GRĂDINIŢA “PRICHINDEL” PUCIOASA

PROIECT 

DE 

ACTIVITATE   
INTEGRATĂ

“ÎN LUMEA FERMECATĂ A POVEŞTILOR FRAŢILOR GRIMM”

GRUPA MARE (COMBINATĂ) STEP BY STEP

Prof. Înv. Preşcolar: 

OACHEŞ FLORENTINA-MIHAELA
PROIECT DE ACTIVITATE
GRĂDINIŢA:  „Prichindel”, Pucioasa
GRUPA: mare (combinată) Step by Step cu program prelungit 
EDUCATOARE: Oacheş Florentina-Mihaela
TEMA ANUALĂ DE STUDIU: „Când, cum şi de ce se întâmplă?”
TEMA SĂPTĂMÂNII: „ Eu ştiu şi vreau să spun”
       TEMA ACTIVITĂŢII: „ În lumea fermecată  a poveştilor  Fraţilor Grimm ”

       FORMA DE REALIZARE: activitate integrată
       TIPUL ACTIVITĂŢII:  verificare de cunoştinţe şi consolidare de priceperi şi deprinderi
    COMPONENŢA ACTIVITĂŢII: 

   ACTIVITĂŢI DE DEZVOLTARE PERSONALĂ: 
· Întâlnirea de dimineaţă: Salutul, Prezenţa, Calendarul naturii, „A fost odată ca niciodată….    ”
Tranziţii: Cântec – „ Zăpăceşti poveştile ” ; “Haideţi să călătorim/În lumea Fraţilor Grimm să ne oprim/Poveşti fermecate să descoperim/Despre ele să vorbim, fără să ne zăpăcim”.
JOCURI ŞI ACTIVITĂŢI DIDACTICE ALESE (etapa I):
· Manipulative/Matematică-Puzzle- reconstituire de imagini din poveştile Fraţilor Grimm
· Joc de rol- „De-a cofetarii- căsuţa din turtă dulce a lui Hänsel şi Gretel”
· Nisip şi apă- „Castele şi case din poveştile Fraţilor Grimm”
JOCURI ŞI ACTIVITĂŢI DIDACTICE ALESE (etapa a III-a):

· Carnavalul poveştilor - cântec, joc şi voie bună: Cântece „ Să vină povestea ” ,”În lumea basmelor” , dans „Vals de poveste”
ACTIVITĂŢI PE DOMENII EXPERIENŢIALE:

DOMENIUL LIMBĂ ŞI COMUNICARE- Alfabetizare: Joc didactic –„Zăpăceşti poveştile” 
DOMENIUL ESTETIC ŞI CREATIV – Artă: Educaţie artistico- plastică: Pictură -element de limbaj plastic pata de culoare „Parfum şi culoare în lumea fermecată a poveştilor” 
SCOPUL ACTIVITĂŢII:
· Verificarea cunoaşterii de către copii a  conţinutului poveştilor studiate;

· Consolidarea priceperilor şi deprinderilor de a folosi ca element de limbaj plastic pata de culoare în realizarea unor picturi.
OBIECTIVE: La sfârşitul activităţii, copiii vor fi capabili: 
· să identifice ce acţiuni sau personaje au fost intercalate greşit în poveste;
· să redea cât mai original conţinutul textului unei poveşti;
· să aleagă personajele şi evenimentele redate în imagini, specifice unei poveşti preferate.
· să aplice pe suprafaţa dată culoarea, cu pensula;

· sa denumească culorile calde şi culorile reci;

· să aleagă corespunzător piesele de la puzzle pentru a obţine întregul;
· să denumească ingredientele folosite prin „citirea” reţetei ilustrate;
· să utilizeze uneltele de plastic pentru a săpa în nisip şi a construi castele sau case din nisip.

