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Traim 1n vremuri cand toate schimbarile sunt atat de rapide, incat este greu sa le urmam. Ceva
inovator astazi, poate fi rutind pentru jumatate dintre oamenii de maine, din intrega lume.

De aceea exista o cerere pentru schimbari de actualitate in domeniul educatiei, care sa permita
educarea copiilor pentru viitor, dezvoltarea increderii in sine si identificarea propriului drum
intr-0 lume imprevizibila.

Atunci cand am dezvoltat metoda “cutiei calatoare” pentru prescolari, am vrut sa
lasam copiii sd abordeze problema, surpriza pe care am pregatit-o pentru ei. Oferiti copiilor
posibilitatea de a lucra creativ, adaptat nevoilor celor mai mici prescolari si procesului
educational care se desfasoara in prima etapa a educatiei. Scopul nostru a fost sd aratdm
0 modalitate de lucru cu copiii prin implementarea de proiecte mici (care dureaza o zi sau
doud) in care sa poatd descoperi, gandi si rezolva problema singuri si sd creeze o noud solutie.
In acest stadiu, dezvoltaim asa-numita creativitate fluidd, cum preciza de prof. Edward Necka
omului in domeniul generarii de noi idei, nu reprezintd nimic altceva decit un depozit,
o oportunitate, un potential, o componentd indispensabild si o conditie prealabila pentru
dezvoltarea altor tipuri de creativitate legate de niveluri mai inalte de analizd. Componentele
cognitive ale creativitatii lichide sunt procesele responsabile pentru generarea de noi idei, mai
ales procesul de gandire divergenta, Impreund cu modurile creative de functionare a atentiei,
perceptiei, imaginatiei si a cunostintelor conceptuale care o sustin ".

Am observat ca un element important al educatiei moderne este nevoia de a invata
copiil cum sa rezolve problemele si sd invete cum sa le gestioneze. Cu toate acestea, regulile
invatate rapid inceteaza sa mai functioneze atunci cand aceste probleme se schimba, deci este
important sd ne concentram asupra procesului de rezolvare a problemei, transformand sau
aratand posibilitatea de a face fata acestei probleme. Cdutarea de solutii pentru probleme,
activitatile creative cu copiii sunt obiectivele care ne-au condus in activitatea de implementare
a proiectului.

CUTIA CALATOARE- PROIECTE CALATOARE SAU CUM A APARUT IDEEA
PROIECTULUI

Ideea proiectelor calatoarea aparut in colectivul cadrelor didactice de la Przedszkole
Miejskie nr. 206 din Polonia si a fost dezvoltata in cadrul proiectului eTwinningnumit ”Cutia
calatoare”.Acesta a oferit ideea de cutii ca element de demarare a metodei “’cutiei calatoare”in
cadrul institutiei noastre. La inceput, cutiile create de cadrele didactice, au calatorit de la
0 grupa de copii la alta, in cele din urma si-au inceput caldtoria prin lume. Proiectul a atras un
interes deosebit, astfel incat nu numai in Polonia a devenit o preferinta, ci si la nivelul
Europei. Acest fapt a determinat dezvoltarea ideii si elaborarea metodei in cadrul programului
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coordonatoare a proiectului a fost Polonia, iar tarile partenere au fost: Bulgaria, Grecia,
Lituania, Letonia, Portugalia, Romania, Turcia si Italia.

Ca parte a proiectului, echipa a elaborat cutii care sa vizeze 5 domenii:

-artd, inclusiv muzica, teatru si abilitdti manuale;

-matematica cu utilizarea TIC si jocuri de masa;

-educatie pentru societate, in ceea ce priveste toleranta si integrarea;
- natura si ecologie;

-educatie fizica si educatie pentru sanatate;

-cultura regionala.

In cadrul proiectelorcalitoare”, copiii au primit o cutie inchisi, pe care au deschis-
o alaturi de cadrul didactic. Continutul a depins de inventivitatea profesorului care a pregatit
planul de activitate, de modul in care dorea sa modeleze lucrul cu copiii si ce voia sa le arate.
Continutul cutiilor a fost realizat manual sub forma de materiale pentru diferite tipuri de
activitati: teatru, jocuri, jocuri de masa, papusi si materiale pentru activitati viitoare. Fiecare
cutie-proiect continea planul de activitate, tematica abordata si cardul proiectului - harta
asteptarilor si rezultatelor.

In metoda elaborati de echipa parteners, planurile de activitate au inclus educatia
bilingva la un nivel adecvat copiilor:
- introducerea proiectului,
- desfaturarea activitatii
- sinteza

Cardul proiectului a fost o imagine a asteptarilor, a actiunilor concrete si a unui camp
de transformari si de creare de noi cai pentru a descoperi sau a transforma tema sau activitatea
descrisa in planul de activitate. Scopul vizat decadrele didactice in timpul implementarii
proiectului a fost acela de a avea capacitatea de a transforma continutul cutiilor-proiect in
activitati de lucru cu copiii, din diverse domenii. Planurile de activitate dezvoltate si cardurile
de proiect au fost postate pe site-ul proiectului, pe platforma eTwinning si constituie o baza de
inspiratie pentru toti profesorii interesati.

ASPECTE ALE METODEI MICILOR PROIECTE:

1. Atmosfera - activitdtile copiilor desfasurateintr-o atmosferda de joc nerestrictionat si
prietenos, care permite copilului sd se deschida, sa se exprime liber, si in acelasi timp, sa se
bucure de o acceptare deplina de la ceilalti, in cadrul grupului, precum si de sentimentul de
securitate oferit de cadrul didactic.

2. O singura zi - implementarea proiectului ca o serie de situatii de invatare diferite care au
loc intr-o singurd zi, cu posibilitatea de a se extinde la mai multe dacd copiii sunt activi si
interesati in dezvoltarea proiectului respectiv si transformarea acestuia.

3. Competente - implementarea sarcinilor si activitatilor In domeniile de baza ale activitatii
copilului, dezvoltarea competentelor-cheie, in conformitate cu curriculumul de baza
aplicabil pentru o anumitd etapa educationald. Aceastd metoda ofera profesorului
posibilitatea de a indeplini sarcinile programului adoptat in mod egal cu alte probleme pe
care le-a ales, dar si de posibilitatea de a urmari interesele grupului de copii pe care il
coordoneaza.

4. Distractie - forma principald de actiune este activitatea si creativitatea copiilor implicati in
jocuri inspirate si spontane, folosind materiale diferite si atipice.



5. Timpul - lipsa de restrictii temporale a unei activitati educationale - metoda se bazeaza in
principal pe joc si explorare, iar distractia de a fi implicat in"ceva” sau alaturi de cineva"
poate dura intreaga zi pentru copiii care sunt interesati de aceasta activitate.

6. Participarea voluntara la activitatile oferite si activarea prin actiunea creatoare
a profesorului.

7. Descoperirea - incurajarea copilului, analizarea situatiei, trezirea curiozitatii, formarea
intereselor si a pasiunilor sale, stimularea entuziasmului.

8. Probleme - plasarea unui copil in situatii de problematizare prin formularea unor
propuneri diferite sau a unor sarcini deja pregatite care vizeaza un anumit scop, insa calea
spre posibilele solutii este gasitd sau creatd de copil. Acest aspect se referd la toate
problemele si intrebarile adresate copilului.

OBIECTIVELE METODEI MICILOR PROIECTE:

1. Dezvoltarea unui sentiment de siguranta, acceptare si libertate in actiune.

2. Formarea independentei in actiune, evaluarea rezultatelor sarcinii si depasirea dificultatilor.
3. Dezvoltarea abilitatilor de a face alegeri in ceea ce priveste scopul, mijloacele si metodele
de implementare.

