecte. Sarcinile sunt:
1. Pe prima treapta plasati figura geometrica care nu are
unghiuri.
2. Plasati pe a doua treapta doud corpuri de forma
dreptunghiulara.
3. Plasati pe a treia treapta trei figuri geometrice care au
unghiuri.
4. Plasati pe a patra treapta patru corpuri de forma
rotunda.
Dupa completarea piramidelor, acestea vor fi
analizate la nivel de corectitudinea alegerii corpurilor.
«6 Metoda Pdtrate divizate
Tema zilei: In imparati formelor geometrice

Unitdti de competenta:
4.1. Identificarea formele geometrice In modele si in
forma obiectelor mediului inconjurator (cerc,
triunghi, patrat, dreptunghi, sfera, cub).
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4.3. Combinarea figurilor geometrice pentru realizarea
altor forme geometrice, figuri, creatii.
Desfdsurarea metodei:

Copiii de varsta mare se impart in grupuri a cate
cinci copiii, dintre care unu este observatorul. La
semnalul cadrului didactic prescolarii vor deschide plicul
si vor scoate din el piese pe care le vor asambla intr-o
imagine. Ca de exemplu:

e

Patru copii vor realiza imaginea, iar observatorul va
privi activitatea lor si in cazul necesar va face observatiile

cuvenite pentru a nu efectua greseli. Dupa realizarea
sarcinii, fiecare grup va prezenta imaginea obtinuta si va
descrie ceea ce reprezentat pe ea. Totodata, se va pune
accent pe forma imaginii si modul de obtinere a unui
patrat din alt figuri geometrice.

«& Metoda Tehnica Filips 6/6

Exemplul 1
Tema zilei: Mijloace de transport terestru

89



Unitati de competenta:
4.3. Combinarea figurilor geometrice pentru realizarea
altor forme geometrice, figuri, creatii.
Desfdsurarea metodei:

Copiii vor fi Impartiti in grupuri a sase copiii, care
vor avea de creat din figuri geometrice o unitate de
transport terestru. Aceasta sarcina se va realiza pe
parcursul a sase minute. Dupa realizarea sarcinii se vor
prezenta prescolarilor colegilor care vor argumenta
alegerea facuta.

Exemplul 2
Tema zilei: Mijloace de transport terestru
Unitdti de competenta:

4.1. Identificarea formele geometrice In modele si in
forma obiectelor mediului inconjurator (cerc,
triunghi, patrat, dreptunghi, sfera, cub).

Desfdsurarea metodei:
In cazul acestei metode se vor crea grupuri de lucru

a cate 6 persoane prin diverse procedee: numarare,
selectarea unor imagini, culoare etc. Fiecare grup isi alege
un lider, care are rolul de a retine ideile fiecarui copil, de a
conduce activitatea grupului si de a comunica rezultatele
acestuia. Sarcinile grupurilor pot fi omogene sau nu. in
cazul nostru vom prezenta sarcini neomogene. De
exemplu:

Grup 1 - numiti obiecte care se aseamana cu
triunghiul;

Grup 2 - numiti obiecte care se aseamana cu patratul;
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Grup 3 - numiti obiecte care se aseamana cu
dreptunghiul.
Ideile copiilor vor fi inregistrate pe coala de hartie,
utilizandu-se imagini, sau fiind desenate cu carioca, timp
de 6 minute. Apoi se vor prezenta foile cu raspunsuri pe
flipchart si impreuna cu educatorul se va Incerca
realizarea unor legdturi, sinteze Intre raspunsurile
diferitor grupuri.

«6 Metoda ,Comunicarea rotativa”

Aceasta strategie pune accentul atat pe comunicarea
orald, cat si pe cea scrisa. Copiii, fiind repartizati in
grupuri, primesc o sarcina pe care o solutioneaza. La un
anumit semnal al cadrului didactic, grupurile se misca in
directia acelor ceasornicului, obtinand, astfel, o alta
sarcina. Acest lucru continua pana ce grupurile au revenit

la locul initial.
Exemplu: Pentru inceput cadrul didactic ofera
posibilitatea copiilor de a selecta din punga o forma
geometricd - mijloc didactic destinat cercetdrii, apoi
prezinta grupurilor sarcinile didactice aferente procesului
de formare si dezvoltare a reprezentarilor geometrice,
cum ar fi:
1. evidentiaza proprietatile de baza ale formei
geometrice propuse;
2. gaseste 6 obiecte din mediul inconjurator ce se
aseamanad, ca form3, cu forma geometrica selectata;
3. compara forma geometrica selectata cu una aleas3, la
dorinta, identificind asemanarile si deosebirile dintre
ele;
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4. construieste, din formele propuse, forma geometrica
selectata.
~6 Metoda Tehnica 6/3/5
Tema zilei: Lumea care ma Inconjoara
Unitati de competenta:
4.3. Combinarea figurilor geometrice pentru realizarea
altor forme geometrice, figuri, creatii.
Desfdsurarea metodei:
Copiii se impart in grupuri a sase prescolari, carora
li se da o foaie de hartie impartita in trei coloane. Timp de
5 minute prescolarii pe rand vor identifica in fiecare
coloana cate un obiect de forma respectiva. Prescolarii
vor completa pe rand spatiile cu obiecte ce nu se repeta.
Fisele vor arata in felul urmator:

O [ A

Dupa completarea spatiilor se va analiza fiecare
desen propus, cele corecte vor fi aplaudate, iar cele
gresite vor fi inlocuite cu alte desene corecte.

~6 Activitati in centre
Tema zilei: Forme geometrice
Mijloace de invdatdmant: chibrituri, plastilina.
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Centru de interes Artd

Sarcind: Creeaza din plastilina si
chibrituri  figuri geometrice.
Denumeste-le.

Tema zilei: Forme abstracte
Mijloace de invdtdmdnt: fisa de lucru, acuarela, pensula,
suport de la pix.

Centru de interes Artd

Sarcina: Creeaza imaginea unei
figuri geometrice prin tehnica
suflarii.

Aceste sugestii metodologice trebuie utilizate in
actul educational in conformitate cu particularitatile de
varsta.

3.3. Procesul de formare a reprezentarilor
despre timp si spatiu. Probleme si greseli.
Modalitati de ameliorare

Timpul si spatiul sunt doua dimensiuni ce sunt greu
de perceput de catre copiii de varsta prescolara. Din acest
motiv procesul de formare a reprezentarilor despre timp
si spatiu la copiii de 2-7 ani se realizeaza in conformitate
cu particularitatile de varsta si prevederile curriculare
aferente documentelor de politica educationala. Potrivit
Curriculumului pentru Educatie Timpurie acest proces
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este directionat de o competenta specifica si cateva
unitati de competenta:
Competenta specific 5. Determinarea si localizarea in
spatiu si timp a obiectelor, evenimentelor, manifestand
interes si perseverenta [3, p. 73, 78, 84].

v’ vdrsta de 1,5-3 ani

5.1. Determinarea partilor zilei (zi/noapte) si

succesiunii acestora.
5.2. Distingerea asemadnadrilor/ deosebirilor dintre
doua actiuni, evenimente de acelasi tip.
5.3. Identificarea si pozitionarea unor obiecte in spatiu.
v’ vdrsta de 3-5 ani
5.1. Recunoasterea caracteristicilor unui eveniment,

actiuni, fenomen.

5.2. Determinarea partilor zilei (dimineatda, amiaza,
seard, noapte) si a succesiunii acestora in baza
activitatilor zilnice si a schimbarilor existente in
natura.

5.3. Compararea unor evenimente, fenomene, actiuni,
identificand asemanari si deosebiri dintre ele.

5.4. Descrierea, in baza activitatilor practice, a
notiunilor acum/mai apoi, repede/incet.

5.5. Identificarea pozitiei in spatiu a unor obiecte,
utilizdnd terminologia aferenta (stdnga/dreapta,
sus/jos, in fatd/in spate, inainte/inapoi).

5.6. Localizarea obiectelor in spatiu in raport cu sine.

v’ vdrsta de 5-7 ani

5.1. Identificarea succesiunii evenimentelor, zilelor

(ieri/azi/maine), zilelor saptamanii, lunilor anului si
anotimpurilor.
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5.2. Utilizarea instrumentelor si unitatilor de masura a
timpului (ziud, saptamang, luna, anotimp, ord, minut)
pentru a stabili durata unor actiuni/evenimente.

5.3. Distingerea directiei de miscare si de deplasare a
unor fiinte/corpuri.

5.4. Determinarea si pozitionarea in spatiu a unor
obiecte In raport cu alte obiecte/fiinte, utilizand
terminologia specifica (sus/jos, stdnga/dreapta, in
fatd/in spate,

inainte/inapoi, pe/sub/intre, interior/exterior,
aproape/departe, vertical/orizontal/oblic).

5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si
pe suprafata plana.

Chiar daca aceste prevederi vor fi respectate cu
rigurozitate, prescolarii vor intAmpina anumite dificultati,
ce apar datoritda particularitatilor de varsta. Fiecare
dimensiune in parte, timpul si spatiul, se manifesta in
mod diferit la diferite varste. Din acest motiv in
continuare voi prezenta separat dificultatile intalnite de
copiii si modalitatile de ameliorare a acestora:

&5 QOrientarea in spatiu

De-a lungul prescolaritatii, copii se orienteaza in

spatiu in raport cu schema lor corporala. Din acest motiv

perceptia spatiului depinde, In mare masura, de
capacitatea copilului de a distinge partea sa dreapta de
cea stangd, partea de sus de partea de jos. In acest
context, de cele mai multe ori, copiii confunda stanga cu
dreapta si invers dreapta cu stanga atunci cand se
orienteaza in spatiu.
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La determinarea pozitiei obiectelor in raport cu alte
corpuri, copiilor de varsta prescolara le este greu sa
opereze cu prepozitiile si adverbele de loc. Deseori
prescolarii confunda pozitia relativa a unor obiecte in
raport cu alte fiinte, luand ca punct de reper nu fiinta
indicata, ci propriul corp.

In procesul de miscare prescolarii fntdmpini
dificultati in ceea ce priveste determinarea itinerarului de
deplasare, precum si distingerea directiei de deplasare,
confundand, de cele mai multe ori, stanga cu cea dreapta
si invers. In determinarea directiei de miscare a unor
corpuri sau fiinte in spatiu, copiii comit greseli atunci
cand fiinta este orientata intr-o directie, iar unitatea de
transport in alta directie. Acest fapt are loc, deoarece
prescolarii sunt sustrasi de pozitia fiintei, neacordand
atentie, in esenta, a directiei de deplasare a mijlocului de
transport.

In cazul in care miscarea este realizati pe o
suprafata planda delimitata de spatiile unui labirint,
prescolarii, de cele mai dese ori, nu isi formeaza mintal
traseul de deplasare, ci parcurge fara a se gandi, fapt
pentru care copilul comite unele greseli In distingerea
drumului.

In procesul orientarii pe o suprafatd pland, copiilor
le vine greu sa determine pozitia unor obiecte in raport cu
alte fiinte, mai greu disting partile principale ale foii.

Aceste dificultati pot fi inlaturate prin aplicarea
diferitor strategii precum:
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Modelarea 1
Tema zilei: In padure
Unitatea de competentd: 5.4.
Metoda: Studiu de caz
Descrierea  activitdtii:  Priveste
imaginea si identifica ce e bizar.
Determina pozitia initiala a lor si
pozitia obisnuitd a acestor
elemente.

Modelarea 2
Tema activitdtii: Animale si pasari domestice
Unitati de competentd: 5.4.
Metoda Comunicarea rotativa

Descrierea activitdtii: Prescolarii au fost Impartiti in trei
grupuri. Totodata se va crea trei centre in care vor fi
plasate urmatoarele imagini:

La semnalul cadrului didactic copiii vor analiza
imaginea din fata si vor identifica animalele ascunse.
Dupa 3 minute ce au lucrat copiii In grup, la semnalul
cadrului didactic, prescolarii se vor misca conform acelor
ceasornicului. Similar se va proceda si in a treia situatie.
Dupa ce grupurile traverseaza toate centrele se va face o
enumerare a animalelor din fiecare imagine, fiind
nominalizate pozitiile in spatiu a acestora.
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Modelarea 3

Tema activitdtii: Gradinita in care eu Invat
Unitati de competenta:

5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si
pe suprafata plana
Metoda interactiva Harta cu figuri
Descrierea activitatii: Copiii sunt impartiti In grupuri si li
se ofera o foaie de hartie si materiale cu ajutorul carora
vor completa spatiul propus. Pe foaie este propus un
anumit spatiu:

Timp de 10 minute ei vor crea acest spatiu prin
repartizarea obiectelor, dupa care vor completa cu alte
elemente cu ajutorul creioanelor colorate pentru a
constitui planul unei gradinite de copii. in final fiecare
grup va prezenta creatiile lor si vor argumenta pozitia
fiecarui obiect in spatiul propus.

Modelarea 4

Tema activitatii: Casa mea
Unitdti de competenta:

5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si
pe suprafata plana
Joc didactic: Cauta drumul potrivit?
Scopul didactic: Dezvoltarea capacitatii de miscare si de
orientare pe o suprafata plana. Exersarea deprinderile
motrice fine conform directiei indicata.
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Sarcina didacticd: Sa determine drumul cel mai potrivit
orientandu-se pe o suprafata plana.

Mijloacele didactice: fisa cu labirinturi, stegulet.
Elementele de joc: competitia, miscarea steguletului,
recompensa.

Regulile jocului:

e Copii vor realiza sarcina In grup;

e La semnalul educatoarei, prin ridicarea steguletului,
copiii vor 1Incepe sa efectueze sarcina, iar la
aplecarea lui in jos o vor finaliza.

e Copiii vor fi corectati de colegii din alte grupuri.

e Cei mai ingeniosi copii vor fi premiati cu cate un
flagult.

Continutul jocului: Copiii sunt impartiti in grupuri.
Fiecarui grup i se da o foaie cu un labirint. La semnalul
cadrului didactic, prin ridicarea steguletului in sus, vor
incepe sa determine drumul cel mai scurt. La aplecarea lui
copiii vor finaliza sarcina punand creionul jos. Dupa aceea
fiecare grup prezinta labirintul sau, iar cei mai ingeniosi
vor fi premiati cate un flagult.

Modelarea 5
Tema activitdtii: Animale
Unitati de competenta:
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5.3. Distingerea directiei de miscare si de deplasare a
unor fiinte/corpuri.

Joc didactic: In ce directie?
Scopul didactic: Dezvoltarea capacitatii de orientare pe o
suprafata plana.
Sarcina didacticd: Sa distinga directia de miscare a unor
fiinte.
Mijloacele didactice: cartonase cu animale.
Elementele de joc: aplauze.
Regulile jocului:

e Copii vor lucra frontal.

e Raspunsurile vor fi acordate de copilul indicat de

cadru didactic.

e Fiecare raspuns corect este aplaudat;
Continutul jocului: Copii vor lucra frontal. Cadrul didactic
va arata copiilor cate un cartonas, iar acestia la randul lor
va trebui sa raspunda in ce directie se misca animalul.
Raspunsurile corecte sunt aplaudate. Se pot folosi
cartonase de felul:

Similar se poate proceda si cu diferite unitati de

transport pentru a distinge directia de deplasare a unor
vehicule. & %“ Y
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Modelarea 6
Tema activitatii: Forme
Unitati de competenta:
5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si

pe suprafata plana
Joc didactic: Termina desenul?
Scopul didactic: Dezvoltarea capacitatii de miscare si de
orientare pe o suprafatd plana. Exersarea deprinderile
motrice fine conform directiei indicata.
Sarcina didacticd: Sa determine continue desenul
respectand modelul, verbalizand actiunile.
Mijloacele didactice: fisa de lucru, creioane.
Elementele de joc: competitia, semnal.
Regulile jocului:

e Copii vor incepe jocul la semnalul cadrului didactic;

e Grupul ce finalizeaza primul sarcina iese invingator.
Continutul jocului: Copii sunt impartiti In 4 grupuri.
Fiecarui grup i se ofera cate o fisa de felul:

Prescolarii au de desenat unind punctele cealalta
parte a desenului verbalizand actiunile. Acest lucru se va
realiza la semnalul cadrului didactic. Grupul ce finalizeaza
primul sarcina si est corecta atunci se declara invingator.

Modelarea 7
Tema zilei: Camera mea
Unitati de competenta:
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5.4. Determinarea si pozitionarea in spatiu a unor
obiecte In raport cu alte obiecte/ fiinte, utilizand
terminologia specifica (sus/jos, stdnga/ dreapta, in
fatd/in  spate, inainte/inapoi, = pe/sub/intre,
interior/exterior, aproape/ departe,
vertical/orizontal/ oblic).

5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si pe
suprafata plana.

Metoda Turnirul intrebarilor
Desfasurarea metodei: Copiii sunt impartiti in grupuri. Li
se reprezinta urmatoarea imagine:
Fiecare grup va formula in
baza imagini cate cinci Intrebari
legate de amplasarea in spatiu a
obiectelor din camera. Dupa timpul
acordat copiilor pentru formulare,
se va incepe turnirul intrebarilor,
unde fiecare grup va prezenta pe
rand cate o intrebare. Cei car rdaspund, precum si
formuleaza intrebarile corect vor primi cate un punct.
Intrebirile deja acordate nu vor fi luate in consideratie.

lese Invingator grupul care acumuleaza cele mai multe
puncte.
Modelarea 8

Tema zilei: Pasari sedentare
Unitatea de competenta:

5.3. Distingerea directiei de miscare si de deplasare a

unor fiinte/ corpuri.

Metoda: Studiu de caz
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Descrierea activitdatii: Se propune copiilor sa distinga
directia de miscare a pasarilor utilizand sagetile ce indica
pozitiile spatiale: sus, jos, stanga, dreapta.

11

Modelarea 9

Tema zilei: In lumea pasirilor
Unitatea de competenta:

5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si
pe suprafata plana
Metoda: Demonstratia, Exercitiul
Descrierea activitdtii: Se ia o foaie In patratele si se
demonstreazi  copillor cum se PRSI

§ * 2
realizeazd broasca testoasa pe A "

- HEE | L
patratele conform indicatiilor. De 7 &
exemplu: din punctul dat trasam trei %

patratele in jos, doua patratele la stinga, unul in sus, un
patratel la dreapta oblic, doua la dreapta, doua patratele
in sus si unu la dreapta.

Dupa efectuarea acestei demonstratii se poate trece
la realizarea desenului de catre copii conform indicatiilor
oferlte Se pot apllca si alte desene precum cel alaturat

T < o
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Modelarea 10

Tema zilei: Casa mea
Unitatea de competenta:

5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si pe

suprafata plana
Metoda: Exercitiul
Descrierea activitdtii: Se ia o foaie de hartie alba si
abtibilduri ce reprezinta: copaci, soare, curcubeu, nourasi,
copii, flori, tufis, fluturi etc.
Se face o discutie cu copiii despre pozitia corpurilor,

dupa care acestia vor aranja
corpurile pe foaie. m .

La final copii vor descrie ’ fay =f
modalitatea de amplasare a acestor
obiecte in spatiul foii. De exemplu:
soarele il plasam pe cer, langa soare un nouras, la
departare un nouras cu fulger, peste soare, pe cer plasam

, PN

(s
. ‘) "
& ) ﬁ ol
/

curcubeul, in mijlocul foii situam casa, in dreapta casei
plasam pomul, iar in stanga ei bradul, langa copaci plasam
florile si tufisul, in fata casei cei doi copii, deasupra florii
plasam fluturasul etc.

Modelarea 11
Tema activitdtii: Masa de sarbatoare
Unitati de competentd: 5.4.
Joc didactic: Sa agezdm masa
Scopul didactic: Dezvoltarea atentiei. Consolidarea
cunostintelor despre pozitia unor obiecte in spatiu.
Sarcina didacticd: Sa recunoasca pozitia obiectelor si
relatiile dintre ele;
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Mijloace didactice: set de veseld, fata de masa, furculite,
linguri, servetele.
Elementele de joc: manuirea materialelor.
Regulile jocului:

e Copii vor lucra in grup;

e Fiecare greseala va fi corectata de colegii de grupa

prin comparare.

Continutul jocului: Jocul se Incepe cu o scurta descriere a
unei mese de sdrbatoare. Anterior copiii au fost
familiarizati cu modul de aranjare a unei mese de
sarbatoare. Cadrul didactic va imparti copiii In grupuri.
Fiecare grup, inclusiv educatorul, vor avea tacamuri pe
care le vor aranja pe masa. Dupad ce s-a aranjat masa,
fiecare grup compara aranjamentul sau cu a educatoarei.
Dupa aceea se va trece la explicarea aranjamentului,
comentand actiunile lor: ,in partea dreapti asezim ...”. In
cazul In care vor exista greseli acestia vor fi pusi in
situatia de a le corecta.

Modelarea 12

Tema activitdtii: In ospetie la Tom
Unitdti de competentd: 5.4.
Metoda interactiva Explozia stelara
Descrierea activitdtii: Prescolarilor
li se propune pe steluta mare
urmatoarea imagine:

Apoi, acestia sunt Impartiti in
cinci grupuri conform selectarii
stelutelor mici, care sunt de cinci culori. Dupa ce se

formeaza grupurile, prescolarii mari au de formulat cate
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cinci intrebari cu particula selectata. intrebarile trebui sa
contina in ea sau in raspunsul ei o prepozitie de loc. Pe de
alta parte intrebarile trebuie sa vizeze pozitia In satiu a
obiectelor si fiintelor din imaginea propusa.

Modelarea 13

Tema activitdtii: in lumea jucariilor

Unitati de competentd: 5.4.
Joc didactic: Ce este in dreapta?
Scopul didactic: Dezvoltarea spiritului de observare.
Consolidarea capacitatii de orientare in spatiu in raport
cu alte fiinte.
Sarcina didacticd: Sa determine obiectele situate in partea
dreapta a copilului; sa aranjeze in partea dreapta a unui
jucarii obiecte distincte.

Mijloace didactice: 5-6 jucarii.

Elementele de joc: manuirea materialelor.

Regulile jocului:

e Copii vor lucra frontal;

e La indicatia educatoarei un copil va iesi in mijlocul

covorului;

e Copiii vor fi corectati de catre colegi sau educatoare.
Continutul jocului: Pe covor sunt situate 5-6 jucarii. Pentru
inceput se identifica care este mana stanga si care e cea
dreapta. Dupa aceea un copil este invitat in mijlocul
covorului sa identifice obiectele ce sunt situate in partea
dreapta lui. Apoi vor fi invitati si alti copii care vor fi
situati In alte pozitii.

In continuare copiii vor trebui si se aranjeze in

partea dreapta a unui papusi anumite obiecte conform
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indicatiilor. In cazul in care copilul efectueazi unele
greseli, atunci el este ajutat de cadrul didactic si colegi.
Modelarea 14
Tema activitdtii: In padure
Unitati de competenta:
5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si
pe suprafata plana
Joc didactic: Unde ma aflu?
Scopul didactic: Dezvoltarea capacitatii de orientare pe o
suprafata plana. Formarea limbajului aferent matematic.
Sarcina didacticd: Sa determine pozitia unor corpuri In
spatiul unei imagini.
Mijloacele didactice: cartonase cu animale salbatice,
imagine.
Elementele de joc: competitia, acordarea punctajului.
Regulile jocului:
e Perand copiii raspuns la intrebarea cadrului didactic;
e Echipa ce nu identifica corpul este ajutata de echipa
adversa. Daca raspunsul lor e corect ei obtin un punct.
e C(Copiii primesc un punct pentru fiecare raspuns
corect.
e Invinge echipa cu mai multe puncte.
Continutul jocului: Copiii sunt Impartiti in doua echipe.
Prescolarilor 1li se prezinta o
imagine.
Rand pe rand copiii vor
identifica pozitia animalului
indicat de educatoare prin

prisma unui cartonas. Daca
copiii dintr-o echipa nu gasesc pozitia animalului atunci,
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echipa adversi poate si raspunda. In caz cd raspunsul e
corect atunci acestia i-au un punct in locul celorlalti. lese
invingatoare echipa care a adunat mai multe puncte.

Modelarea 15
Tema activitatii: Forme geometrice
Unitdti de competentad: 1.2.; 5.4.
Metoda interactivd Diamantul
Descrierea activitdtii: Copiilor se propune urmatoarea

situatie: i
Ao (O]
C 10 & -

Se construieste pe o foaie de hartie diamantul din

patratelele propuse, dupa care prescolarii completeaza
spatiile conform urmatoarelor instructiuni:
1. Pe prima treapta plasati figura geometrica de forma
rotunda din dreapta ursuletului.
2. Pe a doua treapta plasati doua figuri asemanatoare
ca forma din stanga ursuletului.
3. Plasati pe a treia treapta figurile ce au unghiuri din
dreapta ursuletului.
4. Plasati pe a patra treapta doua figuri ce au patru
laturi si patru unghiuri din stanga ursuletului.
5. Plaseaza pe a cincea treapta figura ce are trei laturi
si trei unghiuri din stanga ursuletului.
Cate un prescolar pe rand va completa spatiile, iar
raspunsurile gresite sunt corectate de colegi.
Modelarea 16
Tema activitdtii: In drumetie
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Unitati de competenta:

5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si pe
suprafata plana
Joc didactic: Oare unde o sd ajungem?

Scopul didactic: Dezvoltarea spiritului de atentie.
Consolidarea cunostintelor referitoare la orientarea in
spatiu si de miscare.

Sarcina didacticd: Sa se orienteze In spatiu conform
directiei indicate.

Mijloace didactice: o moneda, adidasi sau bocanci, rucsac
cu ap3, pelering, ceva gustare, chipiu de soare.

Elementele de joc: aplauzele, aruncarea monedei,
miscarea.

Regulile jocului:

e Copii vor lucra frontal, pe echipe;

e (Cadrul didactic arunca moneda in sus;

e Fiecare participant castigator va fi aplaudat de colegi.
Continutul jocului: Jucatorii sunt Impartiti pe echipe. O
monedi de 50 bani este aruncati in sus. In cazul in care
obtinem stema, copilul va face un pas la stanga, iar in
cazul banului va merge la dreapta. Se arunca moneda
pana cand copilul ajunge la destinatia indicata de cadrul
didactic anterior. Acesta poate sa fie locul de plecare sau
un alt loc indicat. La finalul drumetiei poate avea loc o
discutie cu participantii legata de dificultatea si
invatamintele umblariila discretia hazardului. Cei care
ajung cu bine la final fara a face vreo greseala sunt
aplaudati de intregul grup.

Modelarea 17
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Tema activitdtii: O viata sanatoasa intr-un corp sanatos
Unitdti de competenta:
5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si pe
suprafata plana.
Joc didactic Orientarea
Scopul: formarea capacitatilor de orientare in spatiu si de
miscare.
Sarcini didactice: sa se miste in spatiu conform
comenzilor educatorului;
Elemente de joc: miscarea, comanda, aprecieri verbale.
Regulile jocului: copiii asculta cu atentie comenzile
educatorului, la semnal le indeplinesc (spre exemplu - la
dreapta sau un pas Tnainte sau doi pasi spre stanga);
Descrierea jocului: Copiii se vor imparti in grupuri a cate
4. Fiecare copil trebuie sa memorizeze numarul pe care la
primit. Educatorul propune spre indeplinire cateva
comenzi: Numarul 1 trece in fata numarului 2; numarul 3
este In stanga lui 2; numarul 4 e In dreapta lui 1 s.a.
Educatorul va schimba de mai multe ori pozitia
fiecarui numar, astfel Incat toti copiii sa treaca cate odata
prin pozitia: dreapta, stanga, Inainte, dupa. Evaluarea
jocului se va face prin aprecieri verbale.