METODE ŞI PROCEDEE: explicaţia, conversaţia, jocul, exerciţiul, povestirea, problematizarea, demonstraţia,observaţia, expunerea, metoda „Cerc interior, cerc exterior”metoda „Amestecă, îngheaţă, formează perechi”, metoda „Ciorchinele”, metoda „Turul Galeriilor”, metoda „RAI”, munca independentă.
MATERIAL DIDACTIC: laptop, videoproiector, scrisoare, desen animat, CD, casetofon, case şi castel din carton, guaşe, apă, pensule, şerveţele, şorţuleţe, prezentare Power Point, personaje din poveşti de pluş, siluete de personaje, imagini din povesti, jetoane imagini poveşti, fişe de lucru, creioane colorate, creioane HB, decor castel din poveşti, puzzle imagini din  poveştile Fraţilor Grimm, imagini,reţetă, recipiente plastic, ingrediente, linguriţe şi cuţite din plastic, forme pentru casa din turtă dulce, tavă, şorţuleţe cofetar, şerveţele, nisip, unelte pentru săpat, forme pentru nisip casă şi castel.
Durata: o zi
BIBLIOGRAFIE: 
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SCENARIUL ZILEI
Activitatea debutează cu întâlnirea de dimineaţă marcată printr-un  salut. Copiii spun rugăciunea, se trece apoi la completarea panoului de prezenţă. Se va completa calendarul naturii cu imaginile potrivite pentru anotimp, an, lună, zi şi dată a săptămânii. Copiii vor preciza starea vremii şi vor aşeza imaginea corespunzătoare. Un copil care a avut mascota clasei (căţeluşul Saşa) povesteşte cum şi-a petrecut timpul cu aceasta. Se va purta o scurtă conversaţie despre tema abordată în această zi: ce ştiu copiii şi ce vor să spună despre poveştile cunoscute, formulele de început şi sfârşit ale unei poveşti, personaje pozitive şi negative din poveştile Fraţilor Grimm. Se va intona, apoi, cântecul “Zăpăceşti poveştile”. 
Noutatea zilei: 

Pe parcursul intonării cântecului, un oaspete neaşteptat va aduce un plic, ce conţine o scrisoare pentru copii . Scrisoarea va fi citită de educatoare, iar copiii vor afla că oaspetele lor este chiar Zăpă, cel căruia i-au intonat cântecul anterior. Zăpă este maimuţa aiurită care zăpăceşte poveştile întotdeauna şi nu poate reţine niciodată o poveste de la început până la sfârşit. De aceea, a venit să le ceară copiilor ajutorul. Ea îi va ruga pe copii să o înveţe câteva poveşti de Fraţii Grimm, pentru că mereu încurcă personajele. Dar, ceea ce nu ştiu copiii este că, Zăpă nu doar că amestecă poveştile, dar nu ştie nici să picteze aşa cum ar trebui. Ea le povesteşte copiilor că a primit în dar nişte căsuţe şi un castel din poveşti şi că, atunci când a încercat să le picteze, căsuţele şi castelul s-u dărâmat. Zăpă încercase să picteze cu creioanele colorate şi să folosească doar apa. 

Aceasta  îi va ruga pe copii să o ajute şi, la activitatea artistico-plastică să picteze împreună casele şi castelul din poveştile  Fraţilor Grimm, astfel încât acestea să fie pline de culoare şi de viaţă. După ce vor termina, maimuţica ar vrea să fie ajutată să înţeleagă şi ea conţinutul unor poveşti de Fraţii Grimm, să înveţe numele personajelor şi cum vorbesc acestea. De aceea, în cadrul activităţii de limbă şi comunicare, copiii se vor juca un joc didactic “Zăpăceşti poveştile”, pentru a-l învăţa pe Zăpă să nu mai amestece poveştile.
Copiii se vor juca „Amestecă, îngheaţă, formează perechi”. În acest timp, în sala de grupă vor fi introduse casele şi castelul din carton. 
În cadrul Domeniului Estetic şi Creativ, se va desfăşura activitatea artistico-plastică, cu tema „Parfum şi culoare în lumea fermecată a poveştilor”, având ca element de limbaj plastic, pata de culoare. Copiii vor crea o lume a poveştilor Fraţilor Grimm, pictând „Casa din turtă dulce” a lui Hänsel şi Gretel, „Casa bunicii” din  
povestea „Scufiţa Roşie”, „Căsuţa piticilor” din povestea „Albă ca Zăpada şi cei şapte pitici” şi „Castelul Cenuşăresei”.
Activitatea va debuta cu prezentarea şi intuirea materialelor de lucru.  Educatoarea le va prezenta copiilor materialele de lucru. Copiii vor intui materialele şi le vor denumi, precizând împreună cu educatoarea  utilitatea lor. Aceştia vor avea la dispoziţie  trei case şi un castel din carton pe care le vor picta cu guaşă, imitând munca unor pictori adevăraţi.