4. Modelarea imaginatiei creative, ingeniozitatii si initiativei si formularea acestora in formele
de exprimare disponibile.

5. Activarea gandirii copiilor prin situatii si sarcini "deschise", referitoare la nevoile,
interesele si experientele copiilor.

6. Imbunitatirea deprinderilor si abilitatilor deja existente din toate domeniile educatiei prin
stimularea, inspirarea sau gestionarea activitatii creative a copiilor.

7. Stimularea operatiunilor de baza si a proceselor mentale, in special gandirea divergenta,
care este o conditie indispensabila pentru achizitiile creative ale prescolarilor.

METODA

Metoda micilor proiecte - metoda “cutiilor calatoare” - este o metoda interdisciplinara,
care presupune o autonomie si o responsabilitate semnificativa in Invatarea copiilor. Copiii, in
timp ce lucreaza la proiectele lor, ar trebui sa aibd acces liber la obiectele si elementele care
sunt sursa descoperirilor lor. In timpul activitatilor, copiii pot lucra in grup sau individual.
Aceastd metodd ajutd la crearea unei echipe integrate, in care copiii, prin munca in grup,
invatd sa rezolve problemele, sa asculte Tn mod activ, s comunice eficient si sa castige
incredere in sine.Metoda proiectului stimuleazd copiii pentru a-si planifica si organiza
activitatea, precum si pentru a finaliza activitatile. In timpul proiectului, lucrarile au loc intr-
un timp si ritm stabilite individual. Aceasta metodd face posibila experienta solidaritatii si
bucuriei efortului comun, precum si un sentiment de identificare cu sarcina.

Micile proiecte ar trebui sa se caracterizeze prin :

e Asimilarea cunostintelor printr-o maniera distractiva datorita descoperirii si rezolvarii
problemelor

o Activitatea copiilor nu se bazeazd doar pe asimilarea de noi cunostinte sau experienta
ci si pe dezvoltarea abilitatilor si stimularea formularii de ntrebari

e Copiii abordeaza subiecte de care sunt interesati si care reprezinta nevoile lor naturale

o Introducerea aspectelor teoretice are loc dupa cum este necesar si rezultd intotdeauna
din activitatile practice desfasurate, efectele obtinute si creativitatea copilului



Pentru a putea lucra eficient cu metoda proiectelor mici, trebuie sia fie urmate anumite
faze de lucru, cum ar fi:

* Surpriza - debutul proiectului

« Implementarea temei, introducerea jocului

* Distractie in cadrul grupului

* Implementarea proiectului si transformarea spontana a subiectului

* Prezentarea rezultatelor activitatilor copiilor

Metoda proiectelor mici (de scurtd duratd) nu este la fel de consumatoare de timp ca
metoda proiectului, nu necesitd o reorganizare ampla a timpului de lucru, a stilului de munca
din partea cadrului didactic si a copiilor. Nu ne concentram pe efectul proiectului, ci pe
operatiunea in sine. Atitudinea cadrului didactic, care ar trebui sa fie un partener care
interactioneaza cu copiii, este extrem de importanta. Rolul sdu este de a introduce o atmosfera
de lucru extraordinara, de basm si bucurie, care 1i incurajeaza pe copii sa actioneze.

CARDUL PROIECTULUI

Cadrul didactic trebuie sa specifice si sa isi regandeascd obiectivele didactice si
educationale in timpul pregatirii proiectului. Existd un card al proiectului in care se pot
planifica activitatile si obiectivele asteptate pentru a realiza si a dezvolta o hartd mentala
a subiectului si pentru a se pregati pentru posibilele directii ale muncii copilului.

CARDUL PROIECTULUI/ CUTIEI- ..........

HARTA PROIECTULUI-asteptarile copiilor

PASI DE LUCRU iN CADRUL PROIECTULUI

PASUL I-DEBUTUL PASUL II-DERULAREA PASUL I1I-INCHEIEREA

PROIECTULUI PROIECTULUI PROIECTULUI
directii de vizite ale rezultate
dezvoltare a expertilor asteptate

temei proiectului

obiective ale activitati in modalitati de
proiectului gradinita verificare a
cunostintelor

copiilor si a
deprinderilor
formate




materiale activitati n aer modalitati de
liber diseminare

DISTRACTIE

In invatamantul prescolar si in mica scolaritate, educatia ar trebui sa se bazeze pe joc,
pe jocul cu cineva sau ceva, pe imitatie si observare. Indiferent de tipul de activitate de joc pe
care copiii o preferd, este intotdeauna o actiune cedetermina copiii sa fie inventivi, incurajeaza
rabdarea, incdpatanarea/ perseverenta si, mai presus de toate, educd increderea in propriile
puteri si increderea in sine. Solutionarea problemelor Tn mod creativ ar trebui sa aiba loc intr-
o atmosferd de bucurie, astfel sarcinile dificile devin mai usoare. Jocul va permite sa va
eliberati de tensiunea care adesea insoteste problemele grupului dumneavoastrd de copii,
acceptarea de sine si increderea in sine. Locul central in lucrul cu copiii este ocupat de metode
active bazate pe actiuni amuzante si comune, deoarece ele stimuleaza copiii sa fie
independenti si sa exploreze lumea. In metoda “cutiei calitoare”, jocul nu a fost un scop in
sine,ci un mijloc de a atinge obiectivul vizat de catre profesor si specificat in cardul
proiectului.

Schema de implementare la nivelul grupei utilizind aceasta metoda, se bazeaza pe
diagrama elementelor de lucru ale copilului:

1. Descopera
2. Traieste

3. Gandeste
4. Creaza

5. Actioneaza

DESCOPERA- ELEMENTULSURPRIZA

Lucrul cu copiii, utilizand aceastd metoda, Incepe cu o surpriza care 1i poate intampina
pe copii imediat ce intra in sala lor de grupa sau poate sa ii surprindd in timpul zilei, cand
o gasesc In spatele unui copac din apropiere in timpul unei plimbari. Punctul de plecare si
inspiratia pentru fiecare proiect mic, este cea mai simplda intrebare din copilarie CE
ESTE?,intrebare in care incepe calatoria educationala prin proiecte mici, exprimand toatd
onestitatea si vointa copilului de a invata, dorinta de a dobandi cunostinte. Fara emotiile care
insotesc aceste cuvinte simple, nu veti obtine cunostinte sau noi abilitati.

Organizarea are loc in prima parte a zilei si constd in pregatirea unui loc care va
deveni o "problema care trebuie rezolvatd", un stimul pentru gandire, precum si o magie
misterioasa a zilei. Acestea pot fi elemente simple, cum ar fi o masina de spalat in coltul
camerei $1 acoperitd cu o paturd veche, esarfe de diferite culori asezate intr-0 vaza imensa sau
un cos mare de rachitd inchis, asezatin mijlocul clasei, umplut cu obiecte din bucatarie, cum
ar fi forme de tort, linguri, razatori, sucitoare, strecuratori etc. Un astfel de element folosit in
prima parte a zilei atrage copiii, provoacd multe Intrebari, presupuneri, explorari independente
si jocuri.

In urmitoarea parte a situatiei educationale, profesorul intrd si schimba "CEVA"
conform unei anumite "TEME" - "SARCINI" - "PROIECT". In cazul "cutiilor calatoare",
copiii au gasit intotdeauna o mica cutie inchisd pe care sdo deschida pentru a putea sa




sarbatoreasca impreuna DECOPERIREA - expunerea acestei mici lumi ascunse intr-0 cutie
simpla. In metoda noastri este foarte important si sarbatorim deschiderea, si eliberim efectul
surpiza, de a fi curios.Ce contine cutia? Depinde intotdeauna de inventivitatea profesorului, de
modul in care doreste sd-si modeleze munca cu grupul sau, unde doreste sa conduca copiii si
ce vrea sd le arate, ce fel de aventurd a planificat si ce scopuri a ales. Alegerea continutului
ramane la discretia cadrului didactic, deoarece acesta, in calitate de initiator al jocului si al
procesului creativ, indica scopul principal pe care copiii trebuie sa-1 atingd in prima etapa
a activitatilor lor.