Modelarea 18
Tema activitdtii: Animale domestice
Unitdti de competenta:
5.5. Orientarea si executarea unor miscari in spatiu si pe
suprafata plana
Joc didactic: Schimba directia!
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Scopul didactic: Dezvoltarea atentie. Consolidarea
deprinderilor de miscare si orientare spatiala.

Sarcina didacticd: Sa se orienteze In spatiu conform
directiei indicate.

Mijloace didactice: masti de pisica si soricel.

Elementele de joc: miscarea.

Regulile jocului: Copii vor lucra frontal. La indicatia
educatoarei se va schimba directia miscarii. Copiii vor fi
apreciati in final.

Continutul jocului: Jocul se desfasoara cu toti copiii. Se
alege pentru inceput un soricel si o pisica. Ceilalti copii se
aseaza pe doua coloane, luand distante corespunzatoare
si egale Intre ei, atat In lateral cat si inainte si Tnapoi.
Copiii cu fata la educatoare se prind de maini formand,
astfel, niste coridoare, prin care pisica alearga dupa
soricel pentru a-l prinde. Cand educatoarea comanda la
dreapta sau la stinga copiii se intorc prinzandu-se din
nou de maini, schimbandu-se, astfel, si directia
coridoarelor. Astfel, se schimba si directia de alergare a
pisicii si a soricelului. Cand pisica reuseste sa prinda
soricelul, sunt inlocui{i de alti copii din coloane. Se
antreneaza toti copiii, pe rand. Se analizeaza daca au fost
atenti la comenzile de Intoarcere, respectiv orientarea in
spatiu: la stanga sau la dreapta. Cat si viteza de reactie,
daca a prins soricelul, sau daca a fost prins de pisica. Sunt
apreciati verbal dupa activitatea desfasurata.

& Qrientarea in timp

Perceperea timpului constituie fenomenul cu care
copilul de varsta prescolara se intidlneste in fiece zi,
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deoarece in lumea in care el trdieste se produc diferite

evenimente cu anumita durata. Caracteristicile temporale

ale fenomenelor reale, durata acestora, ordinea lor
succesiva, viteza de scurgere a lor, frecventa de repetare
si ritmul constituie niste probleme care trebuie sa fie
demonstrate si explicate copiilor de varsta prescolara.

Timpul este perceput de copii in mod diferit, in
concordanta de necesitatile sau trairile sufletesti, fiind
influentati direct de diferiti factorii ai mediului
inconjurator. Din acest motiv prescolarii intdmpina unele
dificultati in perceperea timpului:

R~ Multi copii de varsta prescolara aplicd cu dificultate
un algoritm de stabilire a consecutivitatii
evenimentelor, fenomenelor;

R~ Copiii exemplifici cu greu anumite aspecte legate de
reprezentarile despre timp si unitatile de masurare a
lui;

R~ Prescolarii disting cu dificultate longevitatea, durata
unor evenimente.

R~ Copiii efectueazi greseli in divizarea evenimentelor
desfasurate in trecut, prezent si viitor.

R~ Copiii confundd consecutivitatea zilelor, utilizeaza
lacunar, de cele mai dese ori, notiunile ieri, azi si
maine.

R~ Prescolarii disting cu greu ordinea zilelor saptimanii,
lunile anului.

R~ Copiii stabilesc cu dificultate ora cu ajutorul ceasului.

Reprezentarile despre timp, precum si abilitatile de
discriminarea a lor se formeaza la prescolarii pe baza
experientei personale. Prin urmare, copiii ar trebui sa fie
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familiarizati cu intervale de timp si masurarea lor in
cadrul unor activitati varietate legate de ritmul vietii lor.

In acest context propunem un set de activitati care
ar facilita dezvoltarea corecta a reprezentdrilor despre
timp la varsta prescolara:

Activitatea 1

Tema zilei: Regimul zilei
Dimensiuni integrate: Educatia limbaj si comunicare,
FREM, Educatia pentru sanatate.
Obiective operationale:

01 - Sa identifice partile zilei conform actiunilor

desfasurate in imagine;

03 - Sa formuleze propozitii structurate in realizarea

descrierii;

02 - Sa clasifice obiectele potrivit partii zilei

intrebuintate;

04 - Sa raporteze numadrul la cantitate utilizand

cartonasele cu cifre;

Os - Sa creeze imaginea unei parti a zilei potrivit

ritmului lui de viata;

06 — Sa argumenteze importanta unei regim echilibrat

pentru sanatatea copilului.

Strategii didactice:

a) Metode didactice: Conversatia, explicatia,
observatia, jocuri didactice.

b) Mijloace de invdtdmant: Imagini cu regimul zilei,
obiecte utilizate pe parcursul regimului zilei,
abtibilduri, recompense, creioane colorate, cifre
mici, puzzle, imagini pentru colaj, clei, pensul3,
hartie.
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c) Forme de organizare: Frontal, individual, in grup.
Centrele de interes: Arte, Stiinte, Joc de rol, Joc de masa.
Desfdsurarea activitatii:
» Evocare

Se realizeaza o0 conversatie asupra imaginii
alaturate, evidentiindu-se §
personajele, pe cale copiii le
descriu. Sunt identificate,
totodata, actiunile pe care le
fac ele. Din aceasta
conversatie reiese tema zilei.
» Realizarea sensului

Se continua cu imaginea si copiii vor evidentia cele
patru parti a zilei: dimineata, amiaza, seara si noaptea in
concordanta cu actiunile enumerate mai sus.

Apoi li se propune prescolarilor jocul didactic
»,Imagini opuse”:

Scopul didactic: Consolidarea cunostintelor referitoare la
reprezentarile despre timp; formarea gandirii logice.
Sarcina didacticd: copiii trebuie sa identifice si sa
selecteze imaginea opusa notiunii de timp numita.
Material didactic: imagini cu partile zilei: dimineata,
amiaza, seara si noaptea.

Reguli de joc: Copiii vor lucra frontal, iar la indicatia
educatoarei copiii vor ardta imaginea.

Elemente de joc: abtibild.

Desfdsurarea jocului: Fiecare copil primeste cateva
imagini, pe care sunt reprezentate elemente caracteristice
unei parti a zilei. la indicatiile educatoarei, copiii vor
trebui sa identifice si sa se arate cartonasul cu imaginea
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opusa partii zilei numite de ea. de exemplu, daca cadrul
didactic va spune, dimineata, atunci ei vor trebui sa
gaseasca imaginea opusa ei, adica cea ce caracterizeaza
seara, iar In cazul in care numeste noaptea, atunci vor
arata ziua.

Apoi se va continua cu un alt joc numit ,Stiti cdnd?”
Scopul didactic: Consolidarea cunostintelor referitoare la
reprezentarile despre timp si actiunile efectuate in cursul
unei zile; dezvoltarea vorbirii coerente si logice.

Sarcina didacticd: copiii trebuie sa descrie actiunea care
se desfasoara pe o imagine, prezentand momentele zilei
in care se efectueaza actiunea.

Material didactic: pieptene, periuta de dinti, prosop,
lingurd, perng, jucdrie s.a. obiecte.

Reguli de joc: Copiii vor lucra 1in grup. Copilul care
primeste obiectul si il arata tuturor copiilor din grupa.
Membrii grupului pun in cor intrebarea: ,Stiti cand se
intampla?”. La aceasta intrebare va raspunde un alt copil
din grup.

Elemente de joc: manuirea obiectelor, imitarea actiunii,
aplauze, recompensa, pedepse hazlii pentru greseli.
Desfdsurarea jocului: Copiii sunt impartiti in grupuri. Un
reprezentant al grupului vine si ia un obiect de pe masa si
impreuna cu ceilalti copii ai grupului, pun intrebarea , Stiti
cand se intampla?” in cor.

Un copil va identifica partea zilei, in cadrul careia
utilizam acest obiect: dimineata, amiaza, seara sau
noaptea. Daca a raspuns corect atunci copilul mimeaza
actiunea datg, iar in caz contrar vor primi pedepse hazlii
pentru greseli. Imitarea actiunii 1l va efectua copilul care a
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prezentat obiectul. Totodata, cei care vor raspunde corect
vor primi recompense si aplauze.
Repartizarea pe centre se realizeaza prin abtibilduri,
care reflecta imaginea unei parti a zilei:
1. Dimineata (Centrul Arte): vor crea o imagine a unei
parti a zilei prin tehnica colaj.
2. Seara (Centrul joc de masd): vor realiza un puzzle cu
partile zilei, pe care o va descrie.
3. Noaptea (Centrul joc de rol): vor dramatiza regimul
unei zilei la gradinita.
4. Amiaza (Centrul Stiinte): vor rezolva fisa de lucru:

Fisd de lucru
1. Incercuieste imaginile care reprezinti actiunile pe
care le faci dimineata. Determind numarul lor,
aplicand cifra corespunzatoare in casuta de mai jos.

2. Coloreaza imaginea care este caracteristica
amiaza:

> Reflectie

Pentru reflectie 1li se propune jocul ,Cartoful
fierbinte”, unde fiecare copil pe rand va expune tot ce a
invatat el la activitatea data.

Activitatea 2
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Tema zilei: Tn lumea juciriilor

Dimensiuni integrate: FREM, Educatia pentru limbaj si
comunicare

Obiective operationale:

01 - Sa denumeasca jucariile din cos si sala de grupa;

O; - Sa formuleze propozitii cu cuvintele ieri, azi si

maine;

03 - Sa clasifice jucariile dupa perioada de actiune cu

ele;

04 - Sa raporteze numarul la cantitate prin Incercuirea

cifrei;

Os - Sa coloreze jucariile prin tehnica poantilismului;

O¢ - Sa utilizeze logic timpul trecut, prezent si viitor in

descrierea actiunilor sale.

Strategii didactice:

a) Metode didactice: Conversatia, explicatia, jocul
didactic, observatia, exercitiul.

b) Mijloace de invdtdmdnt: Jucarii, fise de lucruy,
creioane colorate, acuareld, betisoare igienice, cos,
cartonase cu cifre, stelute de diferite culori, imagini
cu diferite jucarii.

c¢) Forme de organizare: frontal, individual.

Centrele de interes: Alfabetizare, Arta si Stiinte
Desfasurarea activitatii:

» Evocare. Momentul de surpriza este realizat prin
intermediul unui cos cu jucdrii. In baza ciruia se
realizeaza jocul , leri, azi sau mdine”:

Scopul didactic: Consolidarea cunostintelor despre
succesiunea zilelor; dezvoltarea capacitatii de a formula
propozitii clare si structurate logic.
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Sarcina didacticad: copiii trebuie sa utilizeze in formularea
de propozitii numele jucariei selectate, utilizand, totodata,
cuvintele ieri, azi si maine.

Material didactic: diferite jucarii din sala de grupa.

Reguli de joc: Copiii vor selecta pe rand jucarii, dupa care
va formula propozitia.

Elemente de joc: manuirea materialului.

Desfdsurarea jocului:Pentru realizarea acestui joc copiilor
li se propune sa-si aleaga fiecare o jucdrie din sala de
grupa. De exemplu, copilul care isi alege mingea se duce la
masa cu jucarii, ia mingea si spune: Astdzi eu md joc cu
mingea.

Astfel se va cere ca si alti copii sa 1si aleaga jucaria
cu care se va joaca astazi si vor formula propozitia
respectiva. Apoi educatoarea intreaba: Cine isi aminteste
cu ce jucarie s-a jucat ieri? Cativa copii care isi amintesc
cu ce jucdrie s-au jucat ieri, raspund de exemplu: ,leri, eu
m-am jucat cu cuburile”. Apoi, li se propune copiilor sa-si
aleaga si jucariile cu care se vor juca maine si li se indica
un loc unde sa fie puse toate aceste jucarii. Fiecare copil
isi alege o jucarie pentru maine si o pune pe raftul indicat,
iar la intrebarea cu ce jucdrie te vei juca maine, se
raspunde de exemplu: ,Mdine, eu md voi juca cu racheta”.

» Realizarea sensului

Se explica copiilor ca atunci cand alegem jucaria sa
ne jucam astazi, Inseamna ca facem acest lucru acum cand
vorbim. Cand spunem cu ce jucdrie ne-am jucat ieri,
inseamna ca ne-am jucat cu aceasta jucarie mai de mult,

inainte de momentul vorbirii, iar cand spunem cu ce
jucdrii ne vom juca maine, Inseamna ca le-am ales sa nu
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ne jucam acum, ci dupa momentul vorbirii noastre, atunci
cand venim din nou la gradinita.

Copiii clasifica jucariile alese de ei in trei categorii,
pe cele care le-au folosit in joc ieri, azi sau cu care se vor
juca maine. Dupa care le vor numara si apoi atribui cifra
corespunzatoare.

Un alt exercitiu va fi de format multimi de jucarii cu
unul ai mult sau mai putin decat multimea propusa.
Repartizarea pe centre se va realiza recitand versurile:

Jucdriile le-aranjdm
Cdci e timpul sd lucrdm,
Ne-nvdrtim, ne rdsucim,
Si la centre noi pornim.

Initial copiii si-au ales cate o steluta de o anumita
culoare. Pentru centrul Stiinte vor fi stelutele de culoare
galbena, unde copiii vor realiza urmatoarea fisa:

Fisa de lucru
1. Incercuiti jucariile cu care v-ati jucat ieri. incercuiti
cifra care indica numarul lor.

2. Colorati jucdria cu care ati dori sa va jucati maine.
Argumentati de ce?
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Pentru centrul Alfabetizare se va acorda stelutele verzi,
unde prescolarii vor formula propozitii in baza
imaginilor utilizand cuvintele: ieri, azi si maine,
argumentand alegerea. Steluta oranj va fi atribuita
centrului Artd in cadrul caruia prescolarii vor colora
jucdriile cu care s-au jucat astazi la activitate prin
tehnica poantilismului.
» Reflectie
Pentru reflectie li se propune prescolarilor jocul
»Microfonul”, unde fiecare copil pe rand va expune tot ce a
invatat el la activitatea data, inclusiv va formula propozitii
cu notiunile ieri, azi si maine.

Activitatea 3
Tema zilei: Unitati de transport
Dimensiuni  integrate: Formarea  reprezentdrilor

elementare matematice
Obiective operationale:
01 - Sa numeasca 2-3 unitati de transport din multimea
propusa;
02 - Sa clasifice mijloacele de transport dupa viteza
acestora;
03 - Sa realizeze o conversatie structurata cu un tren de
pasageri;
O4 - Sa construiasca un mijloc de transport din piesele
lego;
Os - Sa argumenteze necesitatea unor mijloace de
transport lente si rapide pentru viata omului.
Strategii didactice:
a) Metode didactice: Jocul didactic, observatia,
explicatia, exercitiul.
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b) Mijloace de invdtdmdnt: Jucdrii mijloace de
transport, masina Fulger Mcqueen, imagini cu
unitati de transport, piese lego, creioane colorate,
fisa de lucru, disc cu sunete.

c) Forme de organizare: frontal, individual

Centrele de interes: Stiinte, Constructii, Joc de rol.
Desfasurarea activitatii:

» Evocare

Momentul de surpriza este conceput cu aparitia lui
Fulger Mcqueen, care vine cu un disc pe care sunt
imprimate anumite sunete ale unor unitati de transport.
In baza lor prescolarii vor recunoaste transportul si se va
evidentia durata sunetului reprodus, exprimandu-se prin
cuvintele repede si incet.
» Realizarea sensului

Se continud cu descrierea unitatilor de transport,
dupa care se realizeaza jocul didactic, Repede-incet”:
Scopul didactic: Consolidarea cunostintelor cu privire la
unitatile de transport, dezvoltarea capacitatii de a
determina longevitatea unor evenimente sau actiuni.
Sarcina didactica: Copiii trebuie sa distingd durata
evenimentelor.

Material didactic: imagini cu diferite unitati de transport.
Reguli de joc: Copiii vor lucra frontal. Copilul ridica jetonul
numai la semnalul educatoarei si la imaginea potrivita.
Raspunsurile corecte sunt aplaudate.

Elemente de joc: aplauze, semnal.

Desfasurarea jocului: Copiii vor primi cate un jeton de o
anumita culoare. cel de culoare rosie va reprezenta durata
de timp ,repede”, iar cel verde - ,incet”. Apoi cadrul
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didactic va prezenta copiilor o serie de imagini, cum ar fi:
bicicleta, troleibuz, vapor, avion s.a. Copiii cu ajutorul
cartonaselor determina care din unitatile de transport se
deplaseaza repede si care incet. La semnalul educatoarei,
copiii vor ridica cartonasele potrivite.

Apoi, prescolarii vor clasifica unitatile descrise mai
sus in doua categorii: rapide si incete, dupa care vor
atribui numarul pentru fiecare categorie si vor argumenta
necesitatea utilizarii mijloacelor de transport in viata
omului.

Repartizarea in centre este realizata in baza a trei
abtibilduri cu Fulger Mcqueen de culoare galbend, rosie si
verde.

Centrul Stiinte: Prescolarii realizeaza fisa de lucru:

/ Fisa de lucru \

1. Coloreaza cu rosu cel mai rapid transport si cu

verde cel mai lent. Taie cu o linie elementul de
prisos.

~== V
)

=
— L

Centrul Joc de rol: Conversatie cu un tren de pasageri.
Centrul Constructii: Construieste din piesele lego un mijloc
de transport rapid.
> Reflectie

Pentru reflectie se propune ca fiecare copil sa

selecteze din multimea de mijloace de transport una, pe
care sa o caracterizeze conform: culorii, rapiditatii, tipului
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de transport si sa argumenteze necesitatea existentei a
acestui tip de transport.

Activitatea 4
Tema zilei: Toamna pe meleaguri
Dimensiuni integrate: FREM, Educatia plastica, Educatia
pentru mediu
Obiective operationale:

01 - Sa identifice anotimpul curent in baza simbolurilor
caracteristice lui;

02 - Sa distinga 3-4 culori caracteristice anotimpului
toamna;

O3 - Sa realizeze un tablou al toamnei utilizand tehnica
monotipiei;

04 - Sa constituie imaginea prin metoda puzzle;

Os - Sa argumenteze ideile proprii privind preferintele
pentru anotimpul toamna.

Strategii didactice:

a) Metode didactice: Observatia, conversatia,
demonstratia, jocul didactic, tehnica monotipiei,
exercitiul, ghicitori.

b) Mijloace de invdatdmdnt: imagini cu diferite simboluri
ale anotimpurilor, puzzle, frunze de diferite culori,
acuarela, pensula, hartie, tablou/tabla magnetica,
filmulet, calculator, jetoane cu diferite semne
caracteristice toamnei.

c) Forme de organizare: frontal, individual

Centrele de interes: Arte, Stiinte, Joc de masa
Desfasurarea activitatii:
» Evocarea se realizeaza Incepand cu versurile:
Vremea sd o studiem
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Si-n calendar sd notdm
De e ploaie sau e soare
Si putem merge la plimbare
prescolarii vor completa calendarul naturii si drept
rezultat determina faptul ca ei se afla in anotimpul
Toamna. Prin urmare, oaspetele lor este Zana Toamna.
Totodata, sunt scoase la iveala trasaturile caracteristice
ale acestui anotimp.
» Realizarea sensului
Se prezinta un mic filmulet unde este descris

anotimpul toamna. Dupa vizionare se realizeazda o

conversatie in baza celor vizionate, evidentiindu-se
culorile caracteristice acestui anotimp. apoi se va realiza
jocul ,Ce caracteristici are toamna?”:

Scopul didactic: Dezvoltarea flexibilitaii gandirii;
dezvoltarea capacitatii de a stabili legaturi diverse intre
date cunoscute referitoare la anotimpuri; dezvoltarea
deprinderii copiilor de aopera cu simboluri simple
(culori); dezvoltarea capacitatii de a le raporta corect la
fenomenele, pe carele simbolizeaza; consolidarea
cunostintelor referitoare la reprezentdrile despre timp.
Sarcina didacticd: sa asambleze o imagine caracteristica
anotimpului toamna utilizand diferite jetoane.

Material didactic: un panou sau tabla magnetic3, cutie,
imagini reprezentand fenomene naturale (ploaie, vant
puternic, furtuna), flori (trandafir, crizantema), fructe
(mere, pere, struguri, prune, nuci etc.) s.a. jetoane cu
elemente caracteristice anotimpului toamna, precum si
din alte anotimpuri.

124



Reguli de joc: Cate un copil pe rand va selecta cate un
jeton, pe care-l va plasa la panou. selectarea jetoanelor se
vor realiza la un semnal al educatoarei. raspunsurile
corecte vor fi aplaudate.
Elemente de joc: semnal, aplauze.
Desfasurarea jocului: Copiii sunt organizati In semicerec,
iar in fata lor se afla un panou sau tabla magnetica pe care
ei vor reprezenta grafic anotimpul toamna din imaginile
propune In cutie. Pe rand copiii vor selecta din cutie doar
elementele caracteristice anotimpului toamna din cele
propuse si le vor ilustra pe panou, verbalizand totodata
actiunile lor. De exemplu: Eu am luat copacul ingdlbenit,
deoarece toamna frunzele sunt ruginii si il plasez in partea
stdngd a panoului. Jocul continua pana cand prescolarii
vor asambla imaginea in intregime.
Apoi, se va realiza jocul ,Imi place toamna pentru cd ...” :
Scopul didactic: consolidarea cunostintelor despre
anotimpul toamna, dezvoltarea sentimentului de dragoste
pentru acest anotimp.
Sarcina didacticd: copiii trebuie sa argumenteze si sa
motiveze de ce iubesc anotimpul toamna.
Reguli de joc: Copiii pe rand vor formula propozitii.
Raspunsurile corecte vor fi aplaudate.
Elemente de joc: semnal, aplauze.
Desfdsurarea jocului: Copiii pe rand vor spune pe rand de
ce le place anotimpul toamna, utilizand expresia: Mie imi
place anotimpul toamna pentru cd ...

In cazul in care unii copiii vor afirma ci nu le place
acest anotimp, atunci ei la fel vor argumenta de ce nu le
place: Mie n-imi place anotimpul toamna pentru cd ..
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Toate raspunsurile corecte vor fi apreciate cu aplauze.
Propozitiile sunt formulate la semnalul educatorului.

Repartizarea copiilor pe centre se va realiza prin
jetoane cu frunze: galbene, oranj si rosii.

Centrul Joc de masa: vor crea un puzzle cu diferite
imagini a anotimpului toamna.

Centrul Arte: vor desena cu ajutorul acuarelei un
tablou culorile toamnei prin tehnica monotipiei.

Centrul Stiinte: vor realiza sarcinile din fisa de lucru:

Fisa de lucru

1. Priveste situatia de mai jos si repara greseala.

A

X
\,u
- -"\‘v’.
i = & o
2. Incercuieste fenomenele caracteristice
L 4
-
. . @ o W aw
anotimpului toamna. -

¢ Reflectie
Copiii vor reveni in semicerc si dupa lucru in centre
si vor recita urmatoarele versuri:
Deschide urechea bine
Sd vedem ghicesti ori ba
Cine te-a strigat pe nume
Hai, ghiceste, nu mai sta!
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Dupa aceea vor da raspuns la urmatoarele ghicitori:

Frunza-ngalbeneste Anotimpul frunzelor uscate,
Vremea se raceste Lazilor cu roade incarcate.
Vacanta s-a sfarsit Anotimpu-n care noaptea creste
Cine a venit? SiIn care vremea se raceste.
(Toamna) (Toamna)
Au plecat spre tdri cu soare Frunzele pe ramuri
Pasarile calatoare, Au ingdlbenit
Caci la noi e frig si ploua. Ploug, ploua-ntruna
Vantul bate cu putere Cine a sosit?
Frunzele-au cazut si ele. (Toamna)
In cidmara adunate [arba o ofileste,
Stau la sfat fructele coapte Vantul 1l porneste,
Nu este greu de ghicit Frunza vestejeste,
Ce anotimp a sosit? Ploaia o porneste.
(Toamna) (Toamna)

Se poate continua activitatea de formare a
reprezentdrilor despre anotimpul Toamna la plimbare,
unde prescolarii vor descoperi in naturda cele mai
esentiale simboluri ale acestui anotimp.

Activitatea 5
Tema zilei: Zilele saptamanii
Dimensiuni integrate: Formarea reprezentarilor
elementare matematice, Educatia plastica, Educatia
pentru limbaj si comunicare.
Obiective operationale:
01 - Sa determine consecutivitatea unor culori, siruri
numerice si a zilelor saptamanii conform criteriului
propus;
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02 - Sa identifice zilele saptamanii in concordanta cu
culorile curcubeului;

O3 - Sa redea esenta poeziei in baza Intrebarilor
inaintate;

04 - Sa recite poezia cu intonatie si tonalitate;

Os - Sa creeze corpuri utilizdnd diverse tehnici de
modelare;

O6 - Sa creeze un pattern respectand modelul propus;

07 - Sa constientizeze rolul consecutivitatii zilelor
saptamanii in viata omului.

Strategii didactice:

a) Metode didactice: Observatia, conversatia, poezia,
analiza, jocul didactic,c, modelarea, exercitiul,
ghicitori.

b) Mijloace de invdtdmadnt: mesajul, creioane, fise cu
culorile curcubeului, fise cu zilele sdaptamanii,
cartonase cu cifre, doua cutii, cartonase cu cifre
colorate, piese pentru constructia trenuletului,
plastiling, cifre decupate, microfon.

c) Forme de organizare: frontal, grup, individual.

Centrele de interes: Arte, Stiinte, Joc de masa.
Desfasurarea activitatii:

» Evocare. Se completeazd mesajul zilei:
Bund ziua

Suntem in a 3 a anotimpului

Astdzi este ziua de . leri

, lar mdine va fi
Sapte frati intr-un cojoc imbrdcati
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Din cele evidentiate se constata ca tema zilei
constituie zilele saptamanii.
» Realizarea sensului
Se propune copiilor poezia Zilele sdptamani:

De la unu-incepi s-aduni Cucu invatd a numdra
Prima zi se cheamd LUNI Ziua-a cincea-1 VINEREA
Unu si cu unu-s frati Cocostdrcu-n apd sta

Cea de-a doua zi e MARTI Ziua-a sasea-I SAMBATA
Trei broscute saltd-n cercuri  lar furnica harnicd
Stii c-a treia zi e MIERCURI ~ Gateste DUMINICA

Patru greierasi vioi Zilele le stiti pe toate
Cantd pand se face JOI Dar sd-mi spuneti cate-s:
SAPTE

Se analizeaza poezia pe baza unor intrebari de felul:

e Despre ce se vorbeste In poezie?

e C(are este prima zi a saptamanii?

e C(Care este a doua zi a saptamanii?

e C(are este a treia zi a saptamanii?

e C(Care este a patra zi a saptamanii?

e C(are este a cincea zi a saptamanii?

e (are este a sasea zi a saptamanii?

e C(are este a saptea zi a saptamanii?

e (ate zile are saptamana?