Prin demonstrarea şi explicarea modului de lucru, educatoarea le va aminti copiilor cum vor folosi instrumentele de lucru, explicându-le acestora cum să le mânuiască pentru a realiza lucrări originale. Se va purta o discutie despre culorile calde şi culorile reci ( ce culori pot avea casele, personajele şi peisajele din poveşti). Li se va aminti copiilor că vor picta pe carton, de aceea trebuie să folosească mai multă culoare şi mai puţină apă.
 Educatoarea şi copiii vor executa exerciţii de încălzire a muşchilor mici ai mâinilor:„Degeţelele dansează!”, „Cântăm la pian!”, „Prindem mingea/Îi dăm drumul!”, “Şerpişorul”,  “Aplauze”, “Scuturăm mânuţele”).
Va urma executarea temei de către copii. În realizarea acesteia, educatoarea va supraveghea modul în care sunt realizate picturile şi îi va ajuta pe copii,dacă este cazul.
Se va desfăşura jocul „ Cerc interior, cerc exterior”. În cadrul acestui joc, copiii vor denumi poveştile Fraţilor Grimm şi personajele preferate .

 
După finalizarea jocului, copiii vor porni în descoperirea materialelor pregătite în centre printr-o tranziţie: “Haideţi să călătorim/În lumea Fraţilor Grimm să ne oprim/Poveşti fermecate să descoperim/Despre ele să vorbim, fără să ne zăpăcim”

 
Copiii vor intui materialele de la fiecare centru, vor asculta cerinţele educatoarei şi sarcinile pentru fiecare dintre centre. Fiecare copil îşi va alege semnul individual şi îl va aşeza în compartimentul corespunzător centrului dorit.  

În centrul ALFABETIZARE, în  cadrul Domeniului Limbă şi Comunicare, se va desfăşura jocul didactic „Zăpăceşti poveştile”, având ca sarcini didactice: sesizarea şi corectarea greşelilor făcute intenţionat în redarea conţinutului unor poveşti; alegerea şi denumirea imaginilor personajelor şi evenimentelor redate în imagini, specifice unei poveşti preferate.
Ca elemente de joc, vor fi incluse aşteptarea, plimbarea lui Zăpă, surpriza, închiderea şi deschiderea ochilor, aplauzele, ecusoanele drept recompense.
Jocul va începe cu prezentarea regulilor: copiii vor opri redarea întâmplărilor prin expresia „Zăpăceşti poveştile!”; ei vor corecta greşelile, motivând fiecare modificare; ei vor alege o poveste preferată şi vor aşeza imagini corespunzătoare poveştii alese.

Prezentarea modului de desfăşurare: în cadrul jocului didactic, se va folosi o prezentare a poveştilor, aşa cum ştie maimuţa Zăpă să spună poveşti. Jocul va începe prin plimbarea maimuţei Zăpă de la un copil la altul. Copilul, în dreptul căruia, setermină versurile, apasă pe butonul calculatorului.  Pe ecran, va apărea o imagine reprezentativă dintr-o poveste scrisă de Fraţii Grimm. Copiii vor preciza titlul şi personajele poveştii prezentate. Educatoarea va reda conţinutul unei poveşti sau dialogul dintre două personaje, în numele maimuţei Zăpă.
 