TRAIESTE-DISTREAZA-TE!

In cutia-surpriza, profesorul plaseaza subiectul de la care incepe distractia. Incurajeaza
copilul sa actioneze, sd povesteasca, sa prezinte, sd descopere necunoscutul, sa se joace,
complet liber, cu continutul cutiei. In acest fel, copiii exploreaza lumea - experimenteaza toate
evenimentele posibile cu elemente /obiectele pe care le-a pregatit cadrul didactic in cadrul
proiectului. Copilul incepe sd se joace Intr-un mod pe care la vazut undeva inainte, imitand
comportamentul celorlalti jucatori (care este si o aptitudine importantd), intrebandu-se,
privind, punand intrebari. Mai tarziu, distractia incepe sa aibd o dimensiune diferita si este
indreptata spre alte planuri. Rolul profesorului este de a observa si de a nu interfera cu jocul
liber si, in acelasi timp, sa acorde atentie si sd analizeze 1n ce directie merge jocul, pentru ca
aici incepe procesul creativ.

In metoda “cutiei calitoare”, jocurile se bazau pe ajutorul, sarcinile si materialele din
cutii utilizate in timpul proiectului. Initial, profesorul a fostalaturi de copil, a instruit, a aratat,
a citit si a vorbit despre cum sa fie indeplinite sarcinile pregatite, dar in momentul in care
copiii au inceput sd actioneze independent, le-a permis sd exploreze subiectul in mod
independent, fiind doar un observator, directionand activitatea copiilor prin intrebari. Copiii
au creat un teatru de umbre, avand la dispozitie personaje, au construit marionete, au cantat si
au dansat. S-au jucat la circ, impreuna cu clovnul colorat, urmarind baloanele miscate de
vant.Ei au rezolvat sarcina necesara pentru a descifra harta de comorilor piratilor. Au denumit
animalele si le-au grupat in familii, au construit ferme pentru acestea, au desenat si au lipit
ferme-machete. Ascultand si urmarind basme despre padurea de o sutd de mile si orasul in
curs de dezvoltare, au invatat principiile reciclarii, dorind sa salveze animalele care traiesc in
padure. Au plantat si cultivat plante care aveau rolul de a ajuta la curdtarea aerului.Au fost
multe jocuri cu diferite de teme. Au fost insotite de tehnologii moderne, unde copiii puteau sa
creeze o hartd pentru pirati (care sa se transforme n ozobots) sau sa coloreze imaginea unui
personaj preferat folosind o aplicatie (Quiver), prin intermediul cédreia a devenit animat si
a plecat in necunoscut.Cel mai minunat lucru a fost ca cei mici erau cu adevarat implicati in
toate astea - cu adevarat afectuosi, experimentati, rdzand si reactiondnd spontan la orice
sarcini propuse.

Metoda se refera la realitatea care inconjoara copiii, la interesele sau la experientele
lor de viata, motiv pentru care sunt dispusi sd actioneze, pe parcusul activitatii realizeaza alte
obiective, in functie de directia pe care o vor urma aceste activititi. In acest fel: prin joc,
copilul cunoaste lumea din jur, proprietatile sale, elementele, relatiile dintre ele, isi
construieste locul in lume. Activitatea sa creativa proprie este, prin urmare, un element si un
factor care stimuleaza dezvoltarea sa. Deoarece aceastd metoda este introdusa la cel mai mic,
dar cel mai important nivel al educatiei, copiii nu au inca clisee, solutii gata elaborate, sunt
dornici sd invete, sd se distreze si adesea sd se apropie de ele intr-un mod emotional,
instinctiv. Influentele educationale externe devin valoroase in masura in care acestea pot



activa motivatia internd a copilului de a actiona, trezesc sensibilitatea, imaginatia si il
mobilizeaza pentru a depasi obstacolele si dificultatile.

GANDESTE - PUNE INTREBARI!

In zilele noastre, profesorii rareori inventeazi ceva in mod independent, acum au
posibilitatea de a cauta diverse solutii pe internet, exemple de activitdti cu copiii. Cu toate
acestea, cutiile ne-au invatat sa transformam si sa eliminam produsele deja stabilite, oferind
curajul de a traversa granitele. Ele au fortat nevoia de a urma copilul, ideile lui si schimbarea
insasi. Acest lucru ne-a permis sa experimentam procesul creativ. Rolul profesorului in
metoda noastrd a constat in perceperea si utilizarea adecvatd a situatiilor naturale si
intentionate directionate pentru activitatea spontand si inspiratd a copiilor. Sarcina cadrului
didactic in aceasta faza a activitatii,este de a incuraja copiii sa caute, sd experimenteze si sd-si
prezinte propriile idei in cadrul grupului. Profesorul adreseaza intrebari deschise, 1i determina
pe copii sa gandeasca. Oferd securitate deplind si un sentiment de acceptare pentru actiunile
care duc la succes. Ce indicatii, prin urmare, ofera cadrul didactic pentru a dezlantui atitudini
creative in aceastd etapd a activitatii, pentru a evita plictiseala, descurajarea si repetarea
nereflectivd a ceea ce cineva a inventat deja, undeva 1n timpul activitatilor? Credem ca nu
existd sfaturi perfecte, deoarece cadrele didactice lucreaza cu un organism viu, care este un
grup de copii format din diferite caractere, emotii si atitudini si fiecare grup este diferit. La fel
cum fiecare profesor este diferit si are dreptul sa detina metode, greseli si experiente.

Potrivit profesorului Krzysztof J. Szmidt, putem oferi doar cateva sugestii ca aceasta
cale sa fie creativa pentru toti participantii sai:

1. Fii deschis - incepe sa te intrebi, sa pui o multime de intrebari, sa privesti lumea prin ochii
unui copil.

2. Nu clasifica — priveste intai, asculta si gandeste si apoi verbalizeaza.

3. Amananotarea - gasesteelemente pozitive

4. Foloseste imaginatia — bucura-te de fantezie, imagineaza-ti ce s-ar intampla daca

5. Asculta cu atentie - tolereaza diversitatea atitudinilor si a emotiilor

6. Cauta - combina idei, schimba, transforma, cauta combinatii noi

7. Fii spontan si bucuros - glumeste si razi cu copiii

8. Realizeaza ideile proprii - sd fie originale, dar sd iti adaptezi actiunile la situatie

9. Descopera lumea - organizeaza pentru copii aventuri autentice, excursii, concursuri
10. Creeaza pentru copii - deseneaza, joaca ceva, canta, recitd, danseaza sau exprima-te

CREEAZA- TRANSFORMA'!

Copiii sunt cercetdtori inndscuti. Ei exploreazd imprejurimile in cadutarea unor
elemente care sunt demne de remarcat. Curiozitatea lor asupra lumii creeaza o zona pentru un
comportament creativ si experimentare. Urmdrind copiii, profesorul creeaza atmosfera si
situatii pentru a actiona. Adesea, acestea sunt experiente independente si, uneori, activitati de
grup, in care apare pozitia de lider. In aceastd pozitie nu este intotdeauna liderul grupului,



uneori este o persoana timida, emotiva, care are ceva de spus despre un anumit subiect si se
simte increzatoare. De aceea, metoda proiectului este atat de interesantd - aratd interesele
copiilor, depaseste timiditatea si descopera creativitatea copiilor. Educa colaborarea, respectul
pentru ideile altor membri ai grupului, gandirea independentd, tinind seama de sugestiile altor
persoane.