Apoi se memorizeaza poezia, dupa care se propune

un joc Zilele fermecate:
Scopul  didactic: Consolidarea  cunostintelor despre
consecutivitatea zilelor saptamanii, culorilor curcubeului
si a numerelor naturale; Dezvoltarea atentiei si a
memoriel.
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Sarcina didactica: sa formeze un curcubeu, in baza caruia
sa ordoneze zilele sdptamanii, apoi sa efectueze
corespondenta Intre numar si zilele saptamanii.

Materiale didactice: fise cu culorile curcubeului, fise cu
zilele saptamanii, cartonase cu cifre, doua cutii.

Elemente de joc: manipularea materialului didactic,
semnal, competitie.

Reguli de joc: Jocul se desfasoara grupuri. La semnalul
educatoarei prescolarii vor realiza sarcina si tot la un
semnal o vor termina. Pentru fiecare sarcina rezolvata
corect, dar si repede grupul obtine un punct.

Desfasurarea jocului: Se formeaza grupuri de 5-6 copii.
Cadrul didactic distribuie mai intai fisele cu culorile
curcubeului si la semnalul educatorului, prescolarii le
ordoneaza Intr-un curcubeu. La semnalul educatorului
copiii finalizeaza activitatea si se verifica corectitudinea
ei. Apoi educatoarea imparte cartonase cu zilele
saptamanii, pe care le aranjeaza conform culorilor
curcubeului. La semnalul educatorului copiii finalizeaza
activitatea si se verifica corectitudinea ei. Ulterior
distribuie copiilor un set de cartonase cu numere si in
raport cu ordinea zilelor saptamanii plaseaza numarul
potrivit. Si iarasi la semnalul educatorului copiii
finalizeaza activitatea si se verifica corectitudinea ei. lese
invingator grupul care a acumulat cel mai mare numar de
puncte. In final educatoare consolideazi cunostintele
despre consecutivitatea zilelor saptamanii si ordinea lor
prin intermediul unor intrebari: A cate zi a saptamanii
este ziua de Marti? Ce culoare a curcubeului fi
corespunde? s.a.
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Complicarea jocului: se propune copiilor sa
distribuie zilele saptamanii in doua categorii: zile de lucru
si cele de odihna in cele doua cutii.

Copiii vor fi Impartiti in centre in baza cartonaselor cu

numere:
2

Centrul Stiinte: vor realiza sarcinile din fisa de lucru:

Fisa de lucru
1.Determind greseala si repar-o indicand mai jos
numerele potrivite fiecarei zile.

C gR—
- - o > e - -
R

2.Completeaza sirul cu numerele potrivite.

(2% 2

Centrul Arte: vor modela din
plastilina curcubeul.
Centrul Joc de masd: vor crea un °
trenulet cu vagoane pe care sunt o
reprezentate zilele saptamanii: m °
¢ Reflectie

Copiii vor aprecia lucrul in fiecare centru prin jocul
Microfonul fermecat:
Scopul didactic: Consolidarea  cunostintelor despre
consecutivitatea zilelor saptamanii, culorilor curcubeului
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si a numerelor naturale; Dezvoltarea capacitatii de a
aprecia lucrarea proprie si a colegilor.
Sarcina didacticd: sa aprecieze lucrarile colegilor si
proprii.
Materiale didactice: microfon.
Elemente de joc: manipularea materialului didactic.
Reguli de joc: Atunci cand copilul primeste microfonul
trebuie sa se expuna asupra unor lucrari, apreciindu-le.
Desfdsurarea jocului: Copii la inceput vor parcurge fiecare
centru deschis, unde cadrul didactic ofera microfonul
unui copil. Acesta la randul lui, va descrie activitatea
realizata in cadrul acestui centru, dupa care se acorda
microfonul unui alt copil care nu a fost participant al
acestui centru si care va prezenta opinia lui fata de
activitatea copiilor din centrul vizat. Similar se trece prin
toate trei centre, iar dupa aceea revin la covoras unde
jocul continua prin raspundere la unele intrebari adresate
de educatoare cu referire la activitatea desfasurata in
aceasta zi. Se evidentiaza, totodata rolul consecutivitatii
zilelor saptamanii in viata omului si a lui.
Activitatea 6

Tema zilei: Anul si feciorii lui
Dimensiuni integrate: FREM, Educatia pentru limbaj si
comunicare, Educatia pentru mediul
Obiective operationale:

01 - S3a determine consecutivitatea lunilor anului in

contexte diferite;
02 - Sa clasifice lunile anului conform anotimpului vizat;
O3 - Sa creeze o carte dupa algoritmul propus;
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04-Sa realizeze un colaj utilizdind materialele

distributive;

Os - Sa argumenteze rolul consecutivitatii lunilor anului

in cadrul unui dialog.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: Stabilirea succesiunii
evenimentelor, analiza, observatia, conversatia,
clasificarea, colaj, exercitiul, dialog dirijat, RAI.

b) Mijloace de invdtdmdnt: imagini cu cele 12 luni,
Prezentare Power Point, legenda, fise cu cele 4
anotimpuri, jetoane cu martisor, cirese, coronite cu
cele 12 luni, foi A4, imagini, carioci, creioane, clei,
simboluri ale lunilor si anotimpurilor, diferite
materiale din natursg, fise cu lunile anului, minge.

c) Forme de organizare: frontal, individual

Centrele de interes: Arte, Stiinte, Joc de rol, Alfabetizare
» Evocare

Se prezinta copiilor o suita de imagini pe care le
ordoneaza cronologic.

Din acest context se evidentiaza faptul ca

personajele date reprezinta lunile anului, despre care vor
vorbi in activitatea data.
» Realizarea sensului
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Se prezinta o prezentare Power Point in care sunt
prezentate caracteristicile fiecarei luni. Dupa aceea este
analizata Legenda anotimpurilor si a lunilor anului, de
unde se distinge faptul ca fiecare anotimp are cate trei
luni si care sunt ele. Apoi In baza imaginilor utilizate la
evocare prescolarii le clasifica corespunzator celor patru
anotimpuri, atribuie numarul potrivit si le compara.

Repartizarea copiilor pe centre se va realiza prin
jetoane: martisor, cirese, fructe si fulg.

Centrul Stiinte: vor realiza sarcinile din fisa de lucru:

Fisa de lucru
1. Distribuie lunile pe cele patru anotimpuri.

(S e

2. Incercuieste simbolurile caracteristice lunii
A

. ‘Q’ \
martie . i G /‘p’
e - b0

Centrul Joc de rol: vor crea un dialog intre lunile anului.
Centrul Alfabetizare: vor crea o carte in care sunt
reprezentate cele 12 luni.
Centrul Artd: vor crea un colaj ce reprezinta lunile anului
si anotimpurile.
» Reflectie

Copiii vor trece pe rand cu trenuletul la fiecare
centru si va discuta despre cele realizate in centre. Apoi
vor reveni In semicerc si vor realiza reflexia activitatii In
baza metodei RAI
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Pentru o mai buna intelegere a notiunilor despre
timp propunem si modalitati de integrare a metodelor
interactive:

Modelarea 1

Tema zilei: Primdvara

Unitdti de competenta:

5.1. Identificarea succesiunii evenimentelor, zilelor
(ieri/azi/maine), zilelor saptamanii, lunilor anului si
anotimpurilor.

Metoda Bula dubla

Desfasurarea metodei: Copii In cadrul acestei situatii de

invatare vor fi organizati in semicerc si li se va propune

doua bule mari pe care sunt reprezentate imagini: una
caracteristica lunii martie si alta lunii mai. Prescolarii vor
avea de identificat trasaturile semantice ale fiecarei luni,
precum si trasaturile comune ale lor, care vor fi redate pe
buline mai mici. Fiecare copil va extrage o bulina mai mica
si va identifica locul acesteia In concordanta cu faptul ca
asemanarile sunt plasate intre bulele mari, iar deosebirile
- pe partile laterale ale acestora.

In final se va efectua o concluzie cu referire la
trasaturile comune si cele semantice ale lunilor martie si
mai.

Modelarea 2

135



Tema zilei: Anotimpurile

Unitdti de competenta:

5.1. Identificarea succesiunii evenimentelor, zilelor
(ieri/azi/maine), zilelor saptamanii, lunilor anului si
anotimpurilor.

5.2. Utilizarea instrumentelor si unitatilor de masura a
timpului (ziua, sdptamana, luna, anotimp, or3,
minut) pentru a  stabili durata  unor
actiuni/evenimente.

Metoda Stabilirea succesiunii evenimentelor

Desfdsurarea metodei: Metoda se desfasoara in grupuri.

Fiecarui grup i se propune un plic in care sunt imagini ce

caracterizeaza cele 4 anotimpuri. La semnalul cadrului

didactic prescolarii vor deschide plicul si vor aranja in
consecutivitate toate imaginile, obtinand un sir. Ca de
exemplu:

La final fiecare grup vor prezenta sirurile redand ce
e reprezentat pe fiecare imagine.
Modelarea 3
Tema zilei: Lunile anului
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Unitati de competenta:

5.1. Identificarea succesiunii evenimentelor, zilelor
(ieri/azi/maine), zilelor saptamanii, lunilor anului si
anotimpurilor.

Metoda Turul galeriei

Desfasurarea metodei: Copii sunt impartiti In grupuri a

cate 6 persoane si primesc o cola de hartie pe care vor

efectua un colaj in cadrul careia vor fi reflectate cele 12

luni ale anului in consecutivitate. In cadrul colajului este

necesar de a reprezenta schimbarile existente in natura
precum si activitatea omului. Timp de 10 minute se va
realiza sarcina dupa care se va realiza un vernisaj al
colajelor obtinute. In final se vor efectua concluziile si
aprecierile de rigoare.

Modelarea 4

Tema zilei: Batranul an

Unitati de competenta:

5.1. Identificarea succesiunii evenimentelor, zilelor
(ieri/azi/maine), zilelor saptamanii, lunilor anului si
anotimpurilor.

5.2. Utilizarea instrumentelor si unitatilor de masura a
timpului (ziua, saptamana, luna, anotimp, org,
minut) pentru a  stabili durata  unor
actiuni/evenimente.

Metoda Jurnalul grafic

Desfasurarea metodei: Prescolarii sunt impartiti In patru

grupuri si primesc cate o foaie. Pe foaie sunt 9 patratele.

Sarcina copiilor este de a desena in fiecare patrat cate un

simbol al anotimpului propus. Timp de 7 minute sunt

completate cele 9 spatii, dupa care fiecare grup prezinta
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lucrul efectuat de catre ei, analizdndu-se si alte variante
de raspuns.

EX. .

Modelarea 5

Tema zilei: Ceasul

Unitatea de competenta:

5.2. Utilizarea instrumentelor si unitatilor de masura a
timpului (ziua, sdptamang, lung, anotimp, ora, minut)
pentru a stabili durata unor actiuni/evenimente.

Metoda Comunicarea rotativa
Desfdasurarea metodei: Prescolarii vor fi impartiti in 5
grupuri. In sala de grupi se formeazi cinci centre in care
sunt prezentate cate o sarcina. Copiii vor traversa circular
conform acelor ceasornicului prin toate centrele la
semnalul cadrului didactic si vor rezolva urmatoarele
sarcini. Sarcina copiilor este de a indica pe ceas acele
conform orei indicate.

—
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Centrul 1 Centrul 2 Centrul 3

0 2

Q 3t 08:00 [ 07:00 ] [ 02:00 ]
=8 4,

& 7

QR Centrul 4 Centrul 5

06:00 01:00

Toate sugestiile reflectate mai sus, ne demonstreaza,
inca o data, faptul ca reprezentarile despre timp si spatiu
la varsta prescolara au un caracter abstract, iar procesul
de formare a lor este unul destul de complex, deoarece
acestei varste 1i este caracteristic gandirea concret-
intuitiva si activitatea de baza este cea de joc.

% LCRU INDIVIDUAL

)

** Realizati o lista de probleme cu care se confrun'b
copiii in procesul de formare a reprezentarilor
matematice la unul din continuturile: multimi, numar si
numeratie, forme geometrice, unitiati de masur3,
orientarea In timp si spatiu. Propuneti o metoda care ar
rezolva una din problemele distinse

** Realizati sarcini de lucru pentru centrele de interes
aferent procesului de formare a reprezentdrilor

@)metrice la o grupa de varsta.
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TEMA 4. METODOLOGIA FORMARII NOTIUNII
DE CONSERVARE LA COPIII DE VARSTA
PRESCOLARA

PLAN

4.1. Repere teoretice aferente procesului de formare a
reprezentdrilor despre conservare

4.2. Importanta conservarii in dezvoltarea personalitatii
copiilor de varsta prescolara mare

4.3. Repere psihopedagogice si metodologice de formare a
reprezentarilor despre conservare la copiii de 6-7 ani

4.4. Aspecte practice de dezvoltare a reprezentdrilor de
conservare la copiii din grupa pregatitoare

FINALITATI DE STUDII

PRSI

metode didactice si TIC;
» Sa utilizeze un limbaj matematic in activitatile
educationale.

DEMERSUL DIDACTIC

4.1. Repere teoretice aferente procesului de
formare a reprezentarilor despre conservare

Notiunea de conservare reprezintd un concept cu
multiple semnificatii. Potrivit dex-lui Limbii romane
aceasta notiune simbolizeaza [11]:
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e Tratament la care sunt supuse unele produse
perisabile pentru a le feri de alterare (prin uscare,
sterilizare, congelare, refrigerare etc.

e Menajare.

e Instinct de apdrare pe care il manifestd omul si
animalele Tn scopul mentinerii fiintei proprii.

Din definitiile de mai sus constatam faptul ca aceste
afirmatii nu denota esenta notiunii de conservare cu care
operam 1In procesul de formare a reprezentarilor
elementare matematice la prescolari.

In psihologie notiunea de conservare a fost introdusa
de ].Piaget, care scrie: ,,descoperirea nofiunii de conservare
de catre copil este Intotdeauna expresia construirii unei
grupari (logice sau infralogice) sau a unui grup (matematic)
de operatii.. odata conservarea construitd, ea se fundeaza
simplu pe identitate” [apud 9, p.135].

Totodata, ].Piaget si B. Inhelder in lucrarea Psihologia
copilului remarca faptul ca conservarile operatorii constau
in a conserva o oarecare proprietate a obiectului: marimea
sa reala sau forma. Pe de altd parte ea se sprijind pe
mecanisme de compensare prin compunere multiplicativa.

In cazul conservirii, obiectul este modificat in
realitate si, pentru a intelege invarianta, trebuie sa
construim In mod operatoriu un sistem de transformari
care sa asigure compensarile [8, p. 52-53].

R.Doron si F. Parot au descris intr-un dictionar de
psihologie faptul ca notiunea de conservare desemneaza fie
procesul construirii de invarianti (ai perceptiei sau ai
gandirii), fie produsul acestei construiri. Potrivit lor
numeroase lucrari au fost consacrate constantelor
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perceptive, de exemplu faptului de a percepe cu
aproximatie madrimea reald a obiectului, in ciuda
modificarilor aparente datorate departarii. Studiul genetic
a permis punerea in evidenta a rolului compensarilor active
(ajungand uneori la ,supraconstante”) In perceperea
madrimilor reale, In pofida modificarii lor aparente [1, p.
172-173].

Cu toate acestea Dictionarele psihologice trateaza
notiunea de conservare ca ,operatie prin care se defineste
un invariant de substanta, greutate, volum, clasa etc,
indiferent de modificarile ce intervin in infrastructura
acesteia sau de punctele de vedere din care este
considerat”. Intr-un alt sens, in aceeasi sursa, conservarea
,s€ denumeste cel de al doilea proces al memoriei de
pastrare a informatiei” [9, p. 135].

Astfel, in psihologie se opereaza cu doua teze cu
privire la originea constantelor sau invariantilor perceputi
sau conceputi de subiect. Prima este sustinuta de D. Marr
(1982), prin care aparatul vizual are drept rol detectarea de
invarianti care ar preexista in mediu, pe cand psihologia
operatorie opune acestei teze empiriste pe cea potrivit
careia invariantii sunt produsul activitatii de decentrare
sau al regruparii reglate prin actiuni cu efecte opuse [apud
1,p.172].

In acest context conchidem ci notiunea de conservare
in psihologie se refera la capacitatea copilului de a sesiza
conservarea unei substante, a masei, volumului, lungimii si
a cantitatii.
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4.2. Importanta conservarii in dezvoltarea
personalitatii copiilor de varsta prescolara mare

Reprezentadrile matematice prin natura lor constituie
acele structuri ce favorizeaza dezvoltarea holistica a
copilului. E bine cunoscut ca continuturile matematice,
intotdeauna a jucat un rol hotarator in dezvoltarea gandirii
copilului, fapt ce a permis acestuia sa se integreze mai usor
in mediul social, precum si sa perceapa mai bine
transformarile din mediul inconjurator. Din acest motiv
notiunile matematice, inclusiv si cea de conservare, il ajuta
sa se Incadreze in activitatile zilnice, invatand, astfel din
viata si pentru viata.

Formarea reprezentarilor despre conservare pune
accent, prin mijloace specifice, pe dezvoltarea intelectuala a
copilului de varsta prescolara mare, fapt ce duce si la
dezvoltarea gandirii operatorii.

In activititile matematice ce vizeazi notiunea de
conservare copilul trebuie sa stabileasca contacte
nemijlocite cu obiectele lumii Inconjuratoare, sa le
descopere proprietatile caracteristice, sa stabileasca relatii
intre ele si sa efectueze diverse operatii din care sa rezulte
noi actiuni.

Conservarea este o notiune complexa ce implica
copilul la nivel mintal prin diverse transformari ale
obiectelor la nivel de forma sau pozitie spatiala. Primul
lucru la care se refera studiile de specialitate este
conservarea cantitatii, care nemijlocit are legatura directa
cu invariatia, notiune ce dezvolta copilul pe plan
perceptual.
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Autorii M.Neagu si C. Petrovici sunt de parerea ca
surprinderea invariantei, a ceea ce este constant si identic
in situatii diferite, se bazeaza pe capacitatea de coordonare
a operafiilor gandirii, care sprijind Intelegerea
reversibilitatii - capacitatea de efectuare in sens invers a
drumului de la o operatie la alta [7, p.155].

Aceeasi cercetdtori spun cd ,intelegand invarianta,
deci ceea ce este constant si identic In lucruri, copilul, va
putea intelege si faptul ca numarul reprezinta o anumita
cantitate care, indiferent de insusirile fizice ale obiectelor
care o compun, sau de insusirea lor in spatiu, este aceeasi
aparitiei calitatii logice fundamentale a gandirii,
reversibilitatea, dovada trecerii copilului la o gandire noua,
operational-concreta [ibidem, p.103-104].

Din aceste afirmatii constataim ca conservarea
cantitatii favorizeaza trecerea armonioasa dintre gandirea
concret-intuitiva la ce operationala.

La randul sdu, conservarea masei, lungimii sau
capacitatii joaca un rol nu mai putin important In
dezvoltarea copilului. Activitatile experientiale ce vizeaza
compararea capacitatii a doua vase de forma diferita; a
doua fire de ata pozitionate diferit sau compararea a doua
corpuri identice, dar prezentate sub forma diferita fac ca
prescolarul sa se mobilizeze mintal cu scopul de a identifica
egalitatea corpurilor comparate indiferent de schimbarile
survenite la nivel de forma a obiectului sau amplasare
spatiala. Astfel, prin intelegerea notiunii de conservare,
copilul de varsta prescolara mare invata sa rezolve logic
problemele, facand analiza anumitor actiuni.
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Prin urmare, nu conteaza natura contextului de
abordare a conceptului de conservare pentru a dezvolta
gandirea si alte procese psihice ale prescolarului, ci doar
esenta, modul ei de aplicare si intelegere.

4.3. Repere psihopedagogice si metodologice de
formare a reprezentarilor despre conservare la
copiii de 6-7 ani

Conservarea face parte dinstadiul operatiilor
concrete, care pune in evidenta faptul ca reversibilitatea
gandirii se manifesta in jurul varstei de 7 ani. Copilul poate
acum concepe ca fiecdrei actiuni 1i corespunde o actiune
inversa, care permite revenirea la starea anterioara. Fiind
capabil de reversibilitate, el va putea surprinde si
invarianta, adica ceea ce este constant si identic in lucruri.
Va sesiza, deci, treptatconservarea substantei,a
greutatii si a volumului. ]. Piaget sustine ca de la un mediu
cultural la altul, varstele la care se achizitioneaza
conservarea pot fi diferite, dar ordinea de achizitie este
constanta [12].

Constantele perceptive si conservarile operatorii
constau in conservarea unei anumite proprietati a
obiectului atunci cand:

e mdrimea sa reald sau forma sa aparenta sunt
modificate;

e cantitatea de materie ori greutatea obiectului
ramane neschimbata (In cazul conservarii operatorii), cand
se toarnd un lichid dintr-un recipient intr-altul sau se
modifica, de pilda, forma unei bucati de plastilina [7, p.153].
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In contextul conservirii copiii, pentru inceput, trebuie
sa madsoare parametrii atat inainte de schimbarea
configuratiei obiectului, cat si dupa schimbarea ei.

Corect si intr-o forma prescurtatd, dupa regula ,Nimic
n-am adaugat, nimic n-am luat”, copilul rezolva probleme
referitoare la conservarea lungimii, greutatii, volumului,
suprafetei. Separarea parametrilor si masurarea fiecaruia la
inceputul experientei reprezinta fundamentul notiunii de
,conservare a cantitatii”.

Formarea deprinderii de lucru presupune:

e introducerea masurii (cu diferentiere calitativa si
cantitativa);

* separarea cu ajutorul ei a diferitilor parametri;

 transformarea unor marimij;

* raportarea lor biunivoca;

e compararea si apoi introducerea numerelor si a
operatiilor cu numere [15, p.86].

In literatura de specialitate sunt propuse o serie de
sugestii In organizarea si realizarea unor situatii de
invatare pentru formarea notiunii de conservare a masurii
[5,203-204; 6, p.86-87; 7, p. 154-155]:

1. Se initiaza actiuni practice de impartire a unei mulfimi
de obiecte in doua parti egale, respectiv In 4 parti egale,
fara a utiliza numeratia.

a) se urmareste sesizarea echivalentei;
b) materialele cu care se lucreaza sa fie cunoscute,
familiare copiilor, sa solicite interes.

2. Educatoarea/invatatorul propune efectuarea unor
exercitii de masurare a unei cantitati de lichid cu
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ajutorul a trei sticle (de un litru, jumatate de litru, un

sfert de litru).

. Cu ajutorul a doua cantitati egale de plastiling, se

initiaza exercitii de transformare a formei, pe rand, a

fiecarei cantitati si, concomitent, se utilizeaza pentru

cantarire o balanta.

. Se continua cu un exercitiu de impartire a unui disc in 2

jumatati si apoi in 4 sferturi; prin suprapunere, se

masoara si se determina corectitudinea impartirii, se
reconstituie intregul din partile sale.

. Se solicita copiilor sa gaseasca , mijlocul unei sfori”.

a) se lasa libertatea de actiune copiilor prin incercare-

eroare-reglare;

b) exercitiul se desfasoara semidirijat sau liber, functie

de nivelul grupei/ clasei.

. In doua sticle identice se pune lichid usor colorat, la

acelasi nivel. Se schimba, pe rand, pozitia lor, iar prin

intrebari - ,Unde este mai multa apa?”, ,Dar acum?” -
se urmareste argumentarea aprecierilor.

. Se initiaza exercitii practice de masurare a capacitatii

unor lichide din 3 vase, dintre care doua sunt de

aceeasi forma.

* in primul exercitiu se familiarizeaza copiii cu tehnica
de masurare, luand ca unitate de masura un alt vas
(cescuta), In care se toarna aceeasi cantitate de lichid;

*in al doilea exercifiu, se urmareste gradul de
intelegere si asimilare a conservarii volumului prin
turnarea unui lichid dintr-un vas in altul (unul dintre
ele este diferit).
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Se prezinti copiilor 4 vase, 3 dintre ele sunt Ia fel. in
primele doud sunt cantitati egale de boabe (fasole,
porumb etc.). Cantitatea de boabe din primul se
toarna in al treilea, iar cantitatea din al doilea in al
patrulea. Copiii sunt intrebati in care vas sunt mai
multe boabe; afirmatiile copiilor sunt verificate (cu
ajutorul lor) folosindu-se de vasul ,unitate de
masura”.

Se initiaza experiente, prin exercitii de cantdrire a

unor obiecte din acelasi material si de aceeasi forma

cu obiectele ,unitate de masura”, de dimensiuni
diferite. Se poate cantari un cui mare cu ajutorul mai
multor cuie mai mici:

e se observa ca diferenta de dimensiune determina
diferenta de greutate; se stabileste de cate ori
obiectul ,de cantarit” este mai greu decat obiectul
yunitate de masura”.

e Se pot introduce, ca unitate de masura, si alte
obiecte din alt material (cretd, nasturi): se observa
ca greutatea nu depinde numai de volum, ci si de
substanta din care este format obiectul; se solicita
comparatii Intre numarul de obiecte ,unitate de
masura” folosite pentru doua cantariri succesive
(cuie mici, cretad).

e Se realizeaza exercitii de cantarire In vederea
intelegerii de catre copii a faptului ca schimbarea
greutatii nu este posibila decat prin modificarea
cantitatii (similare cu cele din viata cotidiana:
cantdrirea de legume, fructe).

150



10. Exercitiu de cantdrire a unui obiect ce-si poate
schimba forma (panza, hartie, plastilina etc.) - forma
nu influenteaza masa;

11. Pentru conservarea numericad se pot utiliza, de
exemplu, 10 triunghiuri rosii si 10 patrate albastre:

e se aseaza triunghiurile in sir, iar copiilor li se
solicita sa aseze ,tot atdtea” patrate cate
triunghiuri sunt in sir;

e se apropie triunghiurile, unul langa altul, patratele
ramanand in aceeasi pozitie;

e se indeparteaza triunghiurile mai mult decat in
primul caz.

Potrivit autorilor G.Beraru, M.Neagu, C. Petrovici
realizarea experientelor prin exercitii cu obiecte reale,
delimitand pentru acestea parametrii marimilor,
prescolarii vor invata sa compare aceste obiecte dupa o
mdrime fizicd sau alta, determindnd egalitatea sau
inegalitatea lor [7].

Notiunea de invarianta a cantitagii sta la baza
conservarii numerice (aspectul continuu al numarului) si a
constantei numerice. Astfel, Jean Piaget arata ca: ,intre 3-7
ani copilul trebuie sa-si dezvolte capacitatea de cunoastere
in directia Intelegerii invariantei cantitatii” [apud 7, p.103].

Pentru ca invarianta cantitatii sa devina o convingere
deplina a copilului, el trebuie invatat:

esa diferentieze parametrii obiectului: lungime,
adancime, inal{ime, greutate, volum;

e sd stabileascd, prin experientd, invarianta marimii
dupa fiecare parametru.
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C. Petrovici este de parerea ca pentru a realiza aceste
actiuni este necesara o unealta, un instrument, iar o astfel
de unealta reprezinta masura. Ca unitate de masura poate fi
folosit orice obiect sau o parte a sa. Mdsura nu este un
simplu mijloc tehnic de apreciere cantitativa, ci reprezinta
indiciul si rezultatul trecerii de la compararea directa si
globala a obiectelor, asa cum apar ele in perceptie, la
aprecierea lor dupa rezultatele masurdrii prealabile. Cu
ajutorul ei se stabileste invarianta unei anumite marimi,
atunci cand se modifica numai configuratia ei externa [6,
p.73].