În acel moment, copiii vor opri redarea conţinutului, spunându-i lui Zăpă: “Zăpăceşti  poveştile!”.Ei vor motiva de ce au intervenit, prezentând povestea şi personajele care au fost amestecate. Se va cere copiilor să continue povestea sau să redea dialogul dintre personajele afişate aşa cum este în realitate. 
  Urmează desfăşurarea jocului de probă  Se va desfăşura un joc de probă pentru verificarea înţelegerii regulilor jocului de către copii.

  
Desfăşurarea propriu-zisă a jocului

Maimuţa Zăpă trece de la un copil la altul. Copilul, în dreptul căruia, se termină versurile, apasă pe butonul calculatorului. Pe ecran va vedea o imagine dintr-o poveste   a Fraţilor Grimm. El va denumi povestea şi personajele din imagine.


  Educatoarea va reda conţinutul poveştii sau dialogul dintre două personaje, introducând elemente dintr-o altă poveste, aşa cum Zăpă ştie să spună poveşti.

 
În acel moment, copiii o vor opri, spunându-i lui Zăpă: “Zăpăceşti poveştile!”.

Ei vor motiva de ce au intervenit, prezentând povestea şi personajele care au fost amestecate. Unul dintre copii va continua povestea sau  va reda dialogul dintre personajele afişate aşa cum este în realitate. 

În  complicarea jocului, va fi folosită metoda interactivă “Ciorchinele”, astfel: fiecare copil va primi o  foaie colorată şi carioci. Apoi îşi va alege o poveste preferată din cele studiate. Imaginea reprezentativă pentru povestea aleasă va fi aşezată în mijlocul foii colorate, într-o formă rotundă. Va căuta jetoanele specifice poveştii alese: personajele, imaginile ce reprezintă evenimente ale poveştii. Acestea vor fi aşezate de jur împrejurul imaginii reprezentative. Fiecare copil va prezenta colegilor produsul final, propriul ciorchine. 

 Copiii vor primi fişe de lucru.
La centrul MANIPULATIVE/ MATEMATICĂ, copiii vor îmbina piesele de la puzzle pentru a reda imagini din poveştile Fraţilor Grimm. Vor descrie imaginile formate.
În centrul JOC DE ROL, copiii vor pregăti căsuţe din turtă dulce ca în povestea “Hänsel şi Gretel”. Copiii vor prepara aluatul conform reţetei.  Ei vor întinde coca cu făcăleţul, vor decupa formele unor case, care vor fi ornate pe deasupra cu bucăţi de 
jeleuri, rahat sau  bomboane ornamentale. Casele pregătite de copii se vor coace la cuptor. 

În centrul NISIP ŞI APĂ, copiii vor imita munca piticilor şi vor săpa în nisip cu diferite unelte pentru a construi case sau castele, pe care le vor orna cu pietre colorate. 
După încheierea activităţilor la centre, copiii vor trece în grup pe la fiecare centru. Ei vor aprecia activitatea proprie şi pe cea a colegilor.Asigurarea retenţiei şi a transferului se va realiza prin metoda R.A.I. (Răspunde, Aruncă, Interoghează), printr-un joc linistitor „Bagheta fermecată”.  Copilul care va avea Bagheta, va adresa o întrebare despre activitatea desfăşurată pe parcursul zilei. Cel căruia îi este înmânată, va răspunde la acea întrebare şi va adresa, la rândul său, o întrebare altcuiva.

