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DOMENII DE DEZVOLTARE (competente selectate pentru grupa mica)

Dezvoltare socio-emotionala:

1. Urmeaza indicatiile adultilor in ceea ce priveste comportamentul adecvat in anumite situatii — observare sistematica;
2. Interactioneaza, din proprie initiativa, cu copiii apropiati ca varsta, 1n diferite contexte- observare sistematica;

4. 1si spune corect numele, prenumele, varsta, orasul in care locuieste- convorbire, Intilnirea de dimineatd;

5. Reactioneaza adaptativ la contexte sociale variate- observare sistematica;

Dezvoltarea limbajului, a comunicarii si a premiselor citirii si scrierii:

1. Povesteste un eveniment sau o poveste cunoscutd, respectand succesiunea evenimentelor, pe baza de imagini- joc didactic 7raista cu povesti
3. Sta si asculta in momente de lectura, fara sa deranjeze, raiméane pana la finalul ei- observare sistematica,

4. Recunoaste litere mari de tipar (A, M, U)- Intdlnirea de dimineatd;

5. Recunoaste scrisul in imagini- convorbire, Intélnirea de dimineata,

Dezvoltare fizica, a sanatatii si igienei personale:

1. Pozitioneaza corpul si membrele Th mod corespunzator pentru a imita ceva sau pe cineva sau pentru a executa o miscare: joc de miscare Cursa
istetilor,

2. Isi pune singur pantofii si se dezbraca singur- observare sistematica;

3. Demonstreaza independenta in igiena personala (se spald si se sterge singur pe maini, foloseste independent toaleta)- observare sistematica

4. Demonstreaza cunoasterea regulilor de siguranta in jocul simbolic- joc didactic Ce reguli respectam cand ne jucam impreuna?;

Dezvoltare cognitiva si cunoasterea lumii
1. Grupeaza obiecte care intrunesc doua criterii concomitent: joc didactic: Pune animalutele la casuta lor,



4. Creeaza, copiaza si construieste forme (cerc, patrat)- joc didactic- Saculetul cu surprize;
5. Descrie si compara nevoile de baza ale fiintelor vii- joc didactic- ADE- Roata anotimpurilor; ALA- Ce face animalutul?

Capacitati si atitudini n invatare

1. Formuleaza intrebari referitoare la schimbdrile din jur- observare sistematic;
2. Exprima dorinta de a invata sa realizeze anumite actiuni de autoservire, sa confectioneze obiecte, jucarii- observare sistematica, DOS- Batista-
indoire, lipire, decorare, DEC: Casuta- picturd;

3.Se concentreaza la o activitate de 10 minute, fara supervizare- observare sistematica
4. Gaseste forme si mijloace noi de exprimare a gandurilor si emotiilor (prin muzica, desen, dans, joc simbolic)- observare sistematica, DEC- joc
didactic Pe scena:;

ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE

Nr. | Ziua ADE Continutul activitatii Indicatori Obs.
crt. A D NS
(Nr.) | (nume) (nume)
1. | Luni DS+DEC: | Joc didactic (aseméanator in prima parte cu jocul Roata 1. Identificarea anotimpului
Casuta anotimpurilor): de iarna sau de toamna pe
magicd Introducere: baza imaginilor;

Clau, prietenul grupei vrea sa-si aminteasca ce se
intampla in anotimpul de toamna si de iarna. {i roaga pe
copii sa-l ajute. Pentru aceasta vor juca Cdasuta magica
(casd mare din plastic)

Reguli: In aceasti casd magici se afli o roatd cu doud
anotimpuri (toamna si iarna), un cos cu fotografii si doua
cosuri goale. Copiii vin pe rand, invart roata, numesc
anotimpul, aleg imaginea potrivita anotimpului,
verbalizeaza ce vad si o pun in cosul albastru daca
reprezinta iarna, in cel rosu, dacd reprezinta toamna.
Complicarea jocului:

Copiii vor picta o casutd in anotimpul de iarna (pentru
ajutor, acoperisul casutei este deja desenat). Li se
prezinta cateva tablouri, si li se reamintesc modalitatile

2. Numirea de actiuni
specifice anotimpurilor,
plecand de la imagini;

3. Asocierea actiunilor cu
anotimpul potrivit;

4. Exprimarea gandurilor si
emotiilor prin pictura;

5. Pictarea unei case in
anotimpul de iarna.




de pictare a unei case si de combinare a culorii albastre
cu alb, pentru realizarea zapezii. Se specifica ca se pot
adauga si alte elemente ca: brazi, cer etc.
MATERIALE: casa, cos rosu, albastru, galben, roata
anotipurilor, imagini cu anotimpuri, fise (triunghi pentru
casd), picturi, acuarele, pensule, buline

Marti DLC+DEC | Joc didactic (asemanator in prima parte cu jocul Traista | 1. Numirea unui personaj
Pe scena cu povesti) din poveste;