Potrivit M. Neagu si C.Petrovici dobandirea abilitatii
de apreciere globalda este sustinutd de conservarea
cantitatii si parcurge diferite stadii de intelegere:

e la 4-5 ani, copilul ia In considerare criteriul de
lungime a sirului (elementul spatial) si ignora numararea;

e stabilirea corespondentei vizuale termen cu termen.
Cand aceasta aranjare spatiala este modificata, copilul nu
mai admite egalitatea numerica, chiar daca numara
elementele, In aprecierea globala predominand acelasi
criteriu (de lungime a sirului);

* modificarea criteriului de densitate cu cel de
lungime se coordoneaza (la 6-7 ani). Copilul se detaseaza
de configuratia spatiala a elementelor si de corespondenta
vizuala si realizeaza corespondenfa numericd, prin
conservarea echivalentei (egalitatii) obtinute independent
de configuratiile perceptive si acum aprecierea sa nu mai
este sub influenta elementului spatial [7, p.106].
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In literatura de specialitate [7, p.104; 6, p.73-74],
notiunea de conservare a cantitafilor este studiata pe
parcursul a trei etape succesive:

1. prima etapd se caracterizeazd printr-un ansamblu de
conduite preconservatoare; Conduitele primului stadiu
dovedesc o nonconservare neta a cantitatii si au ca
particularitate comuna o centrare pe: actiune: a varsa, a
turti, a rula; configuratia statica, aceasta constituind
rezultatul unei alterari a formei, care rezulta din actiunea
prin care a fost modificata forma bilei sau nivelul lichidului,
copiii insa neglijeaza acest fapt.

2. a doua etapd caracterizatd prin conduite
intermediare; Conduitele intermediare se caracterizeaza in
general prin oscilatiile de nonconservare si conservare a
cantitatilor.

3. atreia de ordin conservator. La al treilea nivel copilul
afirma conservarea cantitatilor justificand-o prin
argumente. In acest stadiu ei sunt pregatiti din punct de
vedere psihologic pentru dobandirea conceptului de numar
natural.

Drept concluzie, putem afirma faptul ca procesul de
formare a reprezentarilor despre conservare la copiii de
varsta prescolara reprezintda un act complex ce se
organizeaza pe anumite etape, prin prisma unor activitati
experientiale.

4.4. Aspecte practice de dezvoltare a

reprezentarilor de conservare la copiii din grupa
pregatitoare
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Formarea reprezentarilor despre conservare la copiii
de varsta prescolara mare pune accent, prin mijloace
specifice, pe dezvoltarea intelectuala a copilului, fapt ce
duce si la dezvoltarea gandirii operatorii.

Pentru aceasta este necesar de a crea situatii de
invitare care si vizeze direct activitatea copilului. In aceste
conditii evidentiez mai jos o suita de exemple de activitati
de invatare ce solicita formarea reprezentarilor despre
conservare:

& Conservarea cantitatii
Tema zilei: Fructele
Obiective operationale:

01 - Sa compare corpurile dupa cantitatea de substanta

detinuta;

02 - Sa determine masa copurilor cu ajutorul cantarului.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea.

b) Mijloace de invdatdmdnt: 2 bucati de plastilind, cantar

c) Forme de organizare: individual

Continutul activitdtii: Se propune copiilor doua bucati
egale de plastilind, dupa care sunt intrebati daca este
aceeasi cantitate? Se solicita ca prescolarii sa modeleze
din fiecare bucata cate un fruct. Apoi iarasi sunt intrebati
daca este aceeasi cantitate de plastilina in cele doua fructe
modelate? Pentru a-i convinge pe prescolari ca cantitatea
de plastilind a ramas aceeasi se propune ca cele doua
fructe modelate sa fie cantarite cu ajutorul balantei.

Tema zilei: Mestesuguri
Obiective operationale:
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01 - Sa compare doua cantitati de lut la nivel vizual;

02 - Sa creeze diferite forme din lut.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea,

explicatia.

b) Mijloace de invdtdmdnt: bucati de lut.

c) Forme de organizare: Individual
Continutul activitdtii: Copiilor li se propune cate o bucata de
lut. Pentru inceput bucata de lut este transformata intr-o
bild. In urma acestei actiuni, prescolarii sunt intrebati cum
este bila formata? Dupa aceea copiii sunt rugati sa
aplatizeze bila, transformand-o intr-o placinta, dupa care
sunt intrebati daca este aceeasi cantitate de lut? Pentru ai
convinge pe prescolari se propune ca copiii sa efectueze din
placinta iarasi o bila, care ulterior se va transforma intr-un
vas. Totodata copiilor li se va explica faptul ca cantitatea de
lut nu se schimba odata cu modificarea formei bucatii de
lut.

£ conservarea lungimii
Tema zilei: Croitorie

Obiective operationale:

01 - Sa compare doua lungimi la nivel vizual;

02 - Sa distinga lungimea firelor prin procedeul de
suprapunere.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea.

b) Mijloace de invdtdmant: doua fire de ata.

c) Forme de organizare: in perechi
Continutul activitatii: Copiii sunt Impartiti In perechi si li se
propune doua fire de ata, una plasata drept, iar cealalta in
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forma de linie franta. Dupa aceea prescolarii sunt intrebati:
care fir este mai lung si care e mai scurt? Pentru a verifica
raspunsurile copiilor, acestia vor apuca capetele firilor si le
vor indrepta. Apoi li se va explica faptul ca nu depinde
lungimea firelor de forma si pozitia spatialad a acestora.

Tema zilei: Animale domestice
Obiective operationale:
01 - Sa compare doua lungimi la nivel vizual;
02 - Sa distinga lungimea drumurilor cu ajutorul unor
panglici.
Strategii didactice:
a) Metode didactice: activitati practice, observarea.
b) Mijloace de invdtdmdnt: imagine cu doua drumuri,
panglici.
c) Forme de organizare: in grup
Continutul activitatii:
Copiii sunt impartiti in grupuri si li se propune o
imagine cu un labirint.

1

L

In baza imaginii se propune urmatoarea sarcina:
Determinati ce va manca iepurasul prima: varza sau

morcovii. Apoi copiii sunt Intrebati: care drum este mai
lung si care este mai scurt? Pentru o convingere mai buna
in ceea ce priveste egalitatea lungimii lor, se propune
copiilor sa masoare aceste drumuri cu ajutorul unei
panglici.
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Tema zilei: Pozitii spatiale
Obiective operationale:

01 - Sa compare doua lungimi la nivel vizual;

02 - Sa determine lungimea sagetilor cu ajutorul riglei.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea.

b) Mijloace de invdatdmdnt: doua sageti, rigla.

c) Forme de organizare: frontal
Continutul activitatii: Copiii vor lucra frontal. Li se propune
o fisa pe care sunt desenate doua sageti.

<
In aceasta situatie sunt intrebati daca sagetile sunt de

aceeasi lungime. Pentru ai convinge pe copii ca sagetile au
aceeasi lungime li se propune sa masoare aceste sageti cu
ajutorul riglei.

& conservarea masei

Tema zilei: Brutarul
Obiective operationale:

01 - Sa compare doua corpuri utilizand simturile;

02 - Sa determine masa unor corpuri cu ajutorul
balantei;

03 - Sa constientizeze importanta notiunii de conservare
in viata omului.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea,

explicatia.
b) Mijloace de invdtdmant: doua paini, cantar.
c) Forme de organizare: frontal

157



Continutul activitdtii: Copiilor li se propune in fata doua
paini, dupa care sunt intrebati: cum sunt cele doua paini?
Care e mai grea si care e mai usoara? In continuare se
propune sa le cantareasca cu ajutorul cantarului, plasandu-
le pe talere. Apoi se ia o pdine si se felieaza, dupa care
prescolarii sunt intrebati cu sunt painile. Care paine e mai
grea si care e mai usoard? In scopul familiarizarii
prescolarilor cu egalitatea celor doua greutati se va cere
copiilor sa plaseze painea intreagad pe un taler si cea feliata
pe un alt taler. In baza acestei experiente se va explica
copiilor ca indiferent de forma pe care o ia corpul, masa
acestuia ramane aceeasi.

Tema zilei: Unitati de transport
Obiective operationale:

01 - Sa confectioneze unitati de transport prin tehnica
origami;

02 - Sa distingd masa unor corpuri cu ajutorul
cantarului.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea,

explicatia, origami.

b) Mijloace de invdtdmant: doua foi, schema, cantar.

c) Forme de organizare: Echipe
Continutul activitatii: Copiii sunt Impartiti in echipe. Pentru
inceput vor primi doua foi de acelasi fel, de dimensiuni si
masa egala, pe care le vor compara. Apoi vor fi iIndemnati sa
confectioneze din ele un avion si o barcuta dupa schemele
propuse. Dupa ce finalizeaza, prescolarii sunt intrebati daca
a masa celor doua foi s-a schimbat? Pentru verificarea
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rezultatelor se va folosi un cantar cu ajutorul carora se va
determina masa celor doua wunitati de transport
confectionata.

R -

Tema zilei: Fructele
Obiective operationale:
01 - Sa compare masa a doua corpuri prin diferite

procedee;

02 - Sa determine raportul dintre intreg si partile lui In
baza exemplului propus;

03 - Sa distingd masa unor corpuri cu ajutorul
cantarului.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea,

explicatia.

b) Mijloace de invdtdmant: douad mere, cutit, cantar.

c) Forme de organizare: grup
Continutul activitdtii: Copiii sunt Impartiti In grupuri si li se
acorda doud mere. Sarcina lor este de a determina masa lor.
In urma cAntiririi ei constati cd merele au aceeasi masa. Li
se solicita copiilor sa taie un mar in mai multe parti, dupa
care sunt intrebati daca merele sunt la fel dupa masa
acestora. Pentru convingerea copiilor se solicita ca acestia
sa plaseze marul intreg pe un taler al cantarului si marul
taiat pe un alt taler. Apoi copiilor li se explica principiul
conservarii si importanta acestei notiuni in viata omului.
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& conservarea capacitdtii
Tema zilei: Decoratiuni
Obiective operationale:
01 - Sa compare doua vase dupa capacitatea acestora;
02 - Sa determine capacitatea unor vase cu ajutorul

paharului.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea.

b) Mijloace de invdtdmdnt: doua vase, apd, pahar.

c) Forme de organizare: frontal
Continutul activitatii: Copiilor li se dau doua vase si ambele
sunt pline cu apa. Copiii sunt intrebati daca vasele contin
aceeasi cantitate de apa. Raspunsurile vor fi diverse, iar
pentru a demonstra ca in sticle este aceeasi cantitate,
prescolarii sunt rugati sa masoare apa din vase cu un
pahar. .

Tema zilei: Apa
Obiective operationale:
01 - Sa compare doua vase dupa capacitatea acestora;
02 - Sa determine capacitatea unor vase cu ajutorul canii
gradate.
Strategii didactice:
a) Metode didactice: activitati practice, observarea,
explicatia.
b) Mijloace de invdatdmdnt: doua vase, apd, cana gradata.
c) Forme de organizare: frontal
Continutul activitatii:
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Copiilor vor lucra frontal. Ei vor avea in fata doua
vase, vasul din figura 1 va fi umplut cu apa mai mult de
jumatate, ia vasul din figura 2 este plin.

— ‘
fig.1 fig.2
Pentru inceput prescolarii sunt intrebati daca in cele

doua vase este aceeasi cantitate de apa? Dupa aceea
copiilor li se ofera o cana gradata cu ajutorul cdruia vor
madsura cantitatea de apa din cele doua vase, pe care le vor
compara.
Tema zilei: Granele
Obiective operationale:

01 - Sa compare vasele dupa capacitatea acestora;

02 - Sa determine cantitatea de grane din vase cu
ajutorul lingurii.
Strategii didactice:

a) Metode didactice: activitati practice, observarea.

b) Mijloace de invdtdmdnt: trei vase, boabe de grau,

lingura.

c) Forme de organizare: grup
Continutul activitdtii: Copiilor se prezinta 3 vase cu cereale:
primul vas este umplut plin cu boabe de grau, al doilea vas
este mai mult de jumatate si al treilea vas este plin mai
putin de jumatate. Y

|

_—

fig.1 fig.2 fig.3
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Prescolarii, in aceasta situati sunt intrebati daca in
toate in toate trei vase este aceeasi cantitate de boabe de
grau? Dupa aceea se va masura boabele din cele trei vase cu
ajutorul unei linguri.

& conservarea numdrului
Tema zilei: In lumea formelor
Obiective operationale:
01 - Sa compare multimile In baza materialului propus;
02 - Sa formeze multimi dupa numarul lor.
Strategii didactice:
a) Metode didactice: exercitiul, observarea.
b) Mijloace de invdtdmant: cercuri rosii, triunghiuri
galbene, patrate albastre.
c) Forme de organizare: frontal

Continutul activitdtii: Pentru conservarea numerica se
propune copiilor cercuri rosii, triunghiuri galbene si
patrate albastre. Se plaseaza intr-un sir cercurile, dupa care
li se propune copiilor sa aseze ,tot atatea” patrate cate
cercuri sunt in sir, plasandu-le unu sub altul. Dupa care
prescolarii sunt intrebati: Ce sunt mai multe cercurile sau
pitratele? In continuare, coliilor li se soliciti si plaseze tot
atatea triunghiuri, doar ca pozitionate unu langa altul si
iarasi sunt Intrebati: Ce sunt mai multe patratele, cercurile
sau triunghiurile? Pentru verificare prescolarii sunt rugati
sa pozitioneze triunghiurile la aceeasi distanta ca si
cercurile si patratele.

Tema zilei: Animale mari si mici
Obiective operationale:
01 - Sa compare multimile In baza materialului propus;
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02 - Sa formeze multimi dupa numarul acestora.
Strategii didactice:
a) Metode didactice: exercitiul, observarea.
b) Mijloace de invdtdmdnt: fise cu animale, creioane
colorate (rosu, albastru).
c) Forme de organizare: grup
Continutul activitdtii: Copiii se Impart In grupuri. Fiecarui
grup li se propune doua multimi:
S o . 3.8
- ) A%
K it ™
Dupa aceea copiii sunt intrebati unde sunt mai multi?
Apoi sunt rugati sa numere elementele celor doua multimi.

Sarcina acestora este de a incercui cu rosu multimea mai
mica si cu albastru - multimea mai mare.

Tema zilei: Fructele
Obiective operationale:
01 - Sa compare multimile in baza materialului propus;
02 - Sa formeze multimi dupa diferite criterii.
Strategii didactice:
a) Metode didactice: joc didactic.
b) Mijloace de invdtdmdnt: fructe de diferite feluri,
cartonase rosii, verzi si galbene.
c) Forme de organizare: grup
Continutul activitatii: Copiii sunt organizati pentru
realizarea jocului didactic ,Unde este mai mult sau mai
putin?”
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Sarcina didacticd: sa compare multimile dupa numar.
Scopul didactic: Formarea reprezentarilor despre
conservare;

Material didactic: fructe de diferite feluri, cartonase

rosii, verzi si galbene.

Reguli de joc:

e Jocul se desfasoara in grupuri;

e Pentru raspunsul ,mai mare” - cartonasul verde, ,mai
mica” - cartonasul galben si ,tot atat” - cartonasul
rosu;

e Fiecare raspuns corect va fi aplaudat;

e La sfarsit se va forma concluziile de rigoare.

Elemente de joc: aplauze, manuirea materialelor.
Desfdsurarea jocului: Copiii vor fi impartiti in grupuri in
concordanta de fructul ales. Fiecarui grup i se
repartizeaza cate doua tipuri de fructe. Sarcina copiilor
este de a plasa fructele in doua randuri la aceeasi distanta.
Dupa care raspund la intrebarea: cum sunt cele doua
multimi? Apoi sunt rugati copiii sa plaseze al doilea sir de
fructe unu langa altul si iarasi sunt intrebati: cum sunt
cele doud multimi? Pentru raspunsurile ,mai mare”, copiii
vor ridica cartonasul verde, pentru raspunsul ,mai mica” -
cartonasul galben si pentru raspunsul ,tot atat” -
cartonasul rosu. Fiecare raspuns corect va fi aplaudat.

Tema zilei: Insectele
Obiective operationale:

01 - S3a compare multimile utilizdnd semnele de
comparatie;

02 - Sa raporteze numarul la cantitate.
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Strategii didactice:
a) Metode didactice: exercitiul, observarea.
b) Mijloace de invdtdmdnt: fise cu multimi de insecte,
cartonase cu semnele: <, =, >.
c) Forme de organizare: grup
Continutul activitdtii: Copiilor li se prezintd niste imagini pe
care sunt reprezentate multimi de insecte:

b §
* S
@@

Prescolarii trebuie sa compare multimile plasand
semnul potrivit. Copii la Inceput trebuie sa distinga care
multime este mai mare si care este mai mica. Pentru

verificare prescolarilor 1li se solicita sa numere
elementele din fiecare multime.

Sugestiile metodologice propuse mai sus reprezinta
un aport pentru eficientizarea procesul de formare a
reprezentdrilor despre conservare la copiii din grupa
pregatitoare.

% LUCRU INDIVIDUAL
-

** ldentificati si descrieti o sarcind didactica ce
presupune formarea reprezentdrilor despre conservare
(cantitatii, masei, lungimii si volumului) la copiii de varsta
prescolara mare.
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TEMA 5. METODOLOGIA FORMARII
CAPACITATILOR ALGORITMICE LA
PRESCOLARI

PLAN

5.1. Notiuni generale despre algoritmi
5.2. Metodica familiarizarii prescolarilor cu algoritmi

FINALITATI DE STUDII

» Sa distingd modalitatile de integrare si formare a
capacitatilor algoritmice la prescolari;

» Sa utilizeze un limbaj matematic In activitatile
educationale.

DEMERSUL DIDACTIC

5.1. Notiuni generale despre algoritmi

Odata cu introducerea tehnologiilor informationale in
viata de zi cu zi, precum si integrarea acestora in procesul
de formare a unor competente la copiii de varsta
prescolard, capacitatea de compune si executare a unor
algoritmi devine o componenta esentiala a activitatilor
moderne, o parte integranta a gandirii si culturii copiilor.
De la o varsta foarte frageda, copiii fac cunostinta cu
succesiunea actiunilor (regulilor) pe care trebuie sa le
repete In fiecare zi: in trafic, comportament la masa, pe
stradd, in mentinerea igienei personale. In procesul de
formare a reprezentarilor elementare matematice,
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prescolarii fac cunostinta cu algoritmi ca: construirea unor
serii, numadrarea, rezolvarea problemelor aritmetice,
masurarea cantititilor etc. In acest context este evident
faptul ca inca de la varsta prescolara este nevoie de a forma
la copii abilitati a Intelege, executa si crea algoritmi. Acest
lucru se realizeaza In deosebi la varsta prescolara mijlocie
si mare, fapt demonstrat de prevederile standardelor de
invatare si dezvoltare a copilului de la nastere la 7 ani,
precum:

566. Compara evenimente, actiuni cu ajutorul adultului,
utilizand cuvintele ,la fel/diferit”.

586. Rezolva probleme matematice, simple, in forma
intuitiva.

593. Ordoneaza cu insistentd obiectele 1n sir
crescator/descrescator dupa un criteriu, utilizand
incercarea si eroarea.

621. Masoara, cu ajutorul unitatilor standarde de masura
sau altele, cum ar fi o cand/lingurita etc., lungimea,
masa si capacitatea diferitor corpuri.

636. Alterneaza formele geometrice dupa o anumita
regula.

649. Utilizeaza instrumentele de masurare a timpului
pentru a stabili durata unor actiuni/evenimente s.a.
[3].

Exista mai multi indicatori din cadrul altor domenii si
subdomenii, care pot fi utilizati pentru formarea abilitatilor
algoritmice la prescolari.

Algoritmul este succesiunea operatiunilor necesare
pentru rezolvarea problemelor practice si educationale. El
este unul dintre conceptele fundamentale intalnit in diverse
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domenii de cunoastere. Etimologia cuvantului ,algoritm”
provine de la forma latinda a numelui matematicianului din
Asia Centrala Al-Khwarizmi si semnificd un sistem de
operatii care se aplicd in conformitate cu reguli strict
definite, care, ca urmare a executarii lor succesive, duce la
solutionarea sarcinii.

Potrivit /J.3. KHyT un algoritm este un set finit de
reguli care stabileste o secventa de operatii pentru
rezolvarea unui set specific de probleme [6].

In matematici A.H. KosmoropoB defineste un
algoritm ca un sistem oricare de calcul, care se executa
conform regulilor strict definite, ceea ce duce, evident, la
solutionarea problemei setate dupa un numar de pasi [7].

De Landsheere Gilbert afirma faptul ca specificul
algoritmilor didactici rezulta din contextul pedagogic in
care are loc actiunea automatizati. In alte situatii aceast
actiune nu presupune Intelegerea operatiilor si a
mecanismelor sale specifice. Activitatea didactica solicita
insa actiuni automatizate care trebuie nu numai intelese de
elev, ci si construite uneori de acesta prin angajarea directa
a proceselor sale cognitive superioare [1, p.5-6].

Valorificarea algoritmilor didactici, potrivit
cercetdtorului Mialaret Gaston, implicda rationalizarea
procesului de instruire la nivelul unui Invatamant
programat care conduce elevul spre rezultat pe caile cele
mai eficiente. Angajarea lor in actiuni de instruire
programate pe calculator stimuleaza dezvoltarea
psihologica a elevului prin inlantuirea operatiilor
prezentate intr-o ordine foarte determinata care permite
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rezolvarea unei probleme sau a unei clase de probleme [2,
p.94-95].

Prin urmare asimilarea  algoritmului ofera
posibilitatea de a transfera metoda de rezolvare a
problemei la sarcini similare. Actiunile de control,
autocontrol si corectie sunt, de asemenea, caracteristice
activitatii algoritmice a oamenilor.

AT. TeiiH este de parerea ca formarea gandirii
algoritmice se caracterizeaza prin crearea unui sistem de
cai mentale de actiuni, receptii, metode, strategii mentale
de catre subiect, care ar trebui sa vizeze solutionarea nu
numai a problemelor teoretice, ci si practice, prin
compilarea algoritmilor ca produse specifice activitatii
umane [5].

Utilizarea acestui termen depaseste cu mult cadrul
strict limitat de matematica si poate fi folosit, de fapt, in
orice domeniu al stiintei si al vietii umane.

Astfel, 10.5. TapacoBa utilizeaza acest concept in
activitatea prescolarului. Autoarea considera ca algoritmul
constituie succesiunea comenzilor pentru a rezolva
problema; sistem de reguli formulatintr-un limbaj
inteligibil pentru executant si definirea unui lant de actiuni,
in rezultatul caruia, venim de la surse date cu rezultatul
dorit. Acest lant de actiune este proces algoritmic si fiecare
actiune este un pas. Numarul de pasi de realizat constituie
rezultatul [10].

Savantul rus A.A. Ctosssp considera ca abilitatile
algoritmice constituie ,capacitatea de a imparti actiunile
complexe In componente elementare si de a le prezenta sub
forma unui set organizat al acestora din urma, capacitatea
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de a planifica actiunile unuia, capacitatea de a respecta cu
strictete anumite reguli, capacitatea de a exprima actiunile
cu mijloace lingvistice adecvate” [9, p. 102].

Conform O.H. PognonoBoW, abilitatile algoritmice ale
prescolarilor sunt abilitatea de a urma un plan ideal in
procesul implementarii sale, indica pe larg in discursul lor
rezultatele actiunilor algoritmice, reprezinta algoritmul,
convertesc si corecteaza actiunile algoritmice [8].

In literatura psihologics, pedagogica si metodologic3,
prin abilitatile algoritmice ale prescolarilor, se subintelege
capacitatea de a-si planifica actiunile sale, de a lucra
conform unei reguli, model, de a intelege, de a executa, de a
aplica si de a intocmi algoritmi, de a analiza si de a-si
corecta activitatile sale pentru obtinerea rezultatului dorit,
transferarea metodele de a actiona sau algoritmi in situatii
noi, descrierea acestora intr-un limbaj inteligibil pentru alte
persoane. Astfel, abilitatile algoritmice includ in sine nu
numai capacitatea de a intelege si de a executa algoritmi,
reguli, regulamente, capacitatea de a lucra in functie de
model, dar si intelegerea necesitatii de a va planifica
actiunile sale, capacitatea de a compune independent
algoritmi, de a analiza, de a ajusta activitatea pentru a
obtine un rezultat, de a o descrie intr-un limbaj pe care il
inteleg alti oameni, ceea ce reprezinta o componenta
esentiala a culturii matematice a copilului [4, p. 249].

Potrivit JI. B. BoponuHa si E. A. YTiomoBa abilitatilor
algoritmice ale prescolarilor includ cinci componente:

1. Componenta procesuald este responsabila de
studierea proprietatilor, tipurilor, metodelor de
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scriere a algoritmilor, de executarea si continutul
lor.

2. Componenta personald are ca scop recunoasterea
importantei noilor cunostinte sau metode de
actionare algoritmica.

3. Componenta de reglementare contribuie la formarea
capacitatii de planificare, exercitare a controlului,
autocontrol si corectare a activitatilor lor.

4. Componenta comunicativda dezvolta capacitatea
copiilor de a interactiona cu adultii si unii cu altii in
procesul de executare si construire a algoritmilor.

5. Componenta creativd conditioneaza transferul
cunostintelor algoritmice dobandite in situatii noi,
care nu sunt standard [4, p. 249-250].

Pentru ca orice reteta sa poata fi numita algoritm,
aceasta trebuie sa satisfacda o serie de cerinte. Aceste
cerinte se numesc proprietati ale algoritmului.

JI. B. BopoHuHa, E. A. YTiomoBa [4] si 10.b. Tapacosa
[10] disting urmatoarele proprietati ale algoritmilor:

1. Separabilitate este proprietatea ce permite
despartirea algoritmului Intr-o serie de actiuni separate
(pasi) finalizate. In orice algoritm, pentru fiecare pas (cu
exceptia ultimului) puteti identifica un singur pas care
urmeaza, astfel incat sa nu existe alti pasi intre ei. Pe baza
acestei proprietati, pasii din algoritmi nu pot fi rearanjati.
De exemplu, luati algoritmul pentru deschiderea unei usi cu
o cheie:

1. Ia cheia in mana.

2. Introduceti cheia in gaura cheii.

3. Rotiti cheia In dreapta de doua ori.
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4. Scoateti cheia.
Daca vom incerca, in acest caz, sa rearanjam a doua si a
treia actiune atunci, desigur, se va putea executa acest
algoritm, dar usa nu se va deschide.

2. Exactitate. Fiecare algoritm trebuie sa se constituie
dintr-un numar finit de pasi. Orice actiune a algoritmului ar
trebui sa fie definita strict si fara ambiguitate in fiecare caz.
Conform acestei proprietati, algoritmii nu pot contine, de
exemplu, cerinte precum ,sdapuniti mainile de doua sau trei
ori”.