 Activitatea se va încheia într-o atmosferă de bună dispoziţie în cadrul Carnavalului Poveştilor. Copiii  vor imita mersul piticilor . Ei se vor aşeza lângă educatoare şi vor imita sunetele scoase de măgarul, câinele, pisica şi cocoşul din “Muzicanţii din Bremen”. Apoi, vor intona cântecele “Să vină povestea” şi “În lumea basmelor” împreună cu educatoarea. Ei vor dansa Valsul de poveste,  cu paşi în faţă, în spate, la dreapta, la stânga, sus, jos. Se vor face aprecieri asupra modului de desfăşurare a întregii activităţi, implicând cât se poate de mult copiii.
DESFĂŞURAREA ACTIVITĂŢII

	ETAPELE ACTIVITĂŢII
	CONŢINUTUL ACTIVITĂŢII
	STRATEGII DIDACTICE

	MOMENT ORGANIZATORIC
	   Se vor asigura condiţiile necesare pentru desfăşurarea optimă a activităţii. Se va aerisi sala de grupă. Mijloacele de învăţământ vor fi distribuite în centre. Mobilierul va fi aşezat corespunzător.

  Copiii vor fi introduşi în sala de grupă, unde vor participa la întâlnirea de dimineaţă, marcată prin: 

· Salutul;

· Rugăciunea;

· Prezenţa;

· Stabilirea coordonatelor temporale (anotimp, an, lună, ziua săptămânii);

· Completarea calendarului naturii;

· Copilul care l-a avut pe Saşa (mascota grupei) povesteşte ce au făcut acasă;
	Întâlnirea de dimineaţă

Conversaţia



	CAPTAREA ATENŢIEI
	     Se va purta o scurtă conversaţie despre tema abordată în această zi: ce ştiu copiii şi ce vor să spună despre poveştile cunoscute, formulele de început şi sfârşit ale unei poveşti, personaje pozitive şi negative din poveştile Fraţilor Grimm. Se va intona, apoi, cântecul “Zăpăceşti poveştile”. Pe parcursul intonării cântecului,un   oaspete neaşteptat va aduce un plic,ce conţine o scrisoare pentru copii. Scrisoarea va fi citită de educatoare, iar copiii vor afla că oaspetele lor este chiar Zăpă, cel căruia i-au intonat cântecul anterior. Zăpă este maimuţa aiurită care zăpăceşte poveştile, nu poate reţine niciodată o poveste de la început până la sfârşit . Dar, ceea ce nu ştiu copiii este că, Zăpă, nu doar că amestecă poveştile, dar nu ştie nici să picteze aşa cum ar trebui. Ea le povesteşte copiilor că a primit în dar nişte căsuţe şi un castel din poveşti şi că, atunci când a încercat să le picteze, căsuţele şi castelul s-u dărâmat. Zăpă încercase să picteze cu creioanele colorate şi să folosească doar apa. 
	Conversaţia

Cântec



	ANUNŢAREA TEMEI ŞI A OBIECTIVELOR
	    Aceasta  îi roagă pe copii să o ajute şi la activitatea artistico-plastică să picteze împreună, casele şi castelul din poveştile  Fraţilor Grimm, astfel încât acestea să fie pline de culoare şi de viaţă. După ce vor termina, maimuţica ar vrea să fie ajutată să înţeleagă şi ea conţinutul unor poveşti de Fraţii Grimm, să înveţe numele personajelor şi cum vorbesc acestea.  De aceea, în cadrul activităţii de limbă şi comunicare, copiii se vor juca un joc didactic “Zăpăceşti poveştile”, pentru a-l învăţa pe Zăpă să nu mai amestece poveştile. 
	Expunerea

Explicaţia 



	DESFĂŞURAREA ACTIVITĂŢII


	    Copiii se vor juca „Amestecă, îngheaţă, formează perechi”. În acest timp, în sala de grupă sunt introduse casele şi castelul din carton. Se va desfăşura, apoi,  activitatea artistico-plastică, în cadrul căreia, ei vor crea o lume a poveştilor Fraţilor Grimm, pictând „Casa din turtă dulce” a lui Hänsel şi Gretel, „Casa bunicii” din  povestea „Scufiţa Roşie”, „Căsuţa piticilor” din povestea „Albă ca Zăpada şi cei şapte pitici” şi „Castelul Cenuşăresei”.
Domniul Estetic şi Creativ: Educaţie artistico-plastică: 
           Tema – „„Parfum şi culoare în lumea fermecată a poveştilor” ”
           Element de limbaj plastic - „pata de culoare”