Introducere: 2. ldentificarea povestii din
Clau, prietenul grupei vrea sa-si aminteasca cateva care face parte personajul
povesti pe care le-a ascultat impreuna cu copiii la ales;
gradinita. A adus cu el o traista fermecata, in care se 3. Povestirea unui scurt
gasesc personaje din povesti (Ursul pacalit de vulpe; moment din poveste pe baza
Punguta cu doi bani, Capra cu trei iezi). Pentru ele isi imaginilor;
doreste o scena magica (se amenajeaza o zona) 4. Intonarea unei strofe
Reguli: fiecare copil vine pe scena si trage un personaj dintr-un cantec in cor sau
din saculet, il numeste si il asaza la povestea potrivita, pe | individual.
una din cele trei planse. In final, se povesteste pe scurt
fiecare poveste, completandu-se si imaginile lipsa.
Complicare: Copiii isi vor aminti cateva din cantecele
cantate: larna a sosit in zori, Azi Grivei e mdnios, Vine
ploaia pic, pic, pic. In echipe, individual, vor urca pe
scena si vor canta la microfon o strofa dintr-un cantec
preferat.
MATERIALE: séaculet, siluete, planse povesti, saltea
gimnastica pentru scend, statie cu microfon

Miercuri | DS DS: Pune animalutele la casuta lor 1. Numirea animalului si a

DPM Pe masa se afla o serie de jetoane, pisici si catei, de culorii.

diverse culori. Pe tabla magnetica se gasesc 8 casute Cu
cate o forma (catel sau pisicd), de marime mare sau
mica, de culoare rosie, galbena, albastra ori verde. Se
numesc toate materialele si se anunta jocul.

2. Asocierea animalelor cu
casa potrivita, potrivit
criteriilor forma si marime,
respectiv marime si culoare;




Regulile jocului:

Pe rand copiii aleg un animal, il numesc, i stabilesc
culoarea, marimea si il asaza la locul potrivit.
Complicarea jocului

Prescolarii vor primi cdini si pisici din cele trei culori, de
mirime mare sau mici. in mijlocul silii se formeaza 6
cercuri: 3 mari, 3 mici, rosii, albastre, galbene. Se anunta
comanda: catelusi albastri, mici. La semnalul fluierului
copiii care au jetoanele potrivite le asaza in cercul
potrivit. Actiunea se repetd, pana ce toate cercurile sunt
completate.

DPM: Cursa istetilor

Dupa incalzirea organismului pentru efort, pe muzica:
Follow the leader, copiii se vor aseza pe 5 randuri, la o
linie de start. Vor trece trei probe: mers pe o linie data cu
bratele intinse; alergare, aruncare. Dupa fiecare proba,
copiii sunt aplaudati si primesc buline.

MATERIALE: jetoane cu animale, ata groasa, cosuri,
tabla magneticd, minge, banda

3. Dezvoltarea deprinderilor
si calitatilor motrice: mers,
alergare si aruncare.

Joi

DOS

DOS: joc didactic: Ce reguli respectam cand ne jucam
impreund?

In prima parte a jocului, copiii numesc pe baza
imaginilor 5 reguli colorate, pe care furnicile harnice le-
au trimis pentru ei. Ele sunt necesare desfasurarii
jocurilor in sala de grupa:

1. Sa-1 dam ascultare/Doamnei educatoare- regula rosie
2.Impreuni de jucim/ Cu jucirii nu aruncim,/ Prin grupa
nu alergam!- regula portocalie;

3. Imi doresc ceva anume?/Scot cuvintele in lume!/Ele
pot spune ce vreau!/Cu palma, cu pumnul, NU dau!/Sa
spun te rog, multumesc, nicicand nu obosesc!- regula
galbena

1. Aplicarea regulilor grupei
in jocurile obisnuite;

2. Folosirea formulelor de
politete;

3. Ordonarea jucariilor.




4. De e verde ne-amintim/Ordonati si-n rand sa fim!-
regula verde;

5. La noi, ordine-i in sala!- regula albastra.
Complicarea jocului:

Se realizeaza sub forma de joc distractiv. Se ridica
cartonasul rosu, iar copiii ascultd ce spune d-na
educatoare si realizeaza: mers, alergare etc.

Se ridica cartonasul portocaliu, iar copiii se joaca liber
cu jucarii.

Se ridica cartonasul albastru, iar copiii strang jucariile.
Se ridicd cartonasul verde, iar copiii se asaza in rand.
MATERIALE: cartonase, imagini cu regulile

Vineri

DS- Sdaculetul fermecat (numirea si descrierea formelor
geometrice extrase din sdculet si asezarea lor in pozitia
spatiala ceruta-pe, sub, langa)

DOS-Batista-

Se prezintd copiilor batista gésita de Clau, prietenul
grupei. Se observa forma, culoarea, marimea (este pusa
in comparatie cu o batistd mai mare).

Se anunta ca vor realiza cu totii o batista coloratd. Copiii
primesc patratele albe. Se prezinta etapele de lucru.

1. Indoirea hartiei (se realieaza o data, cu toti copiii)

2. Alegerea si lipirea formelor colorate in buline
MATERIALE: hartie alba, forme colorate, lipici, trusa
forme geometrice

1. Indoirea hartiei
2. Lipirea formelor in cel
putin jumatate din cercuri.