Cutia-surpriza contine o tema ce genereaza actiunea. Materialele cuprinse incurajeaza
activitati specifice in cadrul acestui subiect. Copiii care sunt absorbiti si interesati au
posibilitatea de a se implica in activitati de miscare, muzica, joc tehnic etc. si mai tarziu se
joaca singuri cu cutia. Jocul independent declanseaza creativitatea si asa - ursul devine
dinozaur, un teatru - un oras, iar piesele de joc - pitici; inventie creativa a copiilor. Observand
actiunile copiilor si jocul lor spontan liber, profesorul poate scoate la iveala un alt subiect al
activitatilor - sa creeze un spectacol despre pitici, sd mearga Intr-o excursie la Dinopark sau sa
citeasca legende si sd vizioneze imagini despre o localitate natald.Transformati cutia intr-0
cutie-colectie de jocuri de masa si creati jocuri cu acesti copii pentru acesti eroi. Acest lucru
va contribui la dezvoltarea diferitelor abilitati - artistice, lingvistice, matematice sau
stiintifice. Totul depinde de abilitatile de observare ale profesorului si de capacitdtile sale
creative. Toate acestea urmand ideile copiilor care sunt cei mai importanti aici. Pentru
ca acest subiect sa evolueze, cadrul didactic trebuie sa ofere copiilor toate materialele care
ar putea fi utile pentru desfasurarea de experimente. Profesorul poate, dar nu este neaparat
necesar, sd vorbeascd cu copiii, sa priveasca sau sd se joace (copiii mici preferd sa se joace
cu adultii care iau roluri diferite); dar mai presus de toate, nu ar trebui sa deranjeze sau sa
dirijeze un anumit joc; nu oferd solutii. Copiii pe cont propriu creeaza o altd tema pentru
activitati. Activitatile din cadrul proiectului sunt adesea surprinzatoare, originale si pot oferi
copiilor competente utile in viata.

LUCREAZA — FINALIZEAZA!

Aceasta parte este indreptatd mai mult ca o sarcina pentru profesor. Acesta trebuie sa
stea printre copii, sd vadd si sd descrie ceea ce au creat. Analizati reactiile observate
la copii! Faceti schimb de experiente cu ei!Cadrul didactic ar trebui sd gaseascd o modalitate
de a analiza emotional activitatea copilului. Uneori, trebuie doar sase distreze Tmpreuna,
cateodata 11 va cere sa organizeze o prezentare a talentelor unui grup mai larg, la care 1i invita
parintii sau colegii din alt grup. Este important safie realizate intr-un mod atragator pentru ei,
prin selectarea adecvatd a mijloacelor de exprimare stimulatoare, care afecteaza diferite
simturi.

Sinteza rezultatelor poate fi o expozitie de lucrari, sculpturi, scenele de actorie, un ziar
publicat, o poveste desenatd, competitii sportive sau o prezentare de meciuri sau dansuri auto-
organizate, care vor incorpora subiectele implementate de proiecte mici. Dar metoda "cutiei
calatoare" poate organiza, de asemena, o degustare de sandvisuri sau produse din aluat.
Proiectele mici pot fi combinate cu activitatile din cadrul proiectelor eTwinning si finalizate la
scard europeand, de exemplu prin teleconferinte cu copii din alte tari. Profesorul si copilul au
o influenta reala asupra continutului educatiei, in timp ce isi dezvoltd propria creativitate. Este



important sa creezi ceva al tau, propriu, in felul tau. Sa iesi si sa joci fotbal in loc sa vizionezi
un meci la televizor. Sa experimentezi o aventura care va deveni involuntar o situatie de
invatare.

Echipa de proiect va doreste curaj, pentru ca propria educatie sa tina pasul cu schimbarile.

Note de subsol:
Edward Necka Psychologia Tworczosci GWP Gdansk 2001r
Krzysztof J.Szmidt “Szkice do pedagogiki tworczosci” Impuls Krakow 2001r.



PLAN DE ACTIVITATE

REALIZAT DE: Maria Clara Conceicao,
Gradinita Azagaes Agrupamento de Escolas de Fajdes,
Oliveira de Azeméis

DOMENIUL: Activitate matematica, ICT

TEMA: povestea” Omida mancacioasa”

NUMAR DE COPII: 25

VARSTA: 3- 6 ani

SCOP: Dezvoltarea rationamentului logico-matematic
OBIECTIVE OPERATIONALE:

- Sa identifice cantitdti mici prin diferite forme de reprezentare (numadrare, desene,
obiecte si scriere de numere)

- Sa utilizeze tabele simple pentru organizarea informatiilor colectate, interpretandu-le
pentru a raspunde la intrebérile puse

- Sa compare cantitati, identificand ,,mai mare” si ,,mai mic”

- Sa recunoasca figuri geometrice, operand cu ele, descoperind si referindu-se la
proprietatile lor

- Sa identifice tiparele, realizand diferite secvente

- Sa rezolve probleme simple care implicd cantitdti mici prin operatii de adunare si
scadere

- Sa utilizeze elemente tehnologice pentru dezvoltarea abilitatilor matematice

- Sareproduca diverse cuvinte in limba engleza, ascultandu-le cu atentie

MATERIALE DIDACTICE:

Cutie decorata conform temei

Povestea ”Omida mancacioasa”- prezentare PPT

Papusa "Omida”

Covor cu doua fete reprezentand jocuri educative ,,Sa ne amintim povestea” cu
elemente: fructe, cifre, zile ale saptdmanii carti, carti de identitate mai mari si
mai mici si ,,Jocul Omida” cu frunze, cifre, semne de adunare si scddere si
cercuri

e Jocuri didactice digitale

DESFASURAREA ACTIVITATII:

* Educatoarea prezinta cutia copiilor, aceasta contine toate materialele necesare pentru
desfasurarea activitatii si creeaza un anumit suspans In raport cu continutul acesteia



» Este scoasa ,,omida” marioneta din cutie si copiii sunt solicitati sa asculte povestea ,,Omida
mancacioasa”

» Este prezentat copiilor materialul PPT al povestii ,,Omida méancacioasd” cu imagini
realizate anterior de un grup de copii

* Covorul este scos din cutie si educatoarea propune copiilor primul joc ,,Sa& ne amintim
povestea”. In acest joc se implica grupul in organizarea informatiilor colectate din poveste
intr-un tabel simplu, in identificarea ordinii zilelor saptdmanii, in realizarea numararii
fructelor, 1n asocierea numarului la cantitate si in comparare de cantitati

« In continuare, educatoarea propune Jocul "Omida”. In acest joc este sugerat ca copiii si
identifice forma geometrica ,,cerc” si sd completeze corpul omidei respectand un model de
culoare indicat, efectudnd secventa. Folosind materialul disponibil in joc, se realizeaza
adunari si scaderi simple, fiind implicati toti copiii

o In cele din urma, se realizeaza jocuri digitale prin efectuarea de operatii matematice de
adunare si scadere, prin potrivirea perechilor - numere, culori, puzzle-ului.

POSIBILE ACTIVITATI VIITOARE:

Aceastd activitate completd, care dureaza aproximativ 45 de minute, este realizata
secvential cu grupul de copii asezati pe podea. In aceastd etapa, activitatea se realizeaza
secvential in conformitate cu Indrumarile educatoarei, cu implicarea grupului. Pe parcursul
activitatii, mai multe situatii pot fi dezvoltate folosind elemente din metodologia CLIL,
adresand copiilor intrebari referitoare la: identificarea zilelor sdptdmanii; numere si cantitati;
adunare si scadere; culori; forme geometrice.