  Prezentarea şi intuirea materialelor de lucru
    Educatoarea prezintă  materialele de lucru. Copiii intuiesc materialele şi le denumesc, precizând împreună cu educatoarea  utilitatea lor.
  Demonstrarea şi explicarea modului de lucru 
    Educatoarea le aminteşte copiilor cum vor folosi instrumentele de lucru, explicându-le acestora cum să le mânuiască pentru a realiza lucrări originale.

  Se poarta o discutie despre culorile calde şi culorile reci ( ce culori pot fi foosite pentru  casa din turtă dulce, pentru casa din pădure a bunicii şi pentru cea a piticilor, pentru castel).

  Executarea exerciţiilor de încălzire a muşchilor mici ai mâinilor:

„Degeţelele dansează!”, „Cântăm la pian!”, „Prindem mingea/Îi dăm drumul!”, “Şerpişorul”,  “Aplauze”, “Scuturăm mânuţele”).

  Executarea temei de către copii 

    În realizarea temei, educatoarea supraveghează modul în care sunt realizate picturile şi îi ajută pe copii,dacă este cazul.

	Amestecă, îngheaţă, formează perechi
Explicaţia

Observaţia 

Conversaţia

Demonstraţia

  Explicaţia 
Exerciţiul
Explicaţia

Exerciţiul

	OBŢINEREA PERFORMANŢEI
	     Se va desfăşura jocul „ Cerc interior,cerc exterior”. În cadrul acestui joc, copiii vor denumi poveştile Fraţilor Grimm şi personajele preferate .
     După finalizarea jocului, copiii pornesc în descoperirea materialelor pregătite în centre printr-o tranziţie: “Haideţi să călătorim/În lumea Fraţilor Grimm să ne oprim/Poveşti fermecate să descoperim/Despre ele să vorbim, fără să ne zăpăcim”
   Copiii intuiesc materialele de la fiecare centru, ascultă cerinţele educatoarei şi sarcinile pentru fiecare dintre centre. Fiecare copil îşi va alege semnul individual şi îl va aşeza în compartimentul corespunzător centrului dorit.  

  ALFABETIZARE

  Domeniul Limbă şi Comunicare – Joc didactic –“Zăpăceşti poveştile” 

     În cadrul Domeniul Limbă şi Comunicare, jocul didactic propus este „Zăpăceşti poveştile”.
Prezentarea regulilor jocului şi a modului de desfăşurare

   În cadrul jocului didactic, se foloseşte o prezentare a poveştilor, aşa cum ştie maimuţa Zăpă să spună poveşti. Jocul va începe prin plimbarea maimuţei Zăpă de la un copil la altul. Copilul, în dreptul căruia, se termină versurile, apasă pe butonul calculatorului. Pe ecran, va apărea o imagine reprezentativă dintr-o poveste scrisă de Fraţii Grimm. Copiii precizează titlul şi personajele poveştii prezentate. 

   Educatoarea redă conţinutul unei poveşti sau dialogul dintre două personaje, aşa cum crede Zăpă maimuţa că se spune o poveste.

   În acel moment, copiii trebuie să oprească educatoarea, spunându-i lui Zăpă: “Zăpăceşti  poveştile!”.

    Ei motivează de ce au intervenit, prezentând povestea şi personajele care au fost amestecate. Se va cere copiilor să continue povestea sau să redea dialogul dintre personajele afişate aşa cum este în realitate. 

    Desfăşurarea jocului de probă  Se va desfăşura un joc de probă pentru verificarea înţelegerii regulilor jocului de către copii.

   Desfăşurarea propriu-zisă a jocului

    Maimuţa Zăpă trece de la un copil la altul. Copilul, în dreptul căruia, se termină versurile, apasă pe butonul calculatorului. Pe ecran vede o imagine, dintr-o poveste. El denumeşte povestea şi personajele din imagine.