3. Eficacitate. Fiecare actiune separata si algoritmul in
ansamblu trebuie sa vizeze obtinerea unui rezultat distinct.
Mai mult, rezultatul trebuie obtinut Intr-un numar finit de
pasi.

4. Model. Acelasi algoritm poate fi utilizat pentru a
rezolva orice problema ce are acelasi context.

5. Inteligibilitate. Fiecare etapa a algoritmului trebuie
sa constea din actiuni efectuate, adica etapele prevazute sa
fie efectuate de catre subiectii carora li se adreseaza
actiunile. In plus, situatiile sunt inacceptabile in algoritmi
atunci cand, dupa efectuarea urmatoarei actiuni,
executantul nu este clar, care actiune trebuie efectuat la
urmatoarea etapa.

Astfel, algoritmul este o secventa exacta, riguroasa de
actiuni (pasi), In el este definit prima actiune si
urmatoarele, libertatea de alegere este aproape eliminata.
Existda doua forme de manifestare a algoritmilor:

1. Cuvant, adica secventa exprimata verbal: de exemplu,

indicatii;

2. Vizual: scheme, formule.
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Inregistrarea algoritmilor se poate realiza prin
diverse modalitati: inregistrare verbald, formula, tabelar,
diagrama-schema sau in limbaj algoritmic (de programare).

Notarea verbald este o forma de reprezentare a
algoritmului care permite utilizarea limbajului natural si a
simbolismului matematic, ceea ce face ca algoritmul sa fie
inteligibil si accesibil pentru asimilare. Acest tip de
inregistrare are mai multi algoritmi ,casnici”: retete,
instructiuni pentru aparate si instrumente de uz casnic,
reguli pentru a calatori In vehicule de pasageri, etc. De
exemplu, scriem algoritmul ,Face om de zapada”.

1. Faceti o minge mare din zapada si asezati-o pe

pamant.
Faceti a doua minge, mai mica decat prima.
Pune a doua minge pe prima.
Faceti a treia minge, mai mica decat a doua
Pune a treia minge pe a doua.
Puneti galeata pe bila superioara.
Pe a treia minge, faceti ochii din pietre si lipiti un
morcov intre ochi.
8. Omul de zapada este gata.

Aceleasi actiuni pot fi descrise cu ajutorul desenelor.

N Ut WD

Pentru prescolari, aceste metode de scriere a algoritmului
sunt cele mai acceptabile. Cu toate acestea, prescolarii pot fi
introdusi in alte forme de inregistrare a algoritmilor.

Algoritmii folositi pentru calcule pot fi scrise intr-o
formula sau tabele. De exemplu, pentru a rezolva problema
utilizati urmatoarea formula: a+b =rc.

Este convenabil sa folositi o inregistrare a
algoritmului folosit pentru calcule sub forma unui tabel
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atunci cand trebuie sa gasiti nu una, ci mai multe valori ale
aceleiasi expresii pentru valori diferite ale variabilelor
incluse 1n ea.

Algoritmele pot fi, de asemenea, scrise In limbajul
diagramelor-schema. Pentru aceasta, fiecare etapa a
algoritmului trebuie sa fie scrisa sub forma unei anumite
figuri geometrice (bloc). Exista mai multe tipuri de blocuri,
precum:

e Blocurile de prelucrare a informatiilor (sau aritmetice)
constituie acel bloc, ce corespunde unei comenzi si care
asigura executarea unei actiuni, in urma careia se
formeaza un nou rezultat intermediar sau final. Acestea
sunt infatisate sub forma unui dreptunghi, in interiorul
caruia este Inregistrata actiunea efectuata;

e Blocul logic - un bloc corespunzator unei comenzi care
prevede verificarea unei anumite conditii. Se prezinta
sub forma unui romb, 1n interiorul caruia este
inregistrata conditia verificata. Executarea acestei
comenzi nu duce la un rezultat nou, ci doar determina
cursul suplimentar al procesului decizional;

e Blocurile ,Start”, ,Sfarsit” sunt redate sub forma de
ovale, in interiorul carora sunt inregistrate cuvintele
corespunzadtoare.

In dependenti de ordinea de realizare a actiunilor
exista trei tipuri de algoritmi: liniari, ciclici si ramificat.

Algoritm liniar - actiunile descrise se efectueaza o data
si Intr-o ordine bine determinata. Algoritm de tip liniar
poate fi considerat prepararea ceaiului, efectuarea unui
sandwich s.a.

Ex: algoritmul de plantare al unei plante.
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Sapa groapa

Y
Plaseaza radacinile plantei In groapa

L e
Astupati groapa cu tarana
v

Udati planta

Fig. 1. Algoritmul liniar al procesului de plantare a unei
plante

Un algoritm ciclic este o descriere a actiunilor care
trebuie repetate de un anumit numar de ori sau pana la
indeplinirea unei anumite conditii. Lista actiunilor
repetitive se numeste corpul ciclului.

Multe procese din lumea inconjuratoare se bazeaza pe
repetarea aceleiasi secvente de actiuni. De exemplu: in
fiecare an vine primavara, vara, toamna si iarna; viata
plantelor trece prin aceleasi cicluri pe tot parcursul anului,
traversare a unei strazi fara semafor s.a.
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Mergi la marginea bordurii

>y
Opreste-te
v

Uita-te la stanga

Vine transport din stanga

Uita-te la dreapta
v

Vine transport din dreapta

Treci strada

Fig.2. Algoritm ciclic al procesului de traversare a unei
strazi fara semafor

Un algoritm ramificat este un algoritm in care, in
functie de conditie, se realizeaza una sau alta secventa de
actiuni. In general, schema algoritmului de ramificare va
arata astfel: ,daca conditia, atunci ..., altfel ...”.

Ex: Daca un bilet de film costa nu mai mult de o suta de leij,
atunci cumpara un bilet si ia-ti locul in sala, altfel du-te
inapoi acasa.
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Distinge pretul biletului la casa

Da

5

Cumpara bilet Intoarce-te
v acasa

Nu

Biletul costa
100 lei si mai
putin

A\ 4

Ocupa locul in sala

[
Fig.3. Algoritm ramificat al procesului de procurare a unui
bilet la film

Din figura se poate observa cd, in functie de conditie,
se realizeaza doar una din actiunile succesive.

5.2. Metodica familiarizarii prescolarilor cu
algoritmi

Rutina zilnica a unui prescolar este un sistem de
instructiuni pentru indeplinirea actiunilor de catre copii si
cadru didactic intr-o anumiti secventi. Invitandu-i pe copii
sa numere, sa masoare lungimile, sa adune si sa scada
numere, sa curete, sa planteze plante etc., le spunem reguli
necesare despre ce si cand sa faca sarcina. Organizand o
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varietate de jocuri didactice In sala si in aer liber,
prescolarii introduc regulile lor.

Se spune ca toate tipurile de activitati desfasurate
dupa anumite instructiuni sunt realizate in functie de
anumiti algoritmi. De la o varsta frageda, o persoana invata
si executd un numadr mare de algoritmi in viata de zi cu zi,
de multe ori, nestiind despre ce este vorba.

Efectuarea actiunilor conform algoritmului formeaza
la copii baza necesara pentru Iimbunatatirea abilitatilor de a
controla progresul rezolvarii unei probleme educative sau
de joc si contribuie la:

o eficientizarea gandirii copiilor, 1mbunatatirea
perceptiei realitatii prin stapanirea secventei date in
regulile de efectuare a anumitor actiuni, ceea ce este
exprimat in capacitatea de a-si planifica actiunile;

e imbunatatirea orientdrii spatiale a copiilor,
stapanirea mai buna a regulilor de traversare a
drumului, implementarea cu succes a jocului si a
activitatilor educationale;

e stdpanirea de catre copii a sistemelor de semne,
scheme, modele, s.a. codarea si decodarea
informatiilor, cunoasterea conexiunilor logice intre
etapele succesive ale oricarei actiuni.

La varsta prescolara este necesar sa se formeze idei
despre succesiunea actiunilor, pentru familiarizarea
copiilor cu conceptele: ,reguli”, ,algoritm”; sa li se explice
importanta regulilor in viata sa (rutina zilnica, regulile de
spalare, imbracare, dezbracare, mancare, traversarea
drumului etc.), regulile din activitatile educative (reguli de
numarare, masurare a lungimii, masei, rezolvarea
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problemelor etc.), regulile din activitati de joc. Aceste reguli
sunt introduce la prescolari sub forma de algoritmi.

Familiarizarea prescolarilor cu algoritmi si formarea
abilitatilor algoritmice la copii includ trei etape:

1) formarea capacitatii copiilor de a executa algoritmi;

2) formarea la copii a capacitatii de a compune algoritmi;

3) consolidarea competentelor dobandite in activitati
educationale si de joc.

Procesul de formare a abilitatii copiilor de a realiza
algoritmi (prima etapd) se Incepe nemijlocit in grupa
mijlocie. In aceastd etapd, termenii ,algoritm”, ,reguli”,
»plan” nu sunt introdusi. La aceasta varsta, este necesar sa
alegeti exercitii didactice sub forma de jocuri, jocuri si
materiale didactice necesare pentru desfasurarea lor, care
vor contribui la Invatarea copilului de a implementa
algoritmi liniari si de a constientiza importanta
implementarii lor in viata de zi cu zi si In activitatea
educationald. Prin urmare, un prescolar de 4-5 ani trebuie
sa se Invete:

1. sa constientizeze scopul activitatilor viitoare.

2. sa Imparta activitatea in etape separate, pasi.

3. sa efectueze acesti pasi secvential intr-o ordine strict

definita.

4. sa evalueaza rezultatul dorit in procesul de

implementare a actiunii.

5. sa efectueze ajustari, daca nu a fost obtinut rezultatul
dorit, in algoritmul activitatii sale.

Aceste actiuni sunt formate la copii in baza unor
exemple luate din viata reald. Acest lucru are loc in
urmatorul mod. Cadrul didactic le spune copiilor un anumit
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algoritm (liniar), in timp ce arata actiunile numite. De
exemplu: algoritmul de turnare a apei intr-un pahar dintr-o
sticla.

Dupa ce este demonstrate algoritmul se solicit ca 1-2
copii sa arate actiunile ce isi amintesc, precum si a
succesiuni actiunilor care trebuie sa le urmeze pentru a
turna apa intr-un pahar. Educatorul verificd modul in care
prescolarii si-au amintit scopul activitatii prin interogarea
prescolarilor. El cere sa repete sarcina care trebuie acum
finalizata. Cadrul didactic poate folosi cartonase care
ilustreaza diverse actiuni si sugereaza prescolarilor sa
aleaga un cartonas cu o imagine a sarcinii dorite. De
asemenea, educatorul poate pregati cartonase cu obiecte si
actiuni pictate si sa ceara copiilor sa aranjeze cartonaselor
in ordinea cuvenita. Copiilor li se cere si memorizeze
succesiunea actiunilor. Totodata este foarte necesar de a
invata copiii sa-si verbalizeze actiunile, iar educatorul
trebuie sa 1i ajute In acest lucru, insotind actiunile copiilor
cu comentarii.

Dupa aceea educatorul trebuie sa verifice daca copiii
isi amintesc corect algoritmii. Verificarea poate fi efectuata
in diferite moduri: copiii arata pasii actiunii enuntate de
catre cadru didactic (pentru a arata cum sa se imbrace, sa
se dezbrace, sa faca un pat, sa planteze o plantd, sa
hraneasca pestii etc.), sau educatorul pregateste cartonase
cu actiuni desenate, le aranjeaza in ordine aleatorie, iar
dupa ce copiii observa greseala, le cere sa le plaseze in
ordinea cuvenita.

In viata de zi cu zi, copiii s-au intalnit cu algoritmi la o
varstd mai mica. De exemplu, Tnainte de micul dejun,
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educatorul vorbeste despre ce trebuie sa faca copilul
pentru a manca terci. Impreund cu copiii, alcituiesc un
algoritm pentru activitatile viitoare, care este un algoritm
ciclic. Acestia trebuie:

1) sa se spele pe maini;

2) sa se steargd pe mainile cu un prosop;

3) sa stea la masa la locul sau;

4) sa ia o lingura;

5) sa scoata terciul;

6) sa mancati terci dintr-o lingura; (repetati pasii 5 si 6

pana cand farfuria devine goala);

7) sfarsit.

In cadrul activititi copiii fac cunostintd cu diversi
algoritmi liniari - regulile de efectuare a tehnicilor de
suprapunere si juxtapunere, reguli de numarare, algoritmul
de compare dupa marime, realizarea unei serieri etc., dar in
grupele mare si pregatitoare - cu algoritmi de solutionare a
problemelor, de masurare a dimensiunii, reguli pentru
utilizarea a instrumentelor de masurare etc.

Astfel, obiectivul principal al primei etape este
formarea la prescolari a capacitatii de a-si organiza
activitatile: formarea capacitatii lor de a planifica si exercita
controlul. Planificarea initiala include: constientizarea
obiectivului, separarea activitatilor in etape separate,
implementarea carora este strict definita intr-o ordine.

In a doua etapd, se lucreazi la dezvoltarea abilitatii
copiilor de a compune diversi algoritmi (liniari, ramificatori
si ciclici). Aceasta activitate ar trebui sa inceapa la varsta
prescolari. In acest caz un prescolar la aceastd varsti ar
trebui sa invete:
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1. sa efectueze un algoritm ramificat.

2. sa efectueze un algoritm ciclic.

3. sa compund un algoritm, atat liniar, ramificat, cat si
ciclic.

4. sa Inregistreze si sa inteleaga algoritmi utilizand

diagramele-scheme.

La aceasta etapa este bine sa se inceapa cu algoritmi
liniari. Ca exercitii pregatitoare care contribuie la formarea
capacitatii copiilor de a construi algoritmi constituie
jocurile-exercitii pentru a construi o succesiune de
evenimente. De exemplu [12]:

e ,Ce va fi In continuare?” - educatorul spune o
propozitie care descrie un eveniment (Pe copac s-a
copt o parad), iar copiii vin cu o propozitie care descrie
urmatorul eveniment, adica continuarea (Doru a rupt
para si i-a dat-o lui Andrei);

e ,Cine stie, continua povestea” - educatorul propune
copiilor sa-si aminteasca si sa redea o poveste
(,Ridichea”, ,Minusa”, ,Scufita rosie”s.a.). In timpul
jocului, un copil trebuie sa spuna 1-2 propozitii, apoi
altul va continua povestea etc. Pentru ca copii sa
redea povestea mai usor, se propune prescolarilor un
set de imagini.

De exemplu: se arata copiilor urmatoarele imagini pe

care acestia trebuie sa le aranjeze pe rand:

1) bunicul sadeste o ridiche;

2) o ridiche mare;

3) bunicul trage ridiche;

4) bunicul si bunica trag de ridiche;

5) bunicul, bunica si nepoata trag de ridiche;
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6) bunicul, bunica, nepoata si cainele trag de ridiche;

7) bunicul, bunica, nepoata, cainele si pisica trag de

ridiche;

8) bunicul, bunica, nepoata, cainele, pisica si

soarecele trag de ridiche;

9) s-a scos ridichea.

Acest joc poate avea urmatoarea continuare:
educatorul propune sa excluda un cartonas din sir pentru
a vedea ce se Intampla. Daca este scoasa primul cartonas
si redam povestea: Undeva a crescut o ridiche mare.
Bunicul trage de ridiche si nu poate sa o scoata. Dar cine i-
a permis bunicului sa scoata ridichea altcuiva? s.a.m.d.

Dupa o analiza completa a povestii, este necesar sa
concluzionam: o poveste, povestire, orice exercitiu poate
fi Tmpartit in evenimente, parti, actiuni care se succed
intr-o ordine strict, care nu poate fi distrusa sau
rearanjata, deoarece in caz contrar sensul se va schimba
sau se va dovedi gresit [12].

e ,Ce a fost la inceput?” - educatorul ofera copiilor o
serie de imagini care prezinta evenimente
interrelationate. De exemplu: o pasare face un cuib;
pasarea eclozeaza oud; puii eclozau, pasarea depune
oud. Copiii trebuie sa aranjeze cartile in ordinea
consecutivitatii derularii evenimentelor.

e ,Spune-mi ce s-a intamplat” - educatorul propune
copiilor inceputul si sfarsitul unor evenimente, iar
copiii trebuie sa reproduca evenimente intermediare
care sa conduca la rezultatul vizat.
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De exemplu: ,,Cum cresc florile din seminte?” Semintele
sunt plantate in pdmdnt, udate, planta creste, apar
muguri, mugurii se deschid, si obtinem florile.

Pentru a facilita reorganizarea evenimentelor se
poate oferi copiilor imagini cu obiecte, evenimente care
trebuie aranjate in ordinea corecta. Totodata se selecteaza
un cartonas care indica prima actiune, iar actiunea care
lipseste este descrisa verbal pentru a obtine rezultatul
scontat.

Invitarea modului de a scrie algoritmi incepe cu o
analiza a tipului de activitate propus copiilor, adica
educatorul ,imparte” Impreuna cu copiii procesul de
rezolvare a unei anumite probleme educationale in parti
separate (,pasi”), discuta esenta si importanta lor.

De exemplu: Plasati In fata voastra tot atatea patrate,
cate jucarii sunt pe raft (7).

Pentru inceput se realizeaza o conversatie cu copiii in
care este evidentiat faptul ca pentru a face fata acestei
sarcini este necesar ca copiii sd o Imparta in parti.
Continutul si semnificatia fiecarei parti sunt discutate cu
copiii si se argumenteaza importanta lor. Logica
rationamentului poate fi urmatoarea: mai intai trebuie sa
va amintiti si sa intelegeti unde sa asezati patratele. Apoi,
amintiti-va cate patrate trebuie sa aranjati. Este foarte
important ca cadrul didactic sa nu indice numarul distinct,
ci doar sa dirijeze copiii pentru distingerea lui. Pentru a afla
cate jucarii trebuie sa fie plasate in fata lor, mai Intai
numaram jucdrile de pe raft, dupa care numara tot atatea
patrate, adica 7 patrate. Apoi enumeram din nou toate
etapele de mai sus, le repetam: ce trebuie de facut?
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(numirat patrate). Unde si le asezi? (In fata pe masa).
Cum? (Intr-un rand). Cate? (Tot atatea cate jucdrii sunt pe
raft). Numaram jucariile de pe raft, exista 7, ceea ce
inseamna ca ai nevoie si de 7 patrate. Dupa aceea incepe sa
lucreze. Intre timp se revine la discutia algoritmului
(ordinea sarcinilor). Educatorul trebuie sa Insoteasca
actiunile sale sau ale copiilor cu comentarii, sa le spuna ce,
cum si in ce ordine trebuie de efectuat.

Pentru a consolida abilitatile de creare a algoritmilor
se recomanda introducerea unui nou obiect, de exemplu un
robot, ciruia copiii vor da anumite comenzi. In acest caz
copiii vor crea algoritmi. Robotul este necesar pentru a le
arata copiilor ca comenzile trebuie sa fie foarte clare si
emise Intr-o ordine corecta. Initial rolul robotului il joaca
educatorul.

Cadrul didactic informeaza copiii ca astazi el devine
robot si le spune ca un robot este o masina care asculta o
persoana in orice si face doar ceea ce i se spune. lata de ce
trebuie sa-i dam o sarcina si el o va Indeplini, dar comenzile
trebuie sa li se dea corect si In ordinea corectd, altfel
robotul se va confunda.

Ex: Energia mea se terminad, daca nu sunt reincarcat, atunci
ma voi opri si nu va voi putea face un cadou de la bunica
mea.

- Cum sa te incarc?

- Te rog, da-mi ceva de mancare.

- Mananca o banana.

- Si cum se mananca banana? Ajuta-ma copii!

in timpul jocului, copiii, sub indrumarea educatorului,
creeaza un algoritm, informeaza robotul despre comanda
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»,mananca o banana”, iar robotul 1i executa: prima comanda:
,1a 0 banana”, a doua ,Manca-o”.

-Credeti ca robotul a reusit sa se incarce? De ce robotul nu
va dat cadoul bunicii? Ajuta-l pe robot ca sa manance
banana.

- Stiu ca robotul nu a putut manca o banana cu o coaja, am
ratat actiunea: ,Cojeste banana”.

- Sau poate mai Intai spalati banana, apoi curatati-o? Au fost
determinate primi pasi ai algoritmului.

Apoi robotul arata si spune ca nu stie unde sa duca
coaja. Copiii il sfatui pe robot sa o arunce. Acesta o arunca
pe podea. Copiii se corecteaza:

- Arunca coaja in cos.
Astfel obtinem algoritmul pentru ,Incircarea robotului”:
1. Luati banana din punga.
2. Spalati-l.
3. Stergeti-va mainile.
4. Curatati-o.
5. Mancati-o.
6. Aruncati coaja in cos.
7. Sfarsitul.

Robotul raporteaza ca ultima comanda ar trebui sa fie
intotdeauna comanda ,Sfarsit”, In caz contrar, va manca o
alta banana, iar apoi alta si alta pana cand copiii o vor opri.

Dupa ce prescolarii detin orice joc sau sarcina in ceea
ce consta realizarea unor algoritmi, educatorul analizeaza
cu ei implementarea tuturor etapelor si atingerea scopului.
Cadrul didactic corecteaza, daca este necesar, algoritmul,
facand modificari la cartonasele prezentate pe tabla
(schimbandu-si locurile, suplimentand). Apoi le cere
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copiilor sa execute algoritmul si, Impreuna cu acestia

rezumd ce au invatat, ce dificultati au Intilnit, ce nu

functioneaza si de ce?

La aceasta etapa se pot folosi urmatoarele jocuri [12]:

e ,Constructori”. Copiii 1si construiesc o casa din cuburi cu
ajutorul unui ,robot”. Educatorul executa comenzile
copiilor, dar uneori nu functioneaza daca copiii fac
greseli. Posibile greseli ale copiilor: au incalcat
procedura; au spus sa plaseze, dar nu au spus ce; a
repetat acelasi lucru de doua ori; au uitat sa spuna unde
sa puna etc. ,Robotul” trebuie sa raspunda in primul
rand la comenzile incorecte: sa efectueze miscari cu
mainile goale, sa piarda piese, sa ia ceea ce nu este
necesar, sa puna piesele stramb, etc.

e ,Masini de spalat”. Educatorul relateaza ca toti copiii sunt
masini de spalat, dar masina nu stie sa gandeasca,
trebuie sa veniti cu comenzi pentru ea, in care ar trebui
sa spuneti ce si cand sa o faceti. Copiii ofera comenzi: ,Se
toarna apa”, ,Se toarna praful” etc. Cadrul didactic
trebuie sa introduca o imagine grafica a comenzilor:
spicaturi de apa”, ,cutie cu praf de spalat” etc. Cand
ordinea de comenzi este fixata pe tabld, educatorul
»,activeaza” masinile de spalat, iar copiii cu sunete si
gesturi ilustreaza functionarea masinii conform
algoritmului aratat.

e ,Ghici ce mijloc de transport este?”. Unul dintre prescolari
trebuie sa ghiceasca un vehicul si 1i spune unui prieten
despre acesta pe baza unui algoritm grafic care consta
din cartonase separate: Ce este acesta? Din ce parti
consta? Cu ce este condus (electricitate, benzina)?
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Pentru ce se foloseste? Cine le foloseste? Colegul sau
trebuie sa ghiceasca.

e ,Regimul zilei”. Educatorul solicit copiilor sa stabileasca
regimul zilei alegand pentru aceasta cuvinte cheie, de
exemplu ,desteptarea”, ,mic dejun”, ,plimbare” etc.

e ,Campul Minunilor” este un joc in care trebuie sa-1 ajutati
pe Pinocchio sa ingropati bucati de aur. Pentru aceasta
se creeaza algoritmul: sdapati o gaurd, puneti bucatile de
aur 1n gaurd, umpleti gaura cu pamant, turnati apa,
spuneti ,creks, feks, peks”.

e Un altjoc este ,Ajutd-I pe Nestiild”, unde copiii trebuie sa-
| ajute pe Nestiila sa manance un mar, banana, pere, s.a.
in acest caz algoritmul este: ia o para, spal-o, mananca
para, arunca ciotul In cosul de gunoi, sfarsit.

e ,Ajutd-1 pe Winnie Pooh sd mdndnce”. In cadrul acestui
joc prescolarii au de creat algoritmul: deschide robinetul,
spala-ti mainile, Inchide robinetul, sterge mainile cu un
prosop, aseaza-te la mas3, ia o lingura, mananca miere,
sfarsit.

Pentru fixare, copiilor li se pot oferi algoritmi in care
sunt luate unele actiuni, este incdlcata ordinea lor sau se
propune ca copiii singuri sa creeze un algoritm pentru
oricare actiune sau selectarea unui algoritm pentru o
situatie problema.

De exemplu: ,,Corect Nestiila mananca bomboane?" Copiilor

si se ofera urmatorul algoritm: 1) Ia o bomboana; 2) spala

bomboana; 3) desfa bomboana; 4) mananc-o; 5) arunca
hartia in cos; 6) sfarsit. In acest algoritm, pasul 2 este
incorect, deoarece nu este necesara spalarea bomboanelor.
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In asa mod, sunt introdusi algoritmi liniari. Dupa ce
copiii au Invatat sa lucreze cu acest tip de algoritm, este
necesar sa-i familiarizezi cu un algoritm ramificat.

Pentru inceput trebuie sa efectuati lucrari
pregatitoare, inclusiv jocul ,Da-Nu”. Educatorul spune ca
uneori se folosesc intrebari in discurs, iar copilul trebuie sa
raspunda cu ,da” sau ,nu”. Ex: ,Voi ati luat micul dejun?”
Copiii sunt incurajati sa vina singuri cu astfel de intrebari,
pe care le adreseaza reciproc. Dupa aceea educatorul spune
ca in discursul nostru exista si astfel de intrebari la care nu
se poate raspunde doar cu ,da” sau ,nu”. De exemplu, ,cati
ani ai?” si sugereaza ca fiecare copil sa formuleze o
intrebare similara si sa o puna unui copil. Daca copiilor le
este dificil, educatorul le sugereaza cu ce cuvinte ar trebui
sa inceapa intrebarile: cat de mult?, unde?, cand?, de ce?,
unde? etc. Pentru consolidare se poate utiliza jocul ,Ghici”:
educatorul va ghici copilul, o jucdrie sau un obiect, iar copiii
ar trebui sa formuleze intrebari la care se poate raspunde
cu,da” sau ,nu”.

Apoi, copiilor li se ofera jocul ,Fa dupa indicatie”.
Educatorul reprezinta pe tabla o parte a algoritmului, care
contine o anumita conditie.

De exemplu:

C s Nu
Da Esti baiat?

Deplaseaza-te In stanga Deplaseazi-te in dreapta

Fig.4. Algoritmul jocului ,Fa dupa indicatie”

Educatorul il cheama pe un baiat si 1i pune o
intrebare, spunandu-i ce trebuie sa faca. Apoi cheama o
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fata, 1i pune o intrebare si 1i arata ce trebuie de facut. Dupa
aceasta, restul copiilor ar trebui sa se ridice In picioare
conform algoritmului. Conditiile pot fi diferite: ,Ai parul
lung?”, ,Esti in pantaloni?”, ,Ai 6 ani?”, s.a. Schimband
conditiile, educatorul incearca sa inteleaga cd, in functie de
raspunsul la intrebarea conditiei, se realizeaza aceasta sau
acea actiune.