Aceastd activitate multipla poate fi dezvoltatd in egala masura in secvente individuale:
1 — Activitate bazata pe operatiile matematiece, fire prin jocuri de masa sau digitale
2 — Activitate bazata pe formele geometrice cu ajutorul jocurilor digitale
3 — Activitate bazata pe culori
4 — Activitate bazata pe zilele saptdmanii prin intermediul povestii.

Ulterior, toate materialele trebuie sa fie disponibile astfel incat copilul, liber, singur
sau in grup sa poata experimenta si descoperi alte potentiale educationale ale jocurilor.

PLAN DE ACTIVITATE

REALIZAT DE: Natalja Kozireva, Ludmila Atrahimovicha

Daugavpils 11.P.E.I., Letonia
DOMENIUL: cultura regionald

TEMA: ”Sa cream costume populare”



NUMAR DE COPII: 25

VARSTA: 5- 7 ani

SCOP: familiarizarea cu aspecte privind cultura regioanla, costume si traditii letoniene

OBIECTIVE:

Dezvoltarea creativitatii si a gandirii creative

imbogé‘girea vocabularului cu noi concepte ca: regiune, culturd, national, traditii,
costume populare

Imbogitirea cunostintelor despre cultura letoniani, regiuni din Letonia (Latgale),
traditii, obiecte de imbracaminte

Dezvoltarea competentei de a analiza, de a evalua si de a reflecta asupra informatiilor
despre descoperirea materialelor si tehnicilor folosite de Ilze Vesere in cartea ” Sa
pictam costume nationale”

Invétarea si dezvoltarea capacitatii de utilizare creativa a materialelor observate

Sesizarea elementelor specifice ale costumelor traditionale din diferite zone ale
Letoniei (Kurzeme, Zemgale, Vidzeme, Latgale)

MIJLOACE DIDACTICE: imagini, prezentari, carti, filme, fotografii, discutii despre
traditii, observarea traditiillor regionale, experienta personal, puzzle, papusd in costum
national

DESFASURAREA ACTIVITATII:

Cadrul didactic prezinta cartea ” Sa pictam costumele traditionale” de Ilze Vesere si
materialul de pe laptop.

Citim carti, privim imagini si fotografii cu traditiile din Letonia si costumele
traditionale din diferite zone ale tarii

Copiii discutd despre ceea ce stiu referitor la obiectele de imbracdminte din diferite
zone ale Letoniei

Conpiii invata ce Inseamna: culturd, regiune, national, traditii, costum national

Conpiii Invata despre diferitele obiecte de imbracaminte (piese ale costumului national)
si bijuterii din diferite zone ale Letoniei (Latgale)

Copiii rezolva sarcinile de pe fisa de lucru, referitoare la costumele nationale letoniene
Copiii creaza un puzzle cu diverse costume nationale

Copiii realizeaza o papusa in costum national

Copiii creeaza diferite elemente sau bijuterii ale costumelor nationale, de exemplu :
satka, coroane, bratari

Posibile activitati viitoare:

Conpiii se joaca cu puzzle reprezentand diferite costume nationale, anterior pregatite



e Copiii creeaza diferite povesti folosind papusa in costum national
e Copiil realizeazd/ deseneaza propriile variante de costume nationale, folosind
materialele observate anterior si propria imaginatie.

Avand la baza aceste activitati, se poate folosi metodologia CLIL, introducand sarcini
aditionale, activitati si intrebari, cum ar fi :

- Ce credeti ca puteau face aceste persoane in trecut?
- Unde lucrau aceste persoane?

PLAN DE ACTIVITATE
REALIZAT DE: Irina Maria IORGA si Adriana-Mihaela IVAN

de la Gradinita “Perlutele marii” Constanta, Romania

DOMENIUL DE ACTIVITATE: Arta, muzica si teatru

TEMA ACTIVITATII: “Goldilocks and the three bears/ Bucle-Aurii si cei cei ursuleti”
MIJLOCUL DE REALIZARE: activitate interdisciplinara

GRUPA: mare- 6 ani

NUMAR DE COPII: 20-25

DURATA: 35 minute

OBIECTIVE:
La finalul activitatii, prescolarii vor fi capabili:

Sa discute despre un anumit subiect in fata grupului de colegi

Sa poarte conversatii despre un anumit subiect

Sa-si manifeste interesul referitor la povesti, cursul narativ, personaje si locul actiunii
Sa retina detaliile principale si continutul povestii

Sa verbalizeze continutul povestii

Sa descrie personajele povestii

Sa acompanieze ritmic un cantec pentru copii, utilizand obiecte sonore

Sa coreleze ritmul obiectelor sonore cu formula ritmica a melodiei

Sa confectioneze un personaj din poveste folosind materiale neconventionale si
elemente decorative

Sa diferentieze sunetele de durate diferite (lung, mediu, scurt)

Sa intoneze sunete de durate diferite, conform exercitiului ritmic reprezentat grafic

Sa compuna formule ritmice, utilizand simboluri grafice pentru a reprezenta sunetele
de durate diferite

» Sa manifeste interes fata de sctivitatile bazate pe continutul povestii

YVVYV VVVVVVVVY

VOCABULAR CLIL:

Categorii de cuvinte | Exemple

Obiecte House, chair, bed, food

Adjective Hot, cold, big, medium, small, hard, soft, right, long, short, slow, fast




Culori Red, yellow, blue, green, brown, orange, pink

Mediu inconjurator | Forest

Familie Mother, father, baby

SCOPUL ACTIVITATII: - dezvoltarea limbajului, a creativitatii si a gandirii creative
- dezvoltarea auzului muzical si a simtului ritmic

STILURI DE INVATARE: vizual, verbal, aural, fizic

METODE: povestirea pe baza covorului povestitor, metoda de ascultare activd a muzicii-
Batia Strauss

MIJLOACE DIDACTICE: cutie decorata, covorul povestitor, personaje- papusi din linguri
de lemn, linguri de lemn, elemente decorative, lipici, creioane colorate, jetoane- ursi de 3
marimi diferite, flipchart, coli pentru flipchart, cadru pentru teatru de papusi (optional),
povestea “Goldilocks and the three bears”, cantece, DVD, DVD-player

INTRODUCERE: Prescolarii descopera in fata lor o cutie, in forma de urs. Ei sunt invitati sa
spuna ce animal este reprezentat pe cutie si sa recunoasca culorile cu care este decorata cutia
(albastru, galben, rosu). Cadrele didactice explica faptul ca acest urs cadou vine din Romania
si utilizeazd formulele de salut specifice romanilor. In interiorul cutiei copiii descopera
diferite materiale pe care le vor folosi in timpul activitatii. Toate materialele- surpriza sunt
numerotate, astfel incat prescolarii le pot gasi in ordine.

PREGATIREA PENTRU ACTIVITATE: Prescolarii sunt invitati si scoati din cutie
obiectul numerotat cu numarul 1: un DVD cu un film din Roménia. Copiii de la Gradinita
“Perlutele marii” danseaza si marcheaza ritmul melodiei cu ajutorul unor bete muzicale. Dupa
vizionarea filmului, prescolarii sunt invitati sd3 danseze intr-un mod similar. Ei trebuie sa
descopere in cutie obiecte ce pot fi transformate in instrumente sonore, pentru a marca ritmul
melodiei. Lingurile de lemn ar fi potrivite pentru aceastd actiune. Fiecare copil primeste céte
doud linguri de lemn si imitd miscarile cadrului didactic, in timp ce asculta cantecul ”Gummy
bear”. La finalul cantecului, prescolarii sunt invitati din nou in jurul cutiei-urs.