   Educatoarea redă conţinutul poveştii sau dialogul dintre două personaje, introducând elemente dintr-o altă poveste, aşa cum Zăpă ştie să spună poveşti.
   În acel moment, copiii opresc educatoarea, spunându-i lui Zăpă: “Zăpăceşti poveştile!”.

    Ei motivează de ce au intervenit, prezentând povestea şi personajele care au fost amestecate. Unul dintre copii continuă povestea sau  redă dialogul dintre personajele afişate aşa cum este în realitate. 

   Complicarea jocului

Complicarea jocului este realizată prin metoda interactivă “Ciorchinele”, astfel: fiecare copil are o foaie colorată şi carioci.

  Fiecare copil îşi alege o poveste preferată din cele studiate. Imaginea reprezentativă pentru povestea aleasă este aşezată în mijlocul foii colorate, într-o formă rotundă.

  Fiecare copil caută jetoanele specifice poveştii alese: personajele, imaginile ce reprezintă evenimente ale poveştii. Acestea sunt aşezate de jur împrejurul imaginii reprezentative. Fiecare copil prezintă colegilor propriul ciorchine. 

  Copiii primesc fişe de lucru.
MANIPULATIVE/ MATEMATICĂ

  Copiii vor îmbina piesele de la puzzle pentru a reda imagini din poveştile Fraţilor Grimm. Vor descrie imaginile formate.

JOC DE ROL
  Copiii vor pregăti căsuţe din turtă dulce ca în povestea “Hänsel şi Gretel”. Copiii vor prepara aluatul conform reţetei.  Ei vor întinde coca cu făcăleţul, vor decupa formele unor case, care vor fi ornate pe deasupra cu bucăţi de jeleuri, rahat sau  bomboane ornamentale. Casele pregătite de copii se vor coace la cuptor. 
 NISIP ŞI APĂ
  Copiii vor imita munca piticilor şi vor săpa în nisip cu diferite unelte pentru a construi case sau castele, pe care le vor orna cu pietre colorate. 

	Cerc interior, cerc exterior
Explicaţia 
Demonstraţia

Conversaţia
Explicaţia

Expunerea
Problematizarea
Jocul 
Jocul

Problematizarea

Ciorchinele

Munca independentă

Conversaţia

Exerciţiul

Jocul de rol

Jocul 
Exerciţiul 

	ASIGURAREA RETENŢIEI ŞI A TRANSFERULUI
(evaluare)
	  După încheierea activităţilor la centre, copiii trec în grup pe la fiecare centru. Ei apreciază activitatea proprie şi pe cea a colegilor.

  Asigurarea retenţiei şi a transferului se va realiza prin metoda R.A.I. (Răspunde, Aruncă, Interoghează), printr-un joc linistitor „Bagheta fermecată”.  Copilul care are Bagheta, adresează o întrebare despre activitatea desfăşurată pe parcursul zilei. Cel căruia îi este înmânată, va răspunde la acea întrebare şi va adresa, la rândul său, o întrebare altcuiva. 
  
	Turul galeriilor

Metoda R.A.I.

	ÎNCHEIEREA ACTIVITĂŢII
	   La Carnavalul Poveştilor, copiii  imită mersul piticilor . Ei se vor aşeza lângă educatoare şi vor imita sunetele scoase de măgarul, câinele, pisica şi cocoşul din “Muzicanţii din Bremen”. Apoi, vor intona cântecele “Să vină povestea” şi “În lumea basmelor” împreună cu educatoarea. 

   Activitatea se încheie într-o atmosferă de bună dispoziţie creată prin intermediul dansului : copiii vor executa un dans, Valsul de poveste,  cu paşi în faţă, în spate, la dreapta, la stânga, sus, jos.   Se fac aprecieri asupra modului de desfăşurare a întregii activităţi, implicând cât se poate de mult copiii.
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