Pentru consolidare se pot utiliza urmatoarele situatii:

1. Ce actiune ati efectuat? De ce?

. . Nu
Da Tu iubesti si te
joci cu papusile? #
A\ 4
la papusa si joaca-te Spune cu ce
iubesti sa te ioci

Fig.4. Algoritmul jocului ,,Cu ce iubesti sa te joci?”

2. Cum se fierbe apa intr-un ceainic electric. Priveste
algoritmul si spuneti ce actiuni trebuie sa efectuati
daca exista apa In ceainic sau nu.

Deschide ceainicul

Da Nu

Este apa in ceainic?

Toarna apa
in ceainic
v

L 4
Porneste ceainicul

Fig.5. Algoritmul procesu|u1 ! e fierberii apei intr-un ceainic
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Copiilor 1i se ofera si alte situatii legate de
indeplinirea unei anumite conditii precum traversarea
strazii la semafoare atunci cand este semnalul verde
aprins?, anularea plimbarii, deoarece ploua pe strada? s.a.

Dupa ce copiii au invatat algoritmul ramificat, putem
trece la familiarizarea copiilor cu algoritmul ciclic. Cea mai
simpla versiune a algoritmului ciclic este constructia de
serii. Prin urmare, pentru inceput este recomandat sa
efectuati urmatoarea sarcina cu copiii: educatorul pune mai
multe panglici pe masa (4-5) si sugereaza aranjarea
panglicilor dupa lungime, de la cea mai lunga la cea mai
scurtd. In urma discutiei, copiii isi aduc aminte de
algoritmul pentru construirea seriei, dar principalul lucru
in acest moment este sa scrie acest algoritm sub forma de
diagrama, atragand atentia copiilor ca unele actiuni se
repetd de mai multe ori. In timpul discutiei apare urmatorul

algoritm: @

Alege cea mai lunga panglica din cele propuse
v
Plaseaz-o pe masa

Y
Alege din panglicile ramase pe cea mai lunga
Y

v

Plaseaz-o la dreapta celei anterioare

e
v

Nu

Fig.7. Algoritmul procesului de ordonare a panglicilor dupa

lungime
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Dupa acelasi algoritm se poate aranja numerele in
ordine crescitoare, jucdriile dupd iniltime etc. In alte
domenii educationale, prescolarii trebuie sa se ocupe de
sarcini similare. De exemplu, activitatile pentru dezvoltarea
fizicaA a prescolarului incep cu aranjarea acestora dupa
inaltime.

Pentru consolidarea competentelor copiilor li se ofera
algoritmi In care sunt inregistrate unele erori.

Ca de exemplu, Nestiila 1-a invitat pe robot sa mearga
la pescuit. Cand robotul a intrebat cum se face? Nestiila a
raspuns: ,Pune momeala in carlig, arunca carligul in apa si
asteapta pana pestele va musca momeala. Pe masura ce
prinzi pestele, repeta din nou". Acum a trecut a doua zi, dar
robotul nu s-a intors niciodata de la pescuit. Ce trebuia sa

spuna Nestiila pentru

ca robotul sa se
intoarca din pescuit? -
(Este necesara v

introducerea  unor
conditii, precum v
umpleti o galeata cu

i Nu
peste? ori a durat 2,
3,sau 4 ore s.a.).
o ) Da
Copiii sunt
invitati sa
diagrama:

Da

Fig.8. Algoritmul procesulque pescuire
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La fel putem propune copiilor sa creeze algoritmii
urmatoarelor procese: prepararea unei salate din rosii
(castraveti), pregatirea ceaiului, crearea wunui erbar,
algoritmul de organiza a unor jocuri (Ziua si noaptea, De-a
vanatorii, Casuta iepurasului etc.), algoritmul de cumparare
a unor carti (jucarii) dintr-un magazin s.a.

Citind basme cu copiii, cereti copiilor sa-i ajute pe eroi
sa indeplineasca una sau o alta sarcina, cum ar fi: s-o ajute
pe Cenusareasa sa aleaga fasolea alba de cea rosie. Pentru a
face acest lucru, trebuie sa compuneti un algoritm si sa-1
scrieti Intr-o diagrama - schema:

Pregatirea a doua
v

Deschideti sacul
v

Ia un bob

Este o fasole alba?

Pune-o in cosul Pune-o in cosul
din stanga din dreapta

Nu

Fig.9. Algoritmul procesului de alegerea fasolei albe de cea
rosie

Da

Sunt fasole in sac?

194



Algorimul verbal: 1) pregatirea a doua cosuri goale; 2)
deschideti un sac de fasole; 3) luati un fruct; 4) daca este
vorba de fasole alba, atunci puneti-l in cosul din dreapta,
daca este rosu, apoi in cosul din stanga; 5) repetati pasii 3 si
4 pana cand sacul este gol; 6) sfarsit.

Consolidarea abilitatilor algoritmice dobandite (a
treia etapa) se realizeaza in activitati educationale si de joc.
Un prescolar ar trebui sa invete:

1. sa realizeze orice algoritm.

2. sa creeze orice algoritm.

3. sa faca ajustari la algoritmul creat anterior in
conformitate cu conditiile modificate.

4. sa Inregistreze algoritmul verbal, cu ajutorul
simbolurilor, diagramelor-schema.

In acest mod, la a treia etapa, abilitatile algoritmice
formate la prescolari sunt consolidate.

Transferul competentelor dobandite cu privire la
crearea si inregistrarea unor algoritmi in diverse domenii
de activitate constituie obiectivul principal al acestei etape.
Educatorul foloseste instrumentele descrise mai sus, dar
treptat creste ponderea independentei de implicare a
copiilor 1n acest proces, incurajeaza autodeterminarea
stabilirii obiectivelor, controlul, corectarea si reflectarea
executiei si credrii unor algoritmi.

In final se constati ci pentru formarea abilititilor
algoritmice la copii de varsta prescolara, este necesar:

e de aactiviza activitatea cognitiva a copiilor;
e de a forma capacitatea de analiza, compare, reflectare

a rezultatelor actiunilor vorbite;
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e de a trezi interesul pentru algoritmizarea actiunilor
sale;

e de a atrage atentia copiilor asupra regulilor de
desfasurare a diferitelor tipuri de activitati, a
structurii lor, a posibilitatii de a reprezenta In schema
succesiunea actiunilor, pentru a intelege semnificatia
si eficacitatea acestui proces;

e de a Invata copiii sa gaseasca in mod independent
conexiunile si dependentele logice ale obiectelor si
actiunilor specificate in algoritm;

e de a dezvolta la prescolari abilitatea de a compune in
mod independent algoritmi pe o varietate de
continuturi, atat in activitatea educationala, cat si in
timpul liber;

e de a dezvolta abilitatea de a vedea legatura dintre
observarea unei succesiuni de actiuni si obtinerea
unui anumit rezultat.

™

/@ LUCRU INDIVIDUAL

~

** Enumerati 5 situatii (continut matematic) in
baza carora se poate crea un algoritm cu prescolarii.
** Realizati cate un algoritm liniar, ramificat si ciclic
pentru o anumita actiune sau proces. Determinati
grupa de varsta la care poate fi aplicat. j
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TEMA 6. UTILIZAREA TIC IN FORMAREA
REPREZENTARILOR MATEMATICE LA VARSTA
PRESCOLARA

PLAN

6.1. Notiuni generale despre TIC

6.2. Rolul tehnologiilor informationale in formarea
reprezentarilor matematice la copiii de varsta
prescolara

6.3. Sugestii metodologice de utilizare a tehnologiilor
informationale 1n procesul de FREM in Institutiile de
Educatie Timpurie

FINALITATI DE STUDII

e =

metode didactice si TIC;

» Sa utilizeze un limbaj matematic in activitatile
educationale.

DEMERSUL DIDACTIC

6.1. Notiuni generale despre tehnologiile
informationale si comunicarii (TIC)

Cuvantul ,tehnologie” are radacini grecesti, iar in
traducere Inseamna stiinta, un set de metode si tehnici
pentru prelucrarea sau prelucrarea materiilor prime,
semifabricate, produse si transformarea acestora in
bunuri de consum. O intelegere moderna a cuvantului

199



include aplicarea cunostintelor stiintifice si ingineresti
pentru rezolvarea problemelor practice. In acest caz,
tehnologiile informationale si de telecomunicatii pot fi
considerate astfel de tehnologii care vizeaza procesarea
si transformarea informatiilor.

Conceptul de tehnologii informationale si comunicdrii
provine din limba engleza de la expresia ,Information and
Comunication Technology” care semnifica noi tehnologii.
Analizand literatura de specialitate conceptului vizat i se
atribuie diverse sensuri in dependenta de context.

Potrivit UNESCO World Educational Report ,noile
tehnologii chestioneaza conceptiile traditionale privind
predarea si invatarea si, reconfigurand maniera in care
profesorii si elevii au acces la informatie, au potentialul de a
transforma specificul proceselor de predare si invatare”
[13].

In  viziunea S.Corlat, G.Karlsson, A.Braicov,
tehnologiile informationale si comunicdrii reprezinta
sintagma care desemneaza noi forme de comunicare si
transmitere a informatiei, instrumente de prezentare
multimedia etc., care permit un grad ridicat de
interactivitate [2, p. 9].

A. Globa considera ca tehnologiile Informationale si
de Comunicatie (TIC) reprezinta un ansamblu de
instrumente si resurse tehnologice digitale utilizate pentru
a comunica, crea, difuza, stoca si gestiona informatia.
Tehnologiile sunt bazate pe calculatoare, echipamente
periferice digitale, transmiterea datelor pe banda larga,
Internet [6, p.13].
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Savantii M.I0.OsremikoB si B.M.YBapoB considera ca
TIC in educatie reprezinta complexe de tehnologii bazate pe
introducerea calculatoarelor personale in educatie si
autoeducatie [11, p.134].

n.I. 3axapoBa considera ca tehnologiile
informationale constituie un conglomerat de cunostinte
despre metodele si mijloacele de lucru cu resurse
informationale prin colectare, procesare si transfer de
informatii pentru a obtine noi informatii despre obiectul
studiat [12].

Prin urmare, TIC constituie o gama larga de
instrumente si resurse informationale (combinatii de
hardware, software, suporturi si sisteme de distributie intr-
o continua evolutie) ce permit comunicarea, crearea si
gestionarea unor informatii prin cai atractive pentru copii,
favorizdnd motivarea invatarii. Aceste noi TIC-uri se
deosebesc de cele anterioare prin urmatoarele aspecte:

e aptitudinea de integrare a instrumentelor multiple
intr-o singura aplicatie pedagogica;

e interactivitatea - capacitatea de a stapani si Imbogati
mediul informational;

o flexibilitatea utilizarii, mai ales 1In situatia
restrictiilor de timp si spatiu;

e conectivitatea, adica posibilitatea oferita oricarei
persoane, oriunde In lume de a dispune de o
conexiune la Internet, de a accede informatii Web.
Exista mai multe clase principale de tehnologii de

informare si telecomunicatii, care sunt semnificative in
ceea ce priveste sistemele de invatamant deschis si la
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distanta. Cercetatorului C. Ducu, care structureaza formele
de aplicare TIC ca:

a) mijloc de predare-invdtare (software educationale,
resurse multimedia (audiovizuale), prezentdri (ppt),
resurse on-line, platforme educationale);

b) mijloc de evaluare (evaluare on-line);

c) mijloc de gestionare administrativda a proceselor
educationale (software administrativ, site Web,
cataloage electronice) [4].

Cele mai importante dispozitive TIC moderne sunt
un computer echipat cu software adecvat si facilitati de
telecomunicatii, impreuna cu informatiile postate pe
acestea. Programele de sistem includ In principal
sisteme de operare care asigura interactiunea tuturor
celorlalte programe cu echipamente si interactiunea
unui utilizator de calculator personal cu programe.
Utilitatile sunt de asemenea incluse in aceasta categorie.
Programele de aplicatii includ software, care este un set
de instrumente de tehnologii informationale - tehnologii
pentru lucrul cu texte, grafica, date tabulare etc.

Produsele multimedia educationale - prezentari,
publicatii electronice (afise, fluturasi, brosuri, buletine
informative, ziare etc.), situri wiki si bloguri - se realizeaza
cu ajutorul tehnologiei informatiei si a comunicarii.

Prezentdrile - sunt materiale descriptive, imbogatite
cu imagini, materiale video-audio, diagrame, legaturi catre
alte surse (via Internet). Microsoft PowerPoint este
aplicatia prin care puteti realiza prezentari variate.

Potrivit T. Fulea, prezentdrile electronice constituie
aplicatia care ofera facilitati pentru elaborarea cursului,
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reprezentata prin lucrare coerenta intr-o forma sintetizata
cu impact vizual, organizata dupa structura unui text sau
informatii a unei teme. O prezentare PowerPoint contine
imagini grafice, texte etc. De asemenea, contine, pagini
aparte numite slide-uri (diapozitive) [5, p. 28].

Prezentarile electronice interactive realizeaza
interactiunea cu mediul educational prin intermediul
elementelor multimedia precum: audio/video, hyper
legaturilor, efectelor animate, butoanelor de interactiune
etc. Acestea sunt considerate a fi mai sugestive, mai
atractive si au un impact crescut asupra publicului In
comparatie cu prezentdrile pe suport imprimat. O
modalitate modernd, frecvent aplicata la nivelul institutiilor
de Invatamant, constituie prezentarea materialelor prin
proiectii pe ecran. Prezentarea electronica educationala,
bazata pe un anumit subiect este realizatd, {inand cont de:
principiile didactice (principiul Insusirii constiente si active
a cunostintelor; principiul accesibilitatii cunostintelor si
deprinderilor; principiul repetarii integrate si fixarii
imediate a cunostintelor; principiul conexiunii inverse), de
metodele de invdtdmdnt (metode de comunicare orale:
expunerea, conversatia si metode de actiune:
problematizarea, Invatarea prin descoperire) si formele de
organizare a activitdtii instructive (participare frontala sau
individuala) [8, p. 65].

Publicatiile - sunt destinate comunicarii bazate in
mare masura pe text, imbogatita cu imagini, grafice etc.

Siturile wiki si blogurile. Evaluarea acestor produse
multimedia se realizeaza cu ajutorul unei multitudini de
instrumente care vizeaza atat produsul, cat si procesul: fise
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de observare, grile de evaluare criterial3, liste de verificare,
jurnale de reflectie etc.

Dintre resurse multimedia fac parte cartile digitale,
CD-urile audio, DVD-urile video, jocuri pe calculator, pagini
web cu text, grafica si video, s.a.

Jocurile pe computer constituie o categorie de aplicatii
software care este destinata distractiei si pot fi incluse in
cadrul mai multor situatii de instruire In vederea cresterii
motivarii copilului si a cresterii nivelului de efort pentru
realizarea unor activitati didactice specifice. Ele implica
activ. copilul in procesul didactic si incurajeaza
interactivitatea sociala prin intermediul realizarii
comunicatiilor necesare dintre participanti.

Un e-book sau cum mai este numita carte electronica
este un fisier electronic digital, ce contine textul si
imaginile unei carti, intre timp chiar si clipuri video, de
obicei toate protejate impotriva folosirii abuzive printr-un
sistem de gestiune a drepturilor digitale de tip digital rights
management. Cartile electronice sunt carti virtuale. Ele se
pot citi pe mai multe tipuri de aparate cu monitor (ecran),
in general portabile: calculatoarele personale, tablete,
smartphone-uri, sau si pe dispozitive special construite
pentru cititul cartilor, numite e-reader sau e-book reader.
De asemenea, multe telefoane mobile pot fi folosite si
pentru citirea cartilor electronice. Mediul de transmitere
pentru descarcarea datelor este Internetul, combinat
eventual cu un sistem de telefonie mobila de tip GSM, totul
fiind oferit in forma de serviciu web contra cost [15].

CD-urile reprezinta un disc optic folosit pentru
stocarea informatiei digitale. Initial a fost creat pentru
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stocarea datelor in format audio, insa mai tarziu a permis si
pastrarea altor tipuri de date.

Spre deosebire de CD-urile, scopurile principale ale
unui DVD sunt de stocare fisiere video si date. DVD-urile au
aceleasi dimensiuni ca si compact discurile, dar sunt
capabile sa stocheze aproape de 7 ori mai multa informatie.
Variatii ale termenului DVD indicA modul in care
informatiile sunt stocate pe discuri. DVD-urile sunt folosite
de catre distribuitorii de filme pentru a inlocui casetele VHS
ca mijloc de distributie catre consumatori. Acestea au fost
alese pentru abilitatea lor de a reproduce imaginile In
miscare si sunetul, pentru durabilitate superioara si pentru
interactivitate [14].

In afari de dispozitivele optice de stocare a datelor se
mai pot folosi: televizorul, calculatorul, tabla interactiva etc.

Televizorul reprezinta un mijloc destul de interesant
pentru formarea competentelor prescolarilor.

Televiziunea, ca una dintre cele mai obisnuite TIC,
joaca un rol foarte mare in viata oamenilor. Programele
de televiziune educationala sunt utilizate pe scara larga
in Intreaga lume si sunt un exemplu primordial de
invatare la distanta. Datorita televiziunii, devine posibila
difuzarea activitatile catre o audienta larga pentru a
creste dezvoltarea generala a acestei audiente fara
controlul ulterior al achizitiei de cunostinte, precum si
capacitatea de a testa ulterior cunostinte folosind teste si
examene speciale.

Calculatorul este un instrument de organizare a
mediului de instruire, dirijat de catre profesor sau realizat
prin autoinstruire. Ramane insa un mijloc de Tnvatamant,
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de un tip mai complex, care asistd instruirea -
autoinstruirea, de unde combinarea sa cu alte mijloace,
metode, forme de organizare a activitatii, ca elemente ale
strategiei didactice. Totusi, utilizarea lui la Intamplare, fara
obiectiv precis sau numai pentru obiective simple ale
invatarii, nu la momentul si in locul potrivit, combinatia
metodic3 poate duce la rezultate nesatisficitoare. In raport
cu problemele instruirii, calculatorul simplu (sau in sistem
multimedia) poate fi eficient In mai multe situatii:

a) in activitatile, secventele de predare - invatare in clasa;

b) in activitatea independentd, autoinstruire;

c) In activitatea de orientare scolara si profesionala [7, p

145-146].

Cu ajutorul televizorului si a calculatorului se pot
utilizeze filme didactice, ce se proiecteaza integral sau pe
fragmente si poate fi proiectat in orice moment ales de
cadru didactic, imbina imaginea cu sunetul si le prezinta
concomitent.

6.2. Rolul tehnologiilor informationale in formarea
reprezentarilor matematice la copiii de varsta
prescolara

De-a lungul vremii, in toate domeniile stiintifice se
schimba teoriile, metodele si tehnicile de investigare, de
aceea dinamica cunoasterii umane influenteaza dezvoltarea
generala a societatii umane. Pentru a obtine evolutie si
eficienta in viata sa, omul trebuie sa se adapteze continuu la
aceste schimbiri ale cunoasterii. In domeniul educatiei, si
in special al Invatarii si perfectionarii, aparitia de noi
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tehnologii ale informatiei si comunicarii (TIC),
imbunatatirea teoriilor pedagogice si psihologice, obliga pe
copii, cadre didactice, parinti si pe specialisti, sa se
adapteze la aceste schimbari.

In acest context O. Istrate afirmi c3, noile tehnologii
pentru educatie creeaza o platforma solida pentru
implementarea unor practici inovative si contribuie
substantial la schimbari majore in sistemul de Tnvatamant
[apud 1].

[.Timis constata ca utilizarea TIC in procesul didactic
incurajeaza inovatia didactica si contribuie la modernizarea
acestui proces, iar utilizarea instrumentelor informatice in
procesul didactic favorizeaza invatarea interactiva [10].

Din alta perspectiva, P.Botnariuc mentioneaza ca
educatia s-a folosit de oportunitatea oferita de TIC pentru
a-si regadndi modalitatea de furnizare a continuturilor
educationale intr-o maniera care sa Imbunatateasca
performantele elevilor fara costuri excesive pentru sistem.
Prin utilizarea a diferite instrumente TIC se pot conferi
sistemului de administrare dimensiuni mai restranse,
reducand implicit costurile de personal si riscul
suprapunerii sarcinilor [1, p.6].

In acest context RStan considerd ci tehnologiile
informationale sunt necesare in procesul educational [9]:

e pentru a realiza un Invatamant de calitate si pentru a
obtine cele mai bune rezultate trebuie sa folosim atat
metodele clasice de predare, invatare, evaluare cat si
metodele moderne, una dintre care este tehnologia
informationala si de comunicatie;
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utilizarea TIC duce la o crestere a performantelor
scolare.

computerul trebuie utilizat si in cadrul altor
discipline, intr-un mod rational si bine gandit;
calculatorul trebuie sa duca la modificarea modului de
gandire si stilului de lucru al profesorilor in sala de
studii;

computerul reduce starea de stres si emotivitatea
discipolilor In timpul evaluarii;

calculatorul da posibilitatea evaluarii simultane a mai
multor copiii cu nivele de pregatire diferite;
tehnologiile moderne simuleaza procese si fenomene
complexe pe care nici un alt mijloc didactic nu le
poate pune atat de bine in evident3;

TIC stimuleaza capacitatile de invatare inovatoare,
adaptabile la conditii de schimbare sociala rapida;
calculatorul intareste motivatia copiilor in procesul de
invatare;

tehnologiile moderne introduc in procesul instructiv-
educativ un stil cognitiv, eficient, un stil de munca
independents;

lucrul cu calculatorul duce la formarea deprinderilor
practice utile;

tehnologiile moderne asigura un feed-back permanent
de prelucrare rapida a datelor;

calculatorul faciliteaza efectuarea calculelor, de
afisare a rezultatelor, de realizare de grafice, de tabele

[9].
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Pe baza acestor idei se contureaza faptul ca
tehnologiile informationale sunt utilizate in procesul
educational nu numai pentru dezvoltarea competentelor
digitate, dar si a altor domenii, precum ar fi formarea
reprezentdrilor matematice la prescolari.

Prin urmare, utilizarea eficienta a tehnologiilor
informationale fie in grup sau echipe in solutionarea unor
sarcini ce implica continuturile matematic faciliteaza
dezvoltarea, in primul rand, a abilitatilor de lucru in grup si,
in al doilea rand, a gandirii logice si creatoare.

Pe de alta parte, formarea reprezentarilor matematice
la copii de varsta prescolara prin intermediul tehnologiilor
informationale sporeste interesul pentru invatare, implica
mai activ prescolarul In descoperirea trasaturilor
semantice ale notiunilor matematice, indiferent de nivelul
de pregatire a acestora.

Potrivit spatiului virtual propuse de diferite softuri
educationale, copiii au posibilitatea de a crea forme fara a fi
limitat, dezvoltandu-si, astfel si flexibilitatea in gandire,
imaginatia si creativitatea.

O altda forma a tehnologiilor informationale sunt
jocurile pe calculator care consolideaza cunostintele
matematice ale copiilor sub diferite forme, mult mai
atractive si mai ingenioase.

In cazul in care utilizim tehnologiile informationale in
calitate de instrumente de evaluare a performantelor
copiilor pe dimensiunea formarii reprezentarilor
matematice si nu numai vom constata ca exista un grad
sporit de obiectivitate din considerentul ca calculatorul sau
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alte instrumente tehnice opereaza cu indici exacti si nu
poate fi influentat de diferiti factori externi.

Pentru a integra cu succes tehnologiile informationale
in activitatea de formare a reprezentarilor matematice
trebuie sa ne asiguram ca definem controlul asupra
materialului, nu numai din punct de vedere al continutului,
dar si tehnic. In acest caz nu trebuie si ne concentram pe
atractivitate si animatie In prezentarea informatilor, dar si
pe continutul ei, deoarece se poate pierde din el si
rezultatul va fi exprimat doar intr-o joaca fara de folos
intelectual. De aici, reiese faptul ca exista pericolul ca in
procesul de integrare a tehnologiilor informationale in
formarea reprezentdrilor matematice sa se axeze pe
atractivitate si nu e copil, ca obiect al propriei educatii.

Reiesind din cele afirmate mai sus distingem
urmatoarele avantaje ale integrarii TIC in procesul de
formare a reprezentarilor matematice la prescolari:

¢ prin folosirea TIC se poate atinge un nivel inalt de
individualizare a procesului educational, acesta
putand fi programat si folosit in asa fel incat situatii
de invatare sa fie create In functie de nevoile
copiilor, indiferent de varsta acestora;
¢ asigura organizarea procesului de invatare intr-un
stil mai modern si eficient;
++ ofera posibilitatea simularii unor procese si actiuni,
forme In miscare prin imagini animate si suplinirea,
in felul acesta a unor demonstratii experimentale;
¢ stimuleaza interesul fata de nou eliminand riscul ca
copilul sa se plictiseasca sau ca activitatea sa intre in
rutina;
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stimuleaza imaginatia si odata cu trecerea timpului
se produce acea crestere a gradului de maturizare
intelectuala proprie situatiei cand cel ce invata este
implicat direct in actul Invatarii, devenind din obiect,
subiect al invatarii;

dezvolta gandirea logica si creativitatii copiilor;
aprecierea rezultatelor si progreselor obtinute se
face In mod obiectiv;

influenteaza motivatia unui copil si abilitatea
acestuia de a pune in practicdA cunostintele
matematice Insusite, pana la formarea si
consolidarea unor deprinderi, abilitati de lucru;

Acestea sunt o parte din avantajele integrarii TIC in

procesul de formare a reprezentarilor matematice la varsta
prescolara si care fac ca aceasta activitate sa fie mult mai
placuta si mai dorita de catre copii. Pe langa avantaje,

enumeram si citeva dezavantaje Intalnite in folosirea TIC in

instruirea copilului:

7
°

X/
A X4

X/
o

X/
°e

scade rolul cadrului didactic in procesul educational;
individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea
dialogului copil-educator, fapt ce duce la izolarea
actului de invatare de contextul sau psiho-social;

nu toate notiunile matematice pot fi abordate prin
prisma tehnologiilor informationale;

dirijarea activitatii mentale a copiilor de catre cadrul
didactic 1i Impiedica sa-si dezvolte abilitati creative
si spiritul antreprenorial;

Folosirea in exces a calculatorului poate duce la
pierderea abilitatilor practice, de calcul si de
investigare a realitatii;
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% Utilizarea la Intamplare a calculatorului, fara un scop
precis in timpul activitatilor cu continut matematic
poate provoca plictiseala, monotonie.

In concluzie afirmam faptul ci formarea
reprezentarilor matematice la copiii de varsta prescolara
prin intermediul tehnologiilor informationale favorizeaza
dezvoltarea tuturor proceselor psihice, indeosebi: gandirea,
imaginatia, creativitatea, atentia, formarea cunostintelor
matematice, motiveaza prescolarii in formarea propriei
personalitati.

Cu toate ca integrarea resurselor TIC in educatie este
benefica si duce la o crestere a performantelor scolare,
totusi sa nu uitam faptul ca copiii au nevoie de socializare
cu semenii, fapt care conditioneaza utilizarea limitata a
tehnologiilor informationale in procesul de formare a
reprezentdrilor matematice la prescolari si accentueaza
manipularea de obiecte ale lumii reale.