ACTIVITATI:

Prescolarii vor gasi obiectul etichetat cu numarul 2, covorul povestitor. Acesta este
asezat astfel incat toti copiii il pot observa si descrie. Ei vor incerca sd identifice scopul
acestui covor. Dupa ce prescolarii afla cd acest obiect reprezinta cadrul unei povesti, cadrul
didactic scoate din cutie cele patru personaje create din linguri de lemn si interpreteaza
povestea “Goldilocks and the three bears”.

La finalul reprezentatiei, prescolarii discuta despre subiectul povestii, elementele cheie
si despre cele patru personaje.

intrebairi de sprijin:

Unde are loc actiunea?

Care sunt presonajele?

Care personaj v-a placut mai mult?

Ce parere aveti despre comportamentul lui Goldilocks?




e Cum ar fi fost povestea fara Goldilocks?

e (Cum a fost mancarea tatalui urs? Cauta un exemplu de ceva ce poate fi fierbinte.
e Cum a fost mancarea mamei urs? Cautd un exemplu de ceva ce poate fi rece.

e Cum a fost patul tatalui urs? Cauta un exemplu de ceva ce poate fi tare.

e Cum a fost patul mamei urs? Cauta un exemplu de ceva ce poate fi moale.

e (Care scaun sau pat ti-ar placea sa folosesti?

e Care urs are cel mai mare/ mic scaun/ pat?

Prescolarii sunt invitati din nou in jurul cutiei urs sd descopere surpriza cu numarul 3,
3 imagini cu ursi ( mama urs, tata urs, puiul urs). Fiecare urs este asezat intr-o zona de
lucru, apoi copiii aleg zona unde vor sa lucreze. Lingurile de lemn folosite anterior ca
obiecte sonore vor deveni personaje de poveste. Prescolarii le vor transforma in unul
dintre cei 3 ursi, lipind si desenand diferite elemente pentru a crea mama urs, tatal urs sau
puiul urs.

Tinand in maini personajul creat, copiii vor forma 3 echipe, conform celor 3 ursi. Din
cutie apare supriza numarul 4: jetoane in forma de urs, reprezentative pentru cei trei ursi
din poveste. Cu aceste jetoane este compusd o formula ritmicd. Jetonul Tata-urs va
reprezenta sunetele lungi (mo-mo) si un ritm lent, jetonul Mama-urs va reprezenta sunetele
medii (ma-ma) si un ritm moderat, jetonul Puiul-urs va reprezenta sunetele scurte (mi-mi)
si un ritm alert. Prescolarii sunt invitati sa-si prezinte papusa marionetd folosind formula
corecta (lent, moderat sau alert). Ei diferentiaza si identificd durata sunetelor (lung, mediu
sau scurt).

Cadrul didactic asaza jetoanele pe coala flipchart, creand o linie ritmica iar prescolarii
vor interpreta sunetul asociat papusii lor, in functie de ordinea reprezentata.

Exercitii ritmice:

u oddeidddididdiddeddid

Mi-mi mi-mi mo ma-ma mo ma ma mi-mi mi-mi mo

2/4 %MQ—J—H

Ma mi-mi mo mi-mi ma ma mi-mi mo mi-mi ma

La finalul activitatii, prescolarii vor folosi papusa creata pentru a executa miscarile
sugerate de urmatoarele versuri:

Teddy Bear, Teddy Bear
autor necunnoscut

Teddy bear, teddy bear, turn around
Teddy bear, teddy bear, touch the ground
Teddy bear, teddy bear, reach up high
Teddy bear, teddy bear, touch the sky
Teddy bear, teddy bear, bend down low



Teddy bear, teddy bear, touch your toes
Teddy bear, teddy bear, go upstairs
Teddy bear, teddy bear, say your prayers
Teddy bear, teddy bear, turn out the light
Teddy bear, teddy bear, say goodnight

Posibile viitoare activitati:

e Crearea unei marionete/papusi pentru personajul Goldiloks
e Interpretarea povestii “Goldilocks and the three bears”, folosind marionetele create si
covorul povestitor
e Compunerea de diferite linii ritmice, asezand simbolurile pentru cele 3 tipuri de durate
in ordinea dorita.
LINK-URI UTILE:

https://www.youtube.com/watch?v=_YyCudV3fjQ — “Gummy Bear” — cantec, versiunea in poloneza
https://www.youtube.com/watch?v=astISOttCQO — “Gummy Bear”-cintec, versiunea in engleza
http://learnenglishkids.britishcouncil.org/en/short-stories/goldilocks-and-the-three-bears -
“Goldilocks and the three bears”- poveste

PLAN DE ACTIVITATE

REALIZAT DE: Jurbarko ,,AZuoliuko* mokyklos pavaduotoja
ugdymui Snieguolé Mazeikiené ir psichologé Audroné
Kris¢iukaitiené, Lietuva.

TEMA: istorie si traditii lituaniene pentru copii
SCORP: prezentarea istoriei Lituaniei, a traditiilor si sarbatorilor lituaniene
OBIECTIVE:

1. Prezentarea elementelor specifice Lituaniei
2. Legenda lupului de fier
3. Prezentarea traditiilor, sarbatorilor si cantecelor lituaniene

MIJLOACE DIDACTICE: prezentare PPT, papusa “Fetita baltica”, imagini, joc traditional
lituanian ,,Jurgeli meistreli*, materiale audio, hartie, fundite colorate, creioane colorate, pungi
de plastic, vopsea acrilica.

DURATA: 30 min.

VARSTA: 3-5 ani

NUMAR DE COPII: 20-25
DESFASURAREA ACTIVITATII

1. Prezentarea activitatii tuturor copiilor, individual si pe grupe:


https://www.youtube.com/watch?v=_YyCudV3fjQ
https://www.youtube.com/watch?v=astISOttCQ0
http://learnenglishkids.britishcouncil.org/en/short-stories/goldilocks-and-the-three-bears

e Prezentarea membrilor din Lituania cu ajutorul papusii “Fetita baltica” ( copiii

sunt grupati in functie de culoare: galben, verde, rosu)

e Prezentare multimedia despre Lituania ,,Este bine sd cunoastem Lituania”

e Legenda "Lupului de fier”

e Joc didactic "Priveste, recunoaste, asaza” (fiecare copil alege o imagine si toti

copiii realizeaza o cdrare a cunostintelor despre Lituania, in stilul jocului Domino)
Etapa consolidarii cunostintelor (copiii vor fi grupati la mesele marcate prin culori:
galben, verde, rosu):

o Impletirea bratirii lituaniene

e Crearea unui covor colorat.

e Colorarea personajului “lup”
Etapa stimularii creativitatii copiilor si exersarii deprinderilor formate, prin jocuri
lituaniene:

e Jocul traditional lituanian ,,Jurgeli meistreli“ (copiii cu cadrele didactice se

joaca impreund)

Etapa aprecierii si recompensarii copiilor — bomboane lituaniene ,,Veliuona®, cadouri
pentru copii- o miniatura a castelului Gediminas.

PLAN DE ACTIVITATE

REALIZAT DE: Hamide KUSCU, Mehmet
Kuscu, Yaser HAZARMAKI,
Sarihasanli Sk. No:1, Alanya, Turcia

TEMA: natura si ecologie

NUMAR DE COPIii:20

VARSTA: 3-6 ani

OBIECTIVE:

constientizarea importantei mediului inconjurator

intelegerea cauzelor poluarii

stimularea dorintei copiilor de a planta

intelegerea faptului ca mediul poluat nu este bun pentru oameni
familiarizarea cu numerele si formele geometrice

utilizarea corecta a limbii engleze

MATERIALE:

elemente reprezentative pentru un mediu poluat si un mediu curat
o papusa, figurine reprezentand flori si copaci

pamant, seminte de flori, pahare de carton

jocul ciocanului



DESFASURAREA ACTIVITATII:

Cadrul didactic deschide cutia si aranjeaza elementele pentru a le spune copiilor o
poveste. Pe parcursul activitatii, educatoarea foloseste papusa si alte materiale pentru a crea
un spectacol in fata copiilor si pentru ca tema sa fie mult mai atractiva. Utilizarea papusilor
are scopul de a-i ajuta pe copii sa isi imagineze cat este de daunator sa traiesti intr-un mediu
poluat si sd deduci faptul ci este sinitos sa traiesti intr-un mediu curat. In timpul povestirii,
copiii vor avea diverse roluri, o floare, un copac. Dupa constientizarea importantei unui mediu
curat, copiii primesc pamant pentru plantat, pahare de carton si seminte de flori pentru a le
planta. In acest fel ei vor creea un mediu verde si curat. Copiii joaci jocul ciocanului si vor

primi seminte in functie de punctajul obtinut.

PLAN DE ACTIVITATE

REALIZAT DE: Federica Leli, Damaride Scarinci si Tisbe Tontini
Istituto Comprensivo Anzio 3, Italia

DOOMENIUL: Educatie ecologica si natura
TEMA: ”Sa ingrijim natura”

NUMAR DE COPII: 28

VARSTA: 3- 6 ani, inclusiv copii cu C.E.S.

SCOPUL.: favorizarea cresterii si dezvoltarii unei atitudini ecologice, motivarea copiilor in
asumarea comportamentelor responsabile si respectuoase in relatie cu natura prin intermediul
activitatilor de joc si creativitate; promovarea cunoasterea limbii engleze.

OBIECTIVE:

- Se comportd In mod adecvat fatd de mediul inconjutrator

- ldentifica elementele naturale si artificiale

- Memorizeaza, interiorizeaza si experimenteaza comportamente corecte si prietenoase cu
mediul

- Decodeaza simbolurile referitoare la protectia mediului si reciclare

- Cunoaste conceptul de deseuri, recunoaste diferitele tipuri si materiale din care sunt
compuse

- Experimenteazd, manipuleaza si diferentiaza diferite material

- Experimenteaza reciclarea prin manipularea materialelor reciclate pentru constructia de
noi obiecte

- Grupeaza, clasifica si asociaza obiectele pe baza unui criteriu (material, forma, culoare)

- Compara cantitdtile prin identificarea conceptelor de mai mult, mai putin, tot atatea

- Asociaza cantitatea cu numarul



- Utilizeaza corect termenii: mai sus, mai jos, intre

- Reprezinta corect relatiile spatiale la nivel grafic: deasupra, mai jos, intre

- Recunoaste si numeste culorile

- Asculta si intelege o poveste, identificand personaje principale si evenimente

- Ascultd, Intelege si memoreaza cuvinte simple in limba engleza

- Cunoaste cateva elemente lexicale ale limbii engleze legate de: pozitii spatiale, elemente
ale padurii, culori, numere de la 1 la 10, emotii, ecologie

- Experimenteaza si combina elemente 1n engleza pentru a formula propozitii scurte

MATERIALE DIDACTICE:

¢ Cutie decoratd conform temei

e Povestea: ,,Curdtam padurea” (creatd de profesori)

¢ Elemente din padure si animale realizate cu materiale reciclate: 1ana, rulouri de hartie,
plastic, tesaturi

e Material de uz frecvent (hartie, carton, culori) si materiale reciclate (lipici, scobitori,
sclipici, 1ana, bumbac)

¢ Instructiuni pentru realizarea animalelor din padure

DESFASURAREA ACTIVITATII:

Proiectul este structurat in doua intalniri in cadrul cérora se vor desfasura o serie de
activitati dedicate educatiei ecologice, cu referire in special la problema deseurilor si
colectarea separata.

Va fi prezentatd o poveste care va introduce temele principale (respectul pentru
mediu, reciclarea) si vor fi organizate o serie de activitdti educationale.

Subiectele In limba englezd legate de natura si ecologie inspirate din povestile si
materialele continute in cutie sunt:

- pozitii spatiale: sus, jos, intre;

- elemente din padure: iarba, copacii, tufisurile, soarele, florile si animalele;
- culori

- numerele de lalla 10

- emotii: tristete si fericire

- ecologie: colectarea separata a deseurilor

- materiale: plastic, hartie si metal

- termeni in relatie cu cuvantul ’poluare”: gunoi, murdarie si reciclare

Profesorul prezinta copiilor cutia care contine materialul necesar pentru
desfasurarea activitatii si creeaza suspans in raport cu continutul acesteia. Extrage materialul
din cutie, prezentand si contorizand unul cate unul toate elementele care alcatuiesc padurea
(1arba, copacii, tufisurile, soarele si florile) si invitand copiii sa repete numele obiectelor si
culoarea lor .

Dupa montarea decorului, cadrul didactic ia o punga care contine diferite materiale
(capace de plastic, rulouri de hartie si ambalaje de bomboane) si incepe sa le arunce pe podea



simuland actiunea de a murdari padurea. In timp ce executi aceste gesturi, profesorul numeste
fiecare obiect individual (hartie, plutd), verbalizeaza locul unde este asezat (in copaci, sub
tufis) si invita copiii sa repete gesturile si cuvintele. Odata ce spatiul de lucru este organizat,
incepe povestea: ,,Curdtdm padurea”.

Profesorul le prezinta copiilor personajele povestii (bufnita-maestrul de ceremonii,
fluturele, omida si ariciul si cele doud veverite), prin marionete realizate cu materiale
reciclate. In timpul lecturii, cadrul didactic invitd copiii si repete cteva cuvinte cheie (de
exemplu materialele care compun gunoiul din padure, numele animalelor) si sa dramatizeze si
verbalizeze impreund emotiile care se intalnesc treptat in timpul naratiunii (zdmbet, lacrimi,
uimire). Ulterior, copiii sunt solicitati sd ajute personajele povestii sa colecteze murdaria
pentru a o introduce in cosurile speciale marcate prin simboluri care reprezintd diferitele
materiale (hartie, plastic), stimulandu-i sa repete din nou numele obiectelor nedorite.

Dupa ce a verificat intelegerea povestii, printr-0 Serie de intrebari stimulative,
profesorul introduce conceptul de reciclare invitand copiii sa observe ca personajele care au
animat povestea au fost realizate cu unele dintre obiectele reciclate intdlnite in timpul
naratiunii. Pentru a intelege mai bine conceptul de reciclare, cadrul didactic propune, asadar,
un mic atelier In care copiii pot experimenta direct reutilizarea creativd a unor obiecte
colectate de-a lungul timpului, creand cu ele animale din padure, fiind ajutoarele bufnitei.

POSIBILE ACTIVITATI VIITOARE:

Fiecare subiect din cadrul activitatii poate fi abordat si aprofundat ulterior,
utilizand aceeasi poveste ca un fundal integrator. Materialele create pot fi folosite pentru a
implementa activitatile propuse sau pentru a proiecta noi cdi de a aprofunda in continuare
cunostintele si cunoasterea limbii engleze.