6.3. Sugestii metodologice de utilizare a
tehnologiilor informationale in procesul de FREM
in Institutiile de Educatie Timpurie

Tehnologia informatiei si comunicarii este tot mai
mult folosita in scop educational prin mijloace de
prezentare, stocare si procesare a informatiei. Aceasta
tehnologie este deosebit de valoroasa in procesul de
invatare a copiilor. De aceea, folosirea TIC este de mare
importan{a pentru acesti copii, reusind ca prin folosirea
unei taste sa indice o alegere, sa exprime dorinte, necesitati.
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Folosirea TIC in activitatile cu continut matematic nu
este un scop In sine, ci si un mijloc de a rezolva anumite
cerinfe prin care copiii reusesc sa exploreze idei, sa
dobandeasca anumite abilitagi, procesul de invatare
devenind din ce in ce mai personalizat, individualizat si
eficient.

Resursele digitale sprijina respectarea ritmului
propriu de invatare a prescolarului. Acesta poate relua
orice secventa de invatare din cadrul programului digital
utilizat, pentru intelegerea si rezolvarea corecta a sarcinii
de lucru, fapt care contribuie la sporirea increderii in
fortele proprii. Calculatorul simuleaza procese si fenomene
complexe pe care nici un alt mijloc didactic nu le pune atat
de bine In evidentd. Prin intermediul lui se ofera copiilor
ilustrari ale conceptelor abstracte, proceselor si
fenomenelor neobservabile sau greu observabile. El
permite realizarea unor experimente imposibil de realizat
practic datorita lipsei materialului didactic.

Existd, de asemenea, o serie de probleme ce tin de
introducerea tehnologiilor informationale si comunicarii in
activitatile cu continut matematic din gradinita:

1. Insuficienta suportului informational necesar pentru
institutiile de educatie timpurie. In prezent, tehnologiile
informatiei si comunicatiilor permit crearea de instrumente
didactice electronice bazate pe prezentarea multimedia a
materialului. Utilizarea multimedia este bazata pe abordari
care se bazeaza pe curiozitatea naturald a copilariei si pe
mijloacele de satisfacere a acestei curiozitati. Introducerea
TIC 1n procesul educational optimizeaza procesul
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educational, modifica formele traditionale de prezentare a
informatiilor si ofera usurinta si comoditate.

2. Dezvoltarea insuficientd a competentei digitale a
cadrelor didactice. In gradinite, nu fiecare educator are un
nivel ridicat de cunostinte in domeniul operarii
tehnologiilor informationale, fapt ce nu permite cadrelor
didactice de a utilizeze in masa TIC in procesul educational.

3. Asigurarea cu echipamente a prescolarilor.
Institutiile de educatie timpurie dispun de o cantitate
insuficienta de echipament necesare pentru desfasurarea
procesului educational sau unele cadre didactice nu au
acces la calculatoare ori la alte echipamente din gradinita.

4. Lipsa unei metodologii de utilizare a TIC in procesul
educational. Deoarece TIC a intrat relativ recent in
activitatile noastre, in prezent nu exista literatura
metodologica privind utilizarea TIC in practica institutiilor
de invatamant prescolar.

Tehnologiile informationale si comunicarii pot fi
utilizate in activitatile cu continut matematic in trei situatii:

a)pentru predarea cunostintelor matematice

Materialul de invatat se prezinta pe baza unui anumit
tip de interactiune. In acest caz, calculatorul preia din
functiile educatorului, insa comunica cu prescolarii prin
intermediul acestuia si poate fi proiectat asa:

e sunt precizate una sau mai multe secvente din
continut;

e prescolarii sunt solicitati sa isi exprime parerea, sa
raspunda la o intrebare, sa rezolve un exercitiu;

e se poate trece la urmatoarea etapa doar dupa ce se
prezinta aprecierea raspunsului, iar in functie de
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corectitudinea acestuia secventele anterioare pot fi

reluate sau activitatea poate continua mai departe.

Materialul poate fi impartit pe capitole/secvente care
sa nu solicita o concentrare mai mare de 5 minute fiecare.
Prin diverse meniuri se pot furniza informatii adiacente.

Ex: In cadrul activititilor cu continut matematic
putem folosi CD-uri sau Prezentari Power-Point cu diferite
situatii de invatare, care sunt construite dupa algoritmul de
predare a notiunilor matematice la varsta prescolara.
Utilizarea programului este simpla si intuitivda putand fi
folosita chiar si de orice copil capabil sa manevreze un
mouse. Copiii vor asculta si vor vedea prezentarea realizata
sub forma de poveste, apoi vor putea lua parte, alaturi de
personajele povestii, la diverse jocuri si activitati educative.
Dupa ce copiii fac cunostinta cu confinutul si personajele
povestii, narata si prezentata intr-o forma grafica deosebita
ei au de rezolvat sarcini, ca de exemplu:

Tema activitdatii: Camera mea
Unitate de competenta:
4.1. Identificarea formele geometrice In modele si in
forma obiectelor mediului Inconjurator (cerc, triunghi,
patrat, dreptunghi, sfera, cub).
4.2. Distingerea asemanadrilor si deosebirilor dintre
formele geometrice.
Obiective operationale:
01 - Sa distinga asemanari si deosebiri dintre corpuri,
utilizand diagrama Venn;
02 - Sa identifice cercul in forma obiectelor propuse;
03 - Sa recunoasca cercul din multimea de figuri propuse.
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Materiale didactice: calculator/ televizor, programa Power
Point.

Sugestii metodologice:

Copiilor li se propune urmadtoarea prezentarea Power
Point.

Prin prisma acestei prezentari prescolarii sunt
familiarizati cu figura geometrica Cercul, conform
metodologiei de predare a unor concepte geometrice. In
cadrul activitatii, cadrul didactic va realiza un dialog cu
copiii pe marginile prezentarii in urma careia vor putea
recunoaste forma de cerc.

Tema activitdtii: Cofetarul
Unitate de competenta:
2.7. Efectuarea operatiilor de adunare s i scadere cu 1-2
unitati.
Obiective operationale:
01 - Sa efectueze operatii simple de adunare si scadere
utilizand materialul propus;
Materiale didactice: calculator, Soft educational
Sugestii metodologice:
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Copiilor li se va prezenta un soft in care va fi nevoie sa
efectueze operatii de adunare si scadere in limita lui 10.

Impreuni cu copiii se va realizeze rationamente, care
vor directiona traseul de rezolvare a situatiei de problema.

Tema activitdtii: In bucitirie
Unitate de competenta:
3.2. Recunoasterea instrumentelor de masurare (metrul,
rigla, cantarul, cana gradata).
Obiective operationale:
01 - S3a defineascda notiunea de capacitate utilizand
cuvintele proprii;
02 - Sa distinga unitatile si instrumentele de masura a
capacitatii.
Materiale didactice: calculator, prezentare Power Point.
Sugestii metodologice: Copiilor li propune o prezentare
Power Point in care li se explica notiunea de capacitate, li se
prezinta unitdtile de masura standard si nestandard,
precum si instrumentele de masurare a capacitatii.

Tapaciates CIpIOTeY

Unitatea de misurd pentru capacitate este

EALN litrul

Capacitatea este volural de #3 care incape intr-un recipient (e)

E

Tema activitdtii: Forme asemanatoare
Unitdti de competenta:
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4.1. Identificarea formele geometrice in modele si in
forma obiectelor mediului inconjurator (cerc, triunghi,
patrat, dreptunghi, sfera, cub).
Obiective operationale:
01 - Sa numeasca figurile geometrice din imaginile
softului.
02 - Sa recunoasca forma unor obiecte pe baza
experientei proprii.
Materiale didactice: Soft educational ,Cartea formelor -
Triunghiul si cercul, pentru copii”, calculator/ televizor.
Sugestii metodologice:

Softul educational vizat este folosit cu scopul de a
recunoaste forma unor obiecte. Fiecare exemplu propus
faciliteaza imbogatirea reprezentdrilor geometrice ale
copiilor de varsta prescolara mare.

Acest soft poate fi folosit In cadrul activitatilor de
consolidare a reprezentdrilor despre formele geometrice si
relatiile ce se stabilesc intre figura si forma obiectelor.

b) pentru exersarea competentelor matematice. In
acest context sunt utilizate softurile ce caracterizeaza
urmatoarea situatie: cand subiectului i se pun la dispozitie
programe specializate care-1 ajuta sa fixeze cunostintele si
sa capete deprinderi specifice prin seturi de sarcini
repetitive, urmate de aprecierea raspunsului subiectului.
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Exercitiile pot fi - propuse intr-o ordine prestabilita
sau in mod aleator sau pot fi generate in timpul sesiunii de
lucru. Ca de exemplu:

Tema activitdtii: In livadd
Unitate de competenta:
4.4. Crearea unor siruri de forme geometrice dupa o
anumita regula.
Obiective operationale:
01 - Sa redea prin desen copacul din figuri geometrice.
Materiale didactice: tableta, programa Paint.
Sugestii metodologice:

Copiilor li se propune in centrul joc de masa cate o
tableta care detine programul Paint. Se discuta despre
constructia unui pom, pe marginea poeziei:

Orice pom are un trunchi

Ce fi faci dintr-un dreptunghi
lar coroana un rotund

Sau un oval mare si lung

Nu uita, fa-le lipite

Fiindca sunt nedespartite.

Se propune ca copiii sa deseneze pomul utilizand
instrumentele programului: figurile, apoi pensula pentru a

le colora.

Tema activitatii: Casa mea

Unitdti de competenta:
4.1. Identificarea formele geometrice in modele si in
forma obiectelor mediului Inconjurator (cerc, triunghi,
patrat, dreptunghi, sfera, cub).

Obiective operationale:

219



01 - Sa numeasca figurile geometrice din imaginile
softului.
02 - Sa recunoasca forma unor obiecte potrivit
etalonului propus.
Materiale didactice: Soft educational , Piticlic ... si camera cu
surprize”, calculator.
Sugestii metodologice: Softul educational propus se
utilizeaza In partea comuna a partii comune a activitatii in
momentul consolidarii cunostintelor despre formele
geometrice. Sarcina copiilor este de a recunoaste mai Intai
figurile geometrice din imagine apoi in dependenta de
fiecare figura distinsa - obiectele de forma respectiva.
Acest soft s-ar putea de folosit in centrul Stiinte sau
joc de masa.

Tot pentru consolidarea
cunostintelor matematice se poate
folosi un alt soft educational cu Piticlic:

Tema activitatii: La circ
Unitati de competenta:

2.3. Raportarea numarului la cantitate si invers.

3.2. Compararea obiectelor prin suprapunere si
juxtapunere, in functie de marimea, lungimea, latimea,
grosimea si inaltimea acestora.

5.5. Identificarea pozitiei in spatiu a unor obiecte,
utilizand terminologia aferenta stdnga/dreapta,
sus/jos, in fatd/in spate, inainte/inapoi).

Obiective operationale:

01 - Sa raporteze numarul la cantitate in baza experientei

proprii;
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02 - Sa alterneze piesele dupa lungime, comparandu-le;
03 - Sa localizeze obiectele pozitia indicata.
Materiale didactice: Soft educational ,Matematica pentru
pregatitoare”, calculator.
Sugestii metodologice: Softul dat poate fi folosit atat la
varsta mijlocie, cat si mare, cu scopul de a consolida
reprezentdrile matematice aferente pozitiilor in spatiu,
numerelor naturale, precum si dimensiunea unor corpuri.

c) pentru verificarea cunostintelor matematice. in
aceasta categorie se incadreaza programe capabile sa
testeze nivelul de insusire a cunostintelor prin evaluarea
raspunsurilor. O interfata grafica prietenoasa va afisa
mesaje corespunzatoare interpretarii raspunsului. Aceste
programe vizeaza itemi obiectivi si semiobiectivi. Modul de
construire a unui test depinde de: nivelul prescolarilor,
numarul de sarcini de lucru, timpul de administrare. in
construirea testelor/ probelor de evaluare Se pot utilizeze
diverse programe: Power Point, google formular, platforma
ClassMarker, platforma Socrative, Poll Everywhere s.a.

Toate sugestiile reflectate mai sus cu privire la
implementarea tehnologiilor informationale influenteaza
direct procesul de formare a reprezentarilor matematice pe
toate dimensiunile.
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1.

i)

% LUCRU INDIVIDUAL

** Elaborati un proiect didactic in care dezvoltati
continuturile = matematice  utilizdind  tehnologiile
informationale sau softurile educationale.
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https://www.youtube.com/watch?v=-iaHINHjrnc&feature=youtu.be&fbclid=IwAR21RYzvf9TYEvJVOjag7-acSoYw98VJXFlMCiG559GqNzHk4DoQzqyfsBs
https://www.youtube.com/watch?v=-iaHINHjrnc&feature=youtu.be&fbclid=IwAR21RYzvf9TYEvJVOjag7-acSoYw98VJXFlMCiG559GqNzHk4DoQzqyfsBs
https://www.youtube.com/watch?v=-iaHINHjrnc&feature=youtu.be&fbclid=IwAR21RYzvf9TYEvJVOjag7-acSoYw98VJXFlMCiG559GqNzHk4DoQzqyfsBs
https://www.youtube.com/watch?v=p7Lu3_ghtJo&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1FAJb2dRBKvUDpFSNltddxA2E1eGM7mIXHSOhnroGuUgaHKd-IfRoiNXI
https://www.youtube.com/watch?v=p7Lu3_ghtJo&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1FAJb2dRBKvUDpFSNltddxA2E1eGM7mIXHSOhnroGuUgaHKd-IfRoiNXI
https://www.youtube.com/watch?v=p7Lu3_ghtJo&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1FAJb2dRBKvUDpFSNltddxA2E1eGM7mIXHSOhnroGuUgaHKd-IfRoiNXI
https://www.youtube.com/watch?v=SGkZqlptVQg&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1Gh9cwf6gKJ57V8zYpwqNQk7dRdpjv4jZjgYXCfByoh8qYbnFnjpJOkH8
https://www.youtube.com/watch?v=SGkZqlptVQg&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1Gh9cwf6gKJ57V8zYpwqNQk7dRdpjv4jZjgYXCfByoh8qYbnFnjpJOkH8
https://www.youtube.com/watch?v=SGkZqlptVQg&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1Gh9cwf6gKJ57V8zYpwqNQk7dRdpjv4jZjgYXCfByoh8qYbnFnjpJOkH8

TEMA 7. UTILIZAREA SOFTURILOR
EDUCATIONALE iN PROCESUL DE FORMARE A
REPREZENTARILOR MATEMATICE LA NIVELUL
EDUCATIEI TIMPURII

PLAN

7.1. Notiuni generale despre soft educational

7.2. Tipologia softurilor educationale

7.3. Crearea prezentdrilor Power Point interactive
7.4. Jocul matematic pe calculator

FINALITATI DE STUDII |

» Sa creeze softuri educationale pentru formarea
reprezentdrilor elementare matematice;

» Sa proiecteze activitati integrate abordand diverse
metode didactice si TIC;

» Sa utilizeze un limbaj matematic in activitatile
educationale.

DEMERSUL DIDACTIC

7.1. Notiuni generale despre Soft educational

Softul educational este un program informatic
complex, special conceput pentru a fi utilizat In procesul
didactic. Soft educational poate fi considerat si forma
electronica a unui manual, dar nu sub forma unui simplu
document de forma *.doc sau *.pdf, ci cu o interfata care sa
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permitd o modalitate de lucru interactiva (bazata pe
meniuri, butoane s.a.).

Pe de alta parte, softurile educationale reprezinta
orice produs software in orice format (exe sau nu) ce poate
fi utilizat pe orice calculator si care reprezinta un subiect, o
tema, un experiment, o lectie, un curs, etc, fiind o
alternativa sau unica solutie fata de metodele educationale
traditionale (planse, tabla, creta, etc.) [8, p. 33].

Aceasta definitie a fost data in anul 2003 la editia I a
CNIV (Conferinta Nationali de Invitimant Virtual),
Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Matematica si
Informatica.

Dupa natura/ esenta obiectuald, V. Anghelache
trateaza soft-urile educationale ca mijloc informatic creat /
proiectat anume pentru utilizarea acestuia in cadrul
activitatilor didactice prin valorificarea tehnologiilor
specific instruirii asistate pe calculator [2, p.160].

In acelasi context A.Adiscilitei defineste softul
pedagogic/educational ca un program informatizat,
proiectat special pentru rezolvarea unor sarcini sau
probleme didactice/educative prin valorificarea
tehnologiilor specifice instruirii asistate de calculator [1].

Prin soft educational D.Noveanu denumeste un
program proiectat In raport cu o serie de coordonate
pedagogice: obiective comportamentale, continut specific,
caracteristici ale populatiei tinta si tehnice; asigurarea
interactiunii individualizate, a feedbackului secvential si a
evaludrii formative; in sens larg, prin soft educational se
intelege orice program proiectat pentru a fi utilizat in
instruire/invatare [5].
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Prin urmare, un soft educational performant trebuie
sa atraga prin calitatea prezentarii, sa asigure necesarul de
informatii pentru o anumita temd, sa asigure interactiunea
dintre calculator si copil sau calculator si cadru didactic, sa
se poata adapta in functie de caracteristicile utilizatorului.

Soft-urile educationale s-au dezvoltat treptat, venind
din ce in ce mai mult in sprijinul educatorului, al celui ce
invata si al procesului de Invatamant.

Utilizarea de software in educatie dateaza de la
inceputul anilor 1940, cand cercetdtorii americani au
dezvoltat simulatoare de zbor care utilizau calculatoarele
analogice pentru a genera datele oferite de instrumente de
bord simulate. Un astfel de sistem a fost ,type19” antrenor
radar sintetic, construit in 1943. In aceastd perioadi de
incercari, de la inceputul celui de-al doilea razboi mondial,
pana la mijlocul anilor 70, softwareul educational a fost
direct legat de hardware.

In 1967 a fost infiintat Computer Curriculum cu
scopul de a implementa in scoli materialele dezvoltate prin
Parteneriatul IBM.

Aparitia calculatorului personal a schimbat notiunea
de software, in general, cu implicatii specifice pentru
software-ul educational. Pe cand utilizatorii de Tnainte de
1975 au fost dependente de universitati si calculatoarele
mainframe ale acestora cu program timesharing,
utilizatorii de calculatoare personale puteau crea si folosi
software pentru computerele de acasa si de la scoli.

De la finceputul anilor 1980, disponibilitatea de
computere personale, inclusiv Apple II (1977), Commodore
PET (1977), Commodore VIC-20 (1980), si Commodore 64
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(1982) a permis crearea de companii si organizatii non-
profit care se specializase in software educational
Principalele evolutii in software-ul educational de la
inceputul si mijlocul anilor 1990 au fost posibile datorita
dezvoltarii hardware-ului computerelor. Grafica
multimedia si sunetul au fost tot mai mult utilizate in
programele educationale. CD-ROM-ul a devenit metoda
preferata de livrare de continut, ducand la aparitia unor
enciclopedii digitale multimedia.
Odata cu raspandirea Internetului in a doua jumatate
a anilor 1990, au aparut noi metode de livrare de software
educational. In istoria mediilor virtuale de invitare, anii
1990 reprezinta o perioada de dezvoltare pentru sistemele
de software educational, in primul rand datorita aparitiei
calculatoarelor accesibile si dezvoltarii Internetului [10].
Astazi, majoritatea institutiilor de invatamant folosesc
diferite softuri educationale, iar eficacitatealor se poate
stabili In functie de mai multe criterii, precum:
e gradul de dificultate;
e aria de cuprindere;
e structura interna a softului;
e functionarea din punctul de vedere al utilizatorului.
Softul educational trebuie sa permita parcurgerea
etapelor unui act complet de invatare: primul contact cu noi
cunostinte, aplicarea cunostintelor recent finsusite si
reactualizarea cunostintelor dupa un anumit interval de
timp.
Pentru evaluarea unui soft educational se apeleaza la
criterii precum:
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1. Obiectivele, care trebuie sa fie definite astfel incat sa
permita masurarea performantelor copilului; sa fie In
concordanta cu curriculum aferent educatiei timpurii.

2. Structura programului. Pagina principala sa contina
informatii In legatura cu toate aspectele programului;
poate fi conceputa ca un cuprins al programului.
Grafica sa fie adecvata (ca forma si destinatie).
Informatiile teoretice sa fie completate de scheme,
tabele, grafice, imagini, adica sa fie prezentate sub o
forma atractiva. Trebuie sa existe trimiterila
paginile anterioare pentru reactualizarea
cunostintelor; legaturi intre diferite sectiuni ale
programului. Programul trebuie sa contind un meniu
care pe langa operatiile de baza sa contina optiuni din
care sa se poata obtine si informatii suplimentare.
Fiecare utilizator trebuie sa poata utiliza programul in
functie de capacitatile si abilitatile proprii.

3. Cuantumul exercitiilor. Exemplele, exercitiile si
problemele trebuie sa fie variate, suficiente si In
concordanta cu curriculumul scolar utilizat; sa existe
un echilibru intre cantitatea si calitatea acestora; sa
verifice atat cunostinte actuale/curente, dar si
cunostinte anterioare. Aplicatiile propuse pentru
aprofundarea notiunilor achizitionate prin
softul educational sa fie variate si reprezentative.

Profesorul Adrian Adascalitei [1] afirma ca cercetarile
experimentale din ultimele decenii au permis formularea
unor puncte de reper generale, necesare in proiectarea
softului educational, care se refer la:
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o natura si volumul informatiei - respectarea nivelului
stiintific si exactitatea informatiei, adaptarea nivelului de
dificultate al noului continut la nivelul de scolarizare al
populatiei tinta, abordarea elementelor potrivite si utile
in raport cu obiectivele clare;

o prezentarea continuturilor - se bazeaza pe un vocabular
in functie de nivelul scolarizarii, continut explicit, usor
de urmarit si inteles, imaginile utilizate sa fie pertinente
in raport cu tematica textului de pe ecran;

o ordonarea situatiilor implicate 1n Invatare - de la simplu
la complex, de la cunoscut la necunoscut, de la concret la
abstract etc., cresterea treptata a dificultatii de la
rezolvarea exercitiilor simple apoi mai complicate,
realizarea unor sinteze ale cunostintelor predate etc.;

o utilizarea posibilitatilor oferite de calculator - grafic,
animatie, culoare etc., computerul va reactiona la fiecare
raspuns al celui ce invatd, oferind un evantai larg de
diferite reactii;

o pastrarea unei anumite succesiuni a materialul de
invatat:

e prezentarea informatiilor si procedeelor de lucru,
e exemple de sarcini rezolvate,
e sarcini de lucru.
in mod obisnuit, afirma C.Neicu, orice soft educational
este insotit de cateva indicatii metodice care 1i prezinta
profesorului modul de utilizare. in consecintd, termenul de

“courseware” sau “mediu instructional bazat pe calculator”

reprezintd un pachet care cuprinde un soft educational,

documentatia necesara (indicatii metodice, descrierea
tipului de hard pe care poate fi implementat) si eventual,
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alte resurse materiale - fise de lucru ce pot fi utilizate In
clasa etc.

Pentru a pune in evidenta diferenta dintre un soft
educational si cel ne-educational, autorul distinge cateva
caracteristici fundamentale ale primului tip de soft:

e este conceput pentru a produce invatarea;

e trebuie sa asigure o frecventd si interactiune
flexibila intre elev si calculator;

e elevul sau profesorul pot controla intr-o anumita
masur3, interactiunea elevului cu calculatorul;

e acelasi soft utilizat in mod simultan si independent
de diferiti elevi, se adapteaza in functie de anumite
caracteristici individuale.

in designul softului educational din ultimii ani, este
evidenta tendinta de creare a unor medii de Invatare in
care elevii sa nu fie pusi in fata unor cunostinte "preparate
intr-o forma deja asimilabild”, ci sa li se solicite o
participare activa prin care sa-si elaboreze cunoasterea [5,
p.12].

Utilizarea softurilor educationale 1in activitatile
desfasurate in Institutiile de Educatie Timpurie au anumite
avantaje si dezavantaje.

Desi notiunea de software se refera In principiu la
programe si aplicatii care ruleaza pe o anumita platforma
hardware, intr-o acceptiune mai generala putem include in
categoria softului educational orice material (In principiu
multimedia) prezentat sub format digital. Astfel, resurse
multimedia de tipul imaginilor, animatiilor sau a fisierelor
video pot fi incluse in anumite momente ale activitatii,
pentru o mai buna ilustrare a unor notiuni matematice. In
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acest context avantajele softurilor educationale consta In
faptul ca acestea:

e se gasesc pe Internet;

e multe din ele nu necesitd instalare;

e se pot vizualiza pe orice platforma.

Pe de alta parte softurile educationale mai au si

dezavantaje, precum:
e viteza necorespunzatoare a animatiilor;
e parametrul dupa care se realizeaza animatia nu este cel
dorit;
e imposibilitatea controlului animatiei.

In final conchidem faptul ci softul educational
reprezintd un program informatizat ce este proiectat
special pentru rezolvarea unor sarcini didactice prin
valorificarea tehnologiilor asistate de calculator.

7.2. Tipologia softurilor educationale

Existd o gama larga de softuri proiectate pentru o
anumitd forma de activitate. Softurile educationale pot fi
grupate in mai multe categorii raportandu-ne la functia
pedagogica specifica pe care softul o indeplineste in cadrul
unui proces de instruire:

e Softuri pentru insusirea unor cunostinte noi,
e Softuri de exersare,

e Softuri de simulare,

e Softuri pentru testarea cunostintelor,

e softuri cu jocuri educative.
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Aceste softuri apar uneori independente, alteori
facand parte integranta dintr-un mediu de instruire
complex. Secvente de testare pot exista si In alte tipuri de
softuri, in dependenta de strategia pedagogica si sunt
destinate pentru a masura progresul in Invatare si il implica
pe copil intr-un proces de rezolvare de probleme. De obicei
se realizeaza o simulare a unui fenomen real, oferindu-i
copilului diverse modalitati de a influenta atingerea
scopului.

Din alta perspectiva sunt distinse doua tipuri de aplicatii
utilizate la clasa:

e Software-ul folosit ca suport pentru activitatile de
predare -invitare. In cadrul acestei categorii fac parte
utilitarele si materialele de referinta, softul tematic.

e Software-ul educational propriu-zis. Aceste aplicatii
sunt elaborate pentru a-i ajuta pe copii sa-si
insuseasca sau sa dobandeasca anumite competente
pentru demonstratii, simulari, experimentari.

Dupa tipul de rezultate asteptate ale instruirii (pentru
domeniul cognitiv - B. Bloom), putem distinge Intre:

e software-uri care vizeazd comportamente de
cunoastere;

e software-uri care vizeaza capacitati de inelegere;

e software-uri de aplicare;

e software-uri care vizeaza capacitati de analiza;

e software-uri care vizeaza capacitati de sinteza;

e software-uri care dezvolta competentele de evaluare.
A. Adascalitei[1, p. 50] distinge in procesul didactic

urmatoarele forme ale software-ului educational:
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1. Tutorialul - include prezentarea informatiei si
ghidarea in parcurgerea acesteia. Tutorialul nu presupune
efectuarea de experimente, simulari, sustinere de teste de
verificare a cunostintelor. Este utilizat pentru prezentarea
continuturilor, Tnvatarea unor reguli, principii, strategii de
rezolvare a problemelor.