PLAN DE ACTIVITATE

REALIZAT DE:ApostoliaBeka,
director siprofesor la Gradinitanr. 4 N. lonia,
Volos, Grecia

DOMENIUL :arta

TEMA: Teatru de umbre- ”Karagkiozissicopiii”

NUMAR DE COPII: 20

VARSTA:5- 6 ani

SCOPUL: dezvoltareagandirii creative
OBIECTIVE OPERATIONALE:

- Saidentificeelementelenecesarerealizariiteatrului de umbre
- Sa se familiarizeze cu istoriateatrului de umbre
- Saascultepovestea



- Sautilizezecuvintelenou-invatate
- Sacreezepersonajepentruteatrul de umbre, conform modeluluiKaragkiozi

MIJLOACE DIDACTICE: cutiapentruteatrul de umbre, personajeKaragkiozi, material
pentrucreareafigurinelor, foarfece, paie din plastic, capse, material textil, laminator

DESFASURAREA ACTIVITATII:

Cadrul didactic prezintacopiilorcutiasipersonajele.

1. Copiiiincearcasdisiaminteascanumelefigurinelor:
1. Karagkiozis,
2. Nionios,
3. Uncle George,
4. Veszopoula, 5. Kollitiri
Educatoareaprezintacopiilorteatrul de umbre
3. Educatoareaprezintacopiilorcutiasi le
prezintatemaactivitatiisielementelenecesarepentru a createatrul de umbre
Personajulmobil- activitateaartistico- plastica
Copiiidecupeazasiluetele de hartiecolorate/ pictate anterior
siconecteazapartilecomponente ale corpuluipersonajului cu
ajutorulcapselorsiataseazabetele din plastic pentrustabilitate
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POSIBILE ACTIVITATI VIITOARE:

in prima zi, incadrulactivititiicopiii se familiarizeazi cu figurinele/
personajelepentruteatrul de umbre- Karagiozis.

A douazi, copiii se pot familiariza cu altepersonajesi le pot manevra correct
incadrulteatrului de umbre.

Inurmitoareazi  pot  creadecorulpentrupiesa de  teatru.Apoi, copiii  pot
confectionatoatepersonajele. In ultima zi dedicate acesteiteme, se pot desfasurajocuri la
tablainteractiva, in care copiii pot ghicinumelepersonajelor din piesa de teatru, pot
descoperinoipersonaje etc.

Bazandu-se peactivitatileanterioare, pot fi folositeelemente din metodologia CLIL,
prinintermediulintrebarilor:

1. Unde are locactiunea?

2. Cine participa la parada?

3. Cine locuiesteinpalat?

4. Cine era inspatelecortinei?
Apoi pot continua sajoacepiesaincadrulteatrului de umbre. Copiii pot asocial numele cu
imaginireprezentanddiferitepersonaje din teatrul de umbre.
Pot creapropriapovestepentruteatrul de umbre, devenindactori.



PLAN DE ACTIVITATE

REALIZAT DE: Mihaela Peneva,Diana Todorova
- profesori la Gradinita "Brothers Grimm",
Shumen, Bulgaria

DOMENIUL:educatie pentru sanatate si miscare
TEMA:”Sa fim sanatosi si puternici”

NUMAR DE COPII:30

VARSTA:4- 5 ani

SCORP: stimularea activitatilor de miscare si dezvoltarea organismului prin activitatile in aer
liber; dezvoltarea creativitatii si a spiritului de initiativa.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

- Saidentifice elementele existente pe harta

- Sa se familiarizeze cu aspecte privind un stil de viata sanatos

- Sa execute diferite tipuri de exercitii : alergare, saritura pe doud picioare, mers

- Sa participe 1n cadrul jocurilor de miscare

- Sarecunoascad importanta jocurilor de miscare 1n aer liber pentru mentinerea sanatatii
- Sa utilizeze noi cuvinte in limba engleza

- Sa initieze jocuri de miscare

MATERIALE DIDACTICE: puzzle, baloane, elemente componente ale unei coronite,
plansa pentru jocul ”Covorul magic”

DESFASURAREA ACTIVITATII:

Gasirea unei comori cu ajutorul hartii.

Prezentarea cutiei si realizarea unei scurte piese de teatru
Prezentarea materialelor pentru primul joc

Explicarea jocului ”Asambleaza iepurasul”

Derularea jocului.

Explicarea jocului ”Hraneste iepurasul”

Derularea jocului.

Explicarea jocului ”Covorul magic”

Derularea jocului.

CoNOR~ LN E

Toate jocurile permit a fi adaptate, copiii si cadrele didactice pot sa identificevariante si
reguli noi.



PLAN DE ACTIVITATE

REALIZAT DE: Ewelina Kuc, Judyta Steglinska
- profesori la Gradinitanr. 206, Lodz, Polonia

DOMENIUL.: toleranta si integrare

2

TEMA:”Diferit nu inseamna mai rau’
NUMAR DE COPII:20
VARSTA:3- 6 ani

METODE:

- observatia (prezentarea cutiei)

- conversatia (indicatii, raspunsurile copiilor)
- elemente ale metodologiei CLIL

- memorarea

FORME DE ORGANIZARE:

- pegrupuri
- individual

MATERIALE DIDACTICE:

- Cutie-proiect si elemente continute

- poveste "Rétusca cea urata”

- joc de memorie

- fisa de lucru

- jetoane cu insusiri (gras, slab, inalt, scund, frumos, urat, fericit, trist)

DESFASURAREA ACTIVITATII:

1. Introducerea activitatii- jocul cu text si cant "Daca vesel se trdieste”
Educatoarea canta cu copiii, executand miscarile sugerate de textul cantecului.

2. Joc pentru familiarizarea cu subiectul ”Rétusca cea urata”

Copiii sunt familiarizati cu cutia calatoare (prezentarea povestii “Ratusca cea uratda”).
Educatoarea citeste copiilor fragmente selectate din poveste, subliniind starea neplacuta
a ratustei (care nu era acceptata de niment).

3. Educatoarea adreseaza intrebari copiilor:
- De ce radeau de ratusca celelalte personaje?
- Cum se simtea ratusca?
- Ce s-a intamplat cu ratusca la finalul povestii?
Educatoarea explica faptul ca asemenea sentimente sunt resimtite si de catre oameni.

4. Joc didactic: ”Doua diferente”



Educatoarea prezintd copiilor jetoane cu diferite nsusiri( gras, slab, inalt, scund, frumos,
urat, fericit, trist). Copiii, impreund cu cadrul didactic, denumesc Insusirile observate, apoi
primesc o fisa de lucru. Pe aceasta sunt reprezentate 3 imagini cu diferite personaje. Copiii
trebuie sd asocieze imaginile reprezentand insusiri opuse (ex. gras- slab).

5. Dans ” Perechi”
Educatoarea porneste muzica, copiii danseaza liber. Cand muzica se opreste, copiii formeaza
perechi in functie de specificatia cadrului didactic (fata- baiat, fata- fata, baiat- baiat, inalt-
scund).

6. Joc didactic "Memoreaza!”
Educatoarea arata copiilor cardurile cu imagini, apoi asaza cardurile cu fata in jos. Copiii
trebuie sa gaseasca carduri perechi cu aceeasi imagine (copiii, pe rand, in sensul acelor de
ceasornic, descopera cardurile). Jocul se incheie cand toate cardurile sunt agezate in perechi.

7. Incheierea activitatii si aprecierile finale
Educatoarea concluzioneaza faptul ca aspectul fizic nu conteaza, pentru ca, indiferent de
acesta, copiii pot sa se distreze si sa se joace impreuna.

POSIBILE ACTIVITAII VIITOARE:

1. Copiii pot desena prietenii pe fisele de lucru (prin orice metodd)- scund, inalt, ras,
slab, dragut, fericit

2. Copiii pot desena prietenul cel mai bun, pot decupa desenul si apoi sa discute despre
caracteristicile acestuia.
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