2. Exercitiul/lucrari practice - presupune efectuarea
de exercitii, rezolvare de probleme. Sunt utile atunci cand
software-ul este utilizat pentru consolidarea si formarea de
priceperi si deprinderi. Software-ul de tip exercifiu
permite: familiarizarea copiilor cu ceea ce urmeaza a fi
experimentat/simulat/rezolvat, disponibilitatea si accesul
la instrumentele utile elevului in Indeplinirea sarcinilor,
sistematizarea actiunilor in functie de scopul activitatii
propuse, stabilitate, flexibilitate.

3. Simuldri/experimente virtuale - presupune
efectuarea predarii prin prezentare de continut, ghidare in
parcursul continutului, efectuare de

exercitii/experimente/simuldri, verificarea nivelului de
cunostinte dobandit. Software-ul de tip simulare permite:
motivarea elevului, argumentarea importantei
experimentului/simularii, = prezentarea  ipotezei  si
precizarea conditiilor de desfasurare, observarea
fenomenelor care au loc pe parcursul desfasurarii
experimentului, verificarea rezultatelor, analiza
rezultatelor, concluzii.

Jocuri didactice - predomina actiunea didactica
simulata. Elementele caracteristice ale software-ului de tip
joc educativ pot fi: definirea concretd a obiectivelor;
formularea regulilor in mod clar, usor de inteles; conduc la
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motivarea copiilor pentru invatare; contin diferite niveluri
de dificultate pentru ca copiii sa fie notati corespunzator;
ofera o modalitate de recompensare a eforturilor depuse de
copiii.

Teste pedagogice - sunt utilizate pentru a masura
progresele realizate de catre copii, In urma parcurgerii
continuturilor. Software-ului de tip test sunt permise
urmatoarele: stabilirea obiectivelor, a numarului de
intrebari, a duratei efectudrii testului, generarea sau nu
aleatoare a itemilor, punctaj acordat itemilor, nivelul de
puncte la care trebuie sa ajunga copilul pentru ca acesta sa
fie considerat promovat, tipul itemilor (raspuns scurt,
alegere duald, alegere multipla etc.), modalitatea de
inregistrare a rezultatelor.

7.3. Crearea prezentarilor Power Point interactive

Aplicatia Power Point face parte din pachetul
Microsoft Office, utilizata pentru efectuarea unor prezentari
grafice si permite crearea de pagini electronice unite in
cadrul unui singur fisier nume PPT [11].

Power Point este un program de prezentare amplu
folosit, avand radacini in lumea afacerilor, dar impunandu-
se in tehnologia educatiei, In scopuri pedagogice curente,
precum si in cursurile pentru perfectionarea personalului.
Programul poate fi folosit de cadrul didactic in cadrul
activitatilor integrate fie pentru comunicarea de noi
cunostinte, fie pentru fixarea sau consolidarea,
recapitularea si sistematizarea sau evaluare competentelor
copiilor. Prezentdrile Power Point functioneaza precum
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expuneri de diapozitive pentru a transmite un mesaj sau o
poveste.

Fiecare prezentare Power Point trebuie sa fie gandita
de cadru didactic In trei dimensiuni:

e Narativd - fiecare diapozitiv reprezinta un element
important al povestii, care deriva din
diapozitivul precedent, astfel publicul este
obligat sa ramana atent.

e Descriptivd - fiecare diapozitiv coloreaza un aspect al
povestii.

e Argumentativdi - prezentarea prin plenitudinea ei
demonstreazd anumite fapte, reflectd
anumite convingeri etc.

In crearea prezentirilor se solicitd ca cadrul didactic
sa respecte anumite reguli generale.
Cerinte minime fatd de crearea diapozitivelor:

e Fiecare diapozitiv trebuie sa ilustreze un singur punct
sau o idee.

¢ Nu se aglomereaza diapozitivul cu informatie.

e Daca este o cantitate mare de date, acestea se Impart
pe mai multe diapozitive.

e Litere scrise pe diapozitive trebuie sa fie mari, lizibile.

e Daca informatiile de pe diapozitive sunt alb-
negru, atunci este mai bine de a utiliza literele albe pe
un fundal negru.

e Mai bine este de a utiliza culori deschise, cum ar fi alb
si galben, pe un fundal intunecat.

e Continutul unui singur diapozitiv trebuie sa fie usor
inteles (sapte linii pe fiecare diapozitiv si cel mult
sapte cuvinte pe linie).
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e Spatiile dintre linii ar trebui sa fie cel putin Ila
inaltimea unei majuscule.

e Nu folositi decat doua fonturi si douda marimi de text.

e Utilizati mai mult diagrame decat tabele pe cat este
posibil.

e Utilizati tabele cat mai scurte posibil.

e Folositi grafice cu linii pentru a evidentia
schimbarile si grafice cu bare pentru comparatii.

e Utilizati tranzitii simple - de tipul "fly in" care nu
distrag atentia de la informatia prezentata.

e Folositiaceeasi tranzitie pentru mai multe
diapozitive, pentru a acorda prezentarii senzatia de
unitate.

e Daca un diapozitiv este mai important, atunci folositi
o alta tranzitie care sa-l1 scoata in evidentd, dar nu
folositi efecte diferite pentru fiecare diapozitiv in
parte.

e Folositi efecte speciale, atata vreme cat ele
accentueaza ideile si nu creeaza mai mult confuzie.

e Nu utilizati muzica - ea distrage atentia de cele mai
multe ori.

e Utilizati elementele audio subtil, atragand atentia
publicului asupra diapozitivelor cele mai importante.
Pentru a crea si opera cu prezentare Power Point

interactiva este necesar sa respectati urmatorul algoritm:
% Lansarea aplicatiei si crearea unui_document de tip

Power Point
1. Lansarea aplicatiei Power Point se face ca pentru
orice componenta MicroSoft Office. De exemplu, se
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face dublu clic pe iconita alaturatd, daca aceasta este
pe desktop sau accesati Start > Program > MicroSoft
Office > Microsoft Office PowerPoint.

. Pentru a denumi prezentarea, selectati titlul din
partea de sus si tastati un nume. Daca trebuie sa
redenumiti prezentarea, selectati titlul si tastati din
nou numele.

. Dupa lansare, pe monitorul calculatorului apare
imaginea de mai jos. Conge o schimbi s e

Click to add title

D
In conformitate cu pachetul de programe Office si

Power Point ofera in partea de sus a ferestrei, seturi
de butoane cu care sa efectuam diferite comenzi.

Conginutul fiecarui set este dictat de cuvantul
actionat: File (lucrul cu fisiere, memorare, citire),
Home (inserare a unui nou diapozitiv, editare a
textului diapozitivului si a organizarii lui), Insert
(inserare 1n diapozitiv a obiectelor), Design (stabilire
a aspectului general), Transition (stabilire a modului
si timpului de trecere intre diapozitive), Animations
(stabilire a modului in care obiectele se succed in
diapozitive), Slide Show (lansarea in executie a
prezentarii), Review (revizuiri), View (modul de
prezentare pe ecran).
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% Alegerea unei teme

O tema este un proiect de diapozitiv care contine
culori, fonturi si efecte speciale asortate, cum ar fi umbre,
reflexii si altele. Programul Power Point detine unele teme
si sabloane predefinite. Pentru a alege o tema este necesar
sa selectati optiunea Design si sa actionati butonul ce ofera
toate variantele. Dupa aceea alegeti cu mausul, varianta
dorita. Dat fiind faptul ca o tema aleasa aduce nu numai
fundalul, ci si fontul, efectele, putem aduce modificari si
asupra acestor lucruri, daca dorim. Aceasta se efectueaza
prin selectarea butoanelor: culori, fonturi sau efecte fiind
pozitionate In dreapta temelor, de unde se alege combinatia
dorita.

Cum orice prezentare incepe cu titlul, primul
diapozitiv este cel cu sablon pentru titlu asa ca ducem
cursorul in caseta cu mesajul Click to add title si tastam

numele dorit. Ne mutam cu cursorul In caseta urmatoare
(Click to add subtitle) si indicam numele autorului, precum
si institutia pe care o reprezinta. Pentru a lucra in casetele
de text de pe diapozitiv, pur si simplu se efectueaza clic in
interiorul acesteia si se introduce textul dorit.

% Inserarea unui diapozitiv nou
Pentru inserarea unui diapozitiv nou treceti pe f11a de
Home, faceti clic pe jumatatea de = *- A
jos a New Slide si alegeti un =~ =2
aspect de diapozitiv. ™ — =
Putem schimba sablonul b ||| =t

unui diapozitiv, folosind, din — 1 _
meniul Home, comanda Layout. |08 ~— T il

239



Aceasta aduce pe ecran lista tuturor sabloanelor, de unde
alegem varianta dorita cu ajutorul mouse-ului.

Introducerea textului si formatarea lui

Introducerea textului se face prin selectarea unui
substituent pentru text Text Box, care ne ofera cursor de
scriere. Pentru a adauga un Text Box utilizam meniul Insert,
comanda Text Box.

Orice Text Box poate fi mutat sau redimensionat prin
tragere cu mouse-ul. Stergerea unui Text box o putem face
apasand tasta Delete dupa selectia casetei (se realizeaza
prin click pe contur, la care

dispare cursorul de scriere, || ceerede producid
conturul este marcat cu linie
continua, fn colfuri  sunt  *Ciicpentruaadiuga text
cerculete Intre care este cate un
patratel). Scrierea in Text box se

poate face dupa aparitia cursorului de scriere (ii putem
determina aparitia prin click stanga, in pozitia in care
dorim sa scriem).

Meniul Home ofera comenzi necesare editarii textului
(copiere, schimbare font, aliniere etc.). Pentru formatarea
textului acesta se selecteaza si se alege optiunea Format.

Instrumente de desen Prezentare? - PowerPoint

\pozitive Revizuire Vizualizare Format % Spuneti-ne ce doriti sa faceti...

P &Umplereformﬁ' L Umplere text -
Abc | Abc | Abc - EConturformE' A A A - £Conturtaxt'
- 7| CF Efecte formé - 7| [ Efecte text -

uri de forme

wl

Stiluri WordArt

wl

In cazul formatirii textului alegeti una dintre urmétoarele:
o Pentru a schimba culoarea textului, alegeti Text Fill, apoi
alegeti o culoare.
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o Pentru a schimba culoarea conturului textului,
alegeti Text Outline, apoi alegeti o culoare.

o Pentru a aplica o umbrire, o reflexie, o stralucire, o
reliefare, o rotire 3-D sau o transformare, alegeti Text
Efects, apoi alegeti efectul dorit.

« Construirea unui desen simplu intr-un diapozitiv

Pentru construirea unui desen avem nevoie de un
diapozitiv de tipul Title only. Desenul obtinut este un obiect
ce are toate proprietatile cunoscute pentru obiecte (mutare
sau redimensionare cu mausul, stergere). In plus, dupa
selectare, observam existenta unui romb galben, care poate
fi actionat prin tragere cu mausul schimband in acest fel
forma. Desenul selectat are si un cerculet verde, cu ajutorul
cdruia, prin tragere cu mouse-ul putem face rotiri. Daca
dorim sa schimbam coloritul unui obiect selectat apelam la
meniul Home, butonul Quck Styles sau se va apasa pe Shape
Fill, Shape Outline, Shape Efects.

=hanas |

S
= @

s Introducerea unui imagini intr-un diapozitiv

Inserarea unei imagini aflate Intr-un fisier pe disc se
face utilizand meniul Insert, comanda Picture. Cu ajutorul
acestor comenzi ajungem la fisierul cu imaginea ce dorim sa
o inseram, o selectam si finalizam actiunea apasand butonul
Insert. Ca efect, diapozitivul se acopera cu imaginea dorita.
Prin tragere cu mouse-ul redimensionam imaginea si o
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mutam in locul dorit. Aplicand procedura descrisa putem sa
inseram cateva imagini in diapozitivul Picture.

O alta modalitate de inserarea de imagini este
procedura Copy - Paste, valabila pentru toate aplicatiile
Windows. Imaginea dorita a fi inseratd, aflata intr-un
program de creare/ prelucrare de imagini (de exemplu
Paint) este selectata (parfial sau total). Dupa lansarea
comenzii Copy aducem in prim plan (activam) fereastra
Power Point, ducem cursorul mouse-ului in diapozitivul in
care dorim sa inseram imaginea si ddm comanda Paste.

+¢ Inserarea diagramelor
Diagramele constituie o reprezentare mult mai
explicita a unor informatii. De aceea, ele sunt des utilizate
in prezentari. Se poate folosi o diagrama deja creata sau se
poate crea una noud. De aceea, aplicatia Power Point
permite deschiderea programului Microsoft Graph in trei

moduri:

1. Se selecteaza optiunea Chart din meniul Insert.

2. Se efectueaza clic pe butonul Insert Chart de pe bara de
instrumente Standard.

3. Se efectueaza dublu clic pe campul de diagrama dintr-o
structurd de tipul Text&Chart sau Chart&Text. La
efectuarea dublu clic va apare un tabel asemanator
unei foi de calcul din Excel ce contine niste valori
predefinite care pot fi modificate.

Dupa introducerea valorilor dorite, puteti selecta
forma graficului alegand optiunea Chart Type din noul
meniu Chart din bara de meniuri sau selectind butonul
Chart Type din bara de butoane.
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Fiecare obiect dintr-o diagrama poate fi formatat
dupa preferinta utilizatorului. Pentru aceasta trebuie sa
parcurgeti urmatorii pasi:

1. Selectati obiectul din interiorul diagramei sau din lista
derulanta Chart Objects (obiecte de diagrama) de pe
bara de instrumente

2. Efectuati clic cu butonul drept al mouse-ului si
selectati optiunea Format de selectati obiectul din
interiorul diagramei sau din lista derulanta Chart
Objects (obiecte de diagrama) de pe bara de
instrumente.

3. Din caseta de optiuni care se deschide selectati in
functie de preferinte formatul dorit.

¢ Inserarea secventelor de sunet si miscare

Aplicatia PowerPoint include secvente de sunet si
miscare care se pot derula in timpul filmului de diapozitive.
Unele sunete sunt incluse In bara de instrumente
Animation Effects (efecte de animatie). Alte sunete,
secvente muzicale si secvente de miscare se afla In caseta
de dialog Insert Clip Art.

Pentru a insera un fisier sunet sau video trebuie sa
parcurgeti urmatorii pasi:

1. Selectati formatul ce cuprinde sunet sau clip video
Text&Media Clip.

2. Efectuati dublu clic pe campul corespunzator (Insert
media clip.

3. Deschideti caseta de dialog Insert Media Clip.

4. Alegeti fisierul sau obiectul ce urmeaza a fi inserat.

5. Efectuati clic pe butonul OK sau Insert Close dupa caz.
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¢ Tranzitia intre diapozitive

Implicit modul de trecere de la un diapozitiv la altul in
timpul unei prezentari lansate in executie este de aparitie
brusca. Crearea tranzitiilor se realizeaza prin meniul
Transitions, care ne ofera butoane cu comenzi pentru
modificarea tipului de tranzitie. Cu ajutorul meniului
Transitions putem fixa modul de trecere de la un diapozitiv
la altul (click pe mouse, varianta implicita bifata sau avans
automat, numarul dorit de secunde de la rubrica After).

Atentie modificarile (tranzitie si avans) se aplica doar
asupra diapozitivului curent, deci trebuie actionam
diapozitiv cu diapozitiv. Pentru cei ce vor sa fie operativi si
sunt multumiti cu acelasi tip pentru toate diapozitivele
exista rubrica Apply To All ce poate fi bifata.

¢ Animarea diapozitivelor
Animarea unui diapozitiv Inseamna de fapt
introducerea succesiva a obiectelor componente in timpul

ruldrii unei prezentari. Pentru a face animarea unui obiect
trebuie sa incepem cu selectarea lui. Fiecare obiect ce
dorim sa aiba animata aparifia din timpul rularii
prezentdrii va fi selectat, dupa care 1i va fi aleasa o
modalitate de animare.

Pentru a facilita animarea obiectelor, meniul
Animations ofera la apasarea butonului Animation Pane, un
panou cu lista obiectelor animate.

Ordinea din panou poate fi schimbata prin tragere cu
mouse-ul. Daca dorim anularea unei animatii, o selectam in
listd si apoi apasam tasta Delete. Pentru fiecare din
animatiile din panou putem obtine cu click pe mouse, un
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buton ce genereaza la apasare, o lista suplimentara de
comenzi. Efectele le putem vedea actionand butonul Play
din panoul de animatie sau lansand in executie prezentarea.

¢ Ordinea diapozitivelor

Modul de prezentare pe ecran a diapozitivelor folosit
in mod implicit este numit Normal. Acest mod ofera pentru
lucru diapozitivul selectat in manseta din partea stanga. Nu
este singura modalitate de prezentare pe ecran, alegand
meniul View observim ca exista si alte posibilititi. In modul
de lucru Slide Sorter nu vom putea face modificari in
continutul unui diapozitiv, dar vom putea schimba ordinea
diapozitivelor prin tragere cu mouse-ul, vom putea selecta
diapozitive si apoi cu Copy/ Paste copia sau cu Delete
sterge. Renuntarea la modul de lucru Slide Sorter se face fie
prin actionarea butonului Normal din meniul View, fie cu un
dublu click peste diapozitivul ce dorim sa fie modificat.

¢ Vizualizarea prezentdrii

Atunci cand dorim sa vedem o prezentare apelam la
meniul Slide Show, putdnd incepe cu primul diapozitiv
(butonul From Begining) sau cu cel curent (From Current
Slide). Odata lansata o prezentare intreruperea desfasurarii
ei poate fi facuta prin apasarea tastei Esc (escape -
evadare). Intr-o prezentare trecerea de la un diapozitiv la
altul se poate face actionand tasta spatiu, tasta Page Down,
tasta sageata jos, tasta sageata dreapta sau cu click stanga
pe maus. Daca dorim intoarcerea la diapozitivul anterior
apasam tasta Page Up, tasta sageata sus, tasta sageata
stanga.
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Click dreapta pe mouse duce la aparifia meniului
flotant care ne ofera atat comenzi de schimbare a
diapozitivului cat si un pointer cu care pot fi facute
completari, sublinieri.

7.4. Jocul matematic pe calculator

Jocurile pe calculator reprezinta o categorie de
aplicatii software, care este destinata distractiei si nu
numai. Jocurile cu un efect educativ au rolul de a forma
anumite competente la copil pe langa distractie. De la
aparitia acestora, in anii 1970, pana astazi, industria a
evoluat, astfel ca putem vorbi cu usurinta de multe
evenimente de prezentare a jocurilor. Anii ‘70 a fost
perioada cand jocurile arcade au avut o ascensiune istorica,
insa radacinile lor se scufund pana in anii ’50, atunci cand a
fost inventat cu adevarat primul joc video, care rulau pe
computere EDSAC si Osciloscope. Au urmat 20 de ani in
care s-au scris istoria jocurilor video, Incepand cu simulare
de rachete, inventat de catre Thomas Goldsmith si Estle ray
Man, apoi versiunea X si O, Tenis de masa, Spacewar si In
1968 a fost creata prima consola de jocuri video, Training
Apparatus, cu un joc de ping-pong. Anul 1970 a adus
umanitatii primul joc arcade, Computer Space, care
functiona cu monede si care a desemnat inceputul unei
generatii noi de console.

De-a lungul timpului au aparut mai multi dezvoltatori
de software de jocuri, care au creat console pentru jocuri cu
tematici diferite, unele performante, altele calitativ slabe.
Epoca digitala este cea care a readus interesul pentru
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jocurile video si a reintrodus jocurile pentru scopurile
academice.

Exista o varietate de tipuri de jocuri pe calculator,
care pot fi integrate in actul educational, cum ar fi:

1) AVENTURA. Decorat ca un film de animatie, dar cu
caracteristici interactive, acest tip de joc are
capacitatea de a controla cursul evenimentelor. Pentru
a rezolva sarcinile stabilite, este necesar sa avem o
inteligenta rapida buna si o gandire logica dezvoltata.
Din pacate, majoritatea jocurilor necesitd o munca
indelungatd pe computer. In timp ce copiii de 7 ani
pentru un computer pot functiona doar 10 minute. in
plus, acest tip de jocuri este un puternic iritant, prin
urmare, copiilor hiperactivi nu este recomandat sa
lucreze cu ei.

2) STRATEGIL. Scopul principal este cucerirea asezarilor
inamice, incheierea aliantei necesare, colectarea unui
numar fix de puncte, gestionarea resurselor, a trupelor,
a energiei etc. Astfel de jocuri dezvolta perseverenta la
copil, capacitatea de a-si planifica actiunile si
antreneaza gandirea cu mai multi factori. Din pacate,
acestea nu sunt potrivite pentru copiii de varsta
prescolara din cauza duratei lungi.

3) ARCADE. Acest tip de joc se caracterizeaza printr-o
impartire la nivel a jocului, cdnd recompensa si
obiectivul este dreptul de a trece la urmatorul episod
sau misiune. Sistemul de punctare si bonusuri furnizate
pentru merite speciale, cum ar fi viteza de trecere,
infrangerea unui inamic puternic, gasirea usilor secrete
etc. Antreneaza ochiul, atentia, viteza de reactie. Nu
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este recomandat copiilor hiperactivi. Aveti nevoie de
controlul timpului de catre adulti.

4) ROL. Scopul poate fi gasirea unui anumit artefact,
persoana sau vraja. Calea catre atingerea obiectivului
propus este de obicei blocata de dusmani cu care sa se
angajeze In lupta sau sa insele prin viclenie. Principiul
principal este sa folositi caracterul potrivit la locul
potrivit la momentul potrivit. La fel ca jocurile arcade
antreneaza ochiul, atentia, viteza de reactie. Nu este
recomandat copiilor hiperactivi. Aveti nevoie de
controlul timpului de catre adulti.

5) SIMULATOR. Imitatori (auto, aer, sport etc.).
Antreneaza ochiul, atentia, viteza de reactie. Nu este
recomandat copiilor hiperactivi. Aveti nevoie de
controlul timpului de catre adulti.

6) LOGICA. Puzzle-uri, sarcini pentru reamenajarea
figurilor, desen, predare citit, scris etc. De regul3,
acestea sunt Impartite In sarcini separate, ceea ce va
permite sa reglati timpul in care copilul lucreaza pe
computer. Contribuie la dezvoltarea gandirii, memoriei,
atentiei. Cu o selectie necorespunzatoare a
programelor de joc, in special a celor bazate pe
agresivitate sau divertisment pur, este posibil ca un
astfel de fenomen psihologic nedorit, precum
aglomerarea intereselor. Acest lucru se poate manifesta
in reticenta de a comunica cu prietenii, studiul, viata
sociala, in ,plecarea” din lumea virtuala a
computerului. Prin urmare, este recomandabil sa
folositi jocuri logice pentru a lucra cu copiii din
gradinita.
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In procesul de formare a reprezentirilor elementare
matematice la varsta prescolara, toate tipurile de jocuri isi
au locul sau, dar indeosebi sunt folosite jocurile logice.

Jocurile de orientare de tip labirint il ajuta pe copil sa
foloseasca tastele de deplasare stanga-dreapta, sus-jos, sa-
si dezvolte viteza de reactie, coordonarea oculo-motorie,
dar si spiritul de competifie, capacitatea de a actiona
individual [3, p. 26].

Deci, jocurile educationale pe calculator inseamna in
primul rand obiective educationale, apoi interactivitate,
atractivitate si mobilitate. Ele dezvolta atentia si imaginatia
utilizatorului, sunt un plus cognitiv si 0 modalitate de joaca
foarte atractiva.

In timpul jocului, prescolarul primeste informatii
vizuale pe care le foloseste imaginatia - o importanta forta
dominanta pentru stadiul de crestere al fiecarui copil, ce
intareste gandirea independenta si flexibila. Jocurile pe
calculator ofera motivare pentru formarea notiunilor
matematice prin amuzament si provocare. Ele ofera un
feedback vizual imediat esential in procesul de invatare.

Din alta perspectiva aceste jocuri pot contine o
multime de informatii ce trebuie sa fie expuse imediat, care
si ofera posibilitatea de atingere a obiectivelor deodata,
crescand, astfel, interesul de a sta in cadrul jocului si de a
asimila cunostintele abordate. De exemplu, impartirea
obiectivelor in elemente cum ar fi diferite stadii ale jocului,
bazate pe Invatarea cumulativd de la un stadiu la altul,
reflecta cunostintele acumulate, simplifica procesul si ajuta
la intelegerea fiecarui pas individual, pana la vederea
imaginii de ansamblu la final. Acest fapt il ajuta pe copil sa
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ia anumite decizii si 1i creste dorinta dea trece la un alt
nivel.

Jocurile matematice pe calculator il pun pe copil in
situatia de a rezolva sarcini, care in alte situatii ar fi
complicate, dar atmosfera placuta de lucru, caracterul ludic
al actiunii, posibilitatea indreptarii greselilor, acordarea
stimulentelor (Incurajari, aplauze, imagini cadou, diplome,
medalii) 1i creeaza copilului de varsta prescolara emotii
pozitive, bucuria ca a rezolvat singur o sarcina si il
responsabilizeaza, trecand de la invatarea pasiva la cea
activa, in care isi asimileaza cunostintele, actionand intr-o
stransa relatie de comunicare interactiva cu calculatorul.
Anume, miscarea imaginilor, multitudinea de culori,
dialogul, spiritul de gluma si joc, fac ca factorii stresanti,
inhibatori sa dispara, iar prescolarul sa actioneze fara
constrangeri.

Jocurile pe calculator permit nu numai realizarea
functiilor cognitive, ci si rezolvarea problemelor de
adaptare a copilului la viata intr-o societate informationala
moderna. In primul rand, jocurile pe calculator oferd
copilului o relaxare, avand uneori un efect psihoterapeutic.
Acestea permit multi copii sa scape de un sentiment de
inferioritate. De multe ori ceea ce copiii nu pot face in viata
reald se realizeazi cu usurinti folosind un computer. in al
doilea rand, jocurile pe calculator 1i permit copilului sa
simuleze diverse situatii de viata reale. Astfel, de
experimente permit copilului sa ,piarda” multe situatii pe
care le-ar putea realiza ulterior in viati. In al treilea rand,
jocurile pe calculator pot ajuta copilul in realizarea de sine.
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Utilizarea jocurilor pe calculator in procesul de
formare a reprezentdrilor matematice trebuie sa se
realizeze luand In considerare varsta, temperamentul si
interesele copilului. Pentru copiii de varsta prescolara este
mai bine sa fie folosite jocurile logice sau jocurile -
simulatoare. Ele, de regula, nu consuma timp, vizand
dezvoltarea gandirii, atentiei, memoriei si vitezei de reactie
la copii. Cu toate acestea prescolari nu trebuie sa stea in
fata gadgeturilor mai mult de 10-15 minute.

 LUCRU INDIVIDUAL

—

** Creati un soft educational care ar putea fi utilizat
pentru formarea unor competente matematice.

*t  Selectati un joc matematic pe calculator.
Determinati tema si grupa de varsta in care poate fi
aplicat.
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