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Nota de prezentare

Programa pentru optionalul Joc si joaca in evaluare reprezinta o ofertd curriculara
pentru grupa mare de prescolari proiectatd pentru un buget de timp de 1 activitate/ saptamana, pe
durata unui an scolar.

Programa a fost elaboratid potrivit dezideratelor conturate in Reperele fundamentale
privind invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului intre nastere si 7 ani, dar si in Curriculum
pentru educatia timpurie.

Dupa testarea si lansarea a doud resurse educationale deschise de tip programe de
optional (Educatie pentru valori si Joaca de-a programareal) am constatat ci se poate ajunge pe
un alt palier in procesul de predare-invatare-evaluare. Pe de alta parte se poate observa o
discrepanta intre cerintele programei pentru educatia timpurie si fisa pentru aprecierea
progresului individual al copilului care reprezinta pilonul principal al evaluarii la acest nivel de
varstd. Programa asigurd un continuum catre programele scolare din ciclul primar, insa daca este
sd punem accent pe fisa mai sus amintitd, atunci vom pierde din vedere aspecte importante care
se fundamenteaza exact In aceasta perioada.

Programa a apdrut din nevoia de a gasi instrumentele necesare in proiectarea activitatilor
de evaluare din Curriculum pentru educatia timpurie dar si ca sprijin pentru cunoasterea holistica
a copilului pentru a compensa rapoartele de evaluare complexe elaborate pana anul trecut scolar.
Prin implicarea copilului in joacd si joc se pot observa mult mai bine domeniile in care el
exceleaza sau domeniile in care necesita sprijin. Astfel, cadrul didactic poate avea o viziune de
ansamblu a Fisei pentru aprecierea progresului individual al copilului, inainte de intrarea in

invatamantul primar.

L RED disponibile la adresa web: http://www.isjsb.ro/index.php/resurse-educationale-deschise#materiale-
educationale



http://www.isjsb.ro/index.php/resurse-educationale-deschise#materiale-educationale
http://www.isjsb.ro/index.php/resurse-educationale-deschise#materiale-educationale

Prin adoptarea prezentei programe de optional la grupd se ating toate domeniile de
dezvoltare din Curriculum pentru educatia timpurie. in anexa 1 sunt prezentate continuturile
(jocurile asociate) pe fiecare domeniu si dimensiune a dezvoltdrii. Anexa 2 vine in sprijinul
cadrelor didactice pentru partea de evaluare realizatd in gradinitd, respectiv asocierea jocurilor cu
indicatorii comportamentali din Fisa pentru aprecierea progresului individual al copilului,
inainte de intrarea in invatamantul primar.

In anexa 3 se regisesc descrieri pe larg pentru doua jocuri implementate la grupa. La
finalul descrierilor se afla o etapa importanta — cea de debriefing (etapa de reflectie) — care le
asigurd copiilor modalitati de integrare a elementelor invatate in joc in viata de zi cu zi prin
invitatia la reflectie. Reflectia este o componentd a modelului circular Learning by Doing?

(invatarea prin experimentare):

Imaginea 1 — Modelul circular de invatare prin experimentare

Mai multe informatii despre aceasta debriefing se regasesc la trimiterile din webografie.
Prin derularea activitatilor acestui optional copiii vor fi ajutati sa se dezvolte armonios,

pe toate domeniile de dezvoltare, fundatie pentru urmétoarele competente generale din ciclul

2 https://fyi.extension.wisc.edu/wi4hpublications/files/2015/10/Debriefing_Activity ldea_Sheets.pdf
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primar. Au fost studiate competentele generale si specifice din programele aflate in vigoare
pentru clasa pregatitoare, a I-a si a II-a, dar si modele de subiecte pentru Evaluarea nationala de
clasa a Il-a pentru a pune bazele tiparclor pozitive de gandire. Astfel se creeaza o punte de
legatura intre competentele de atins la finalul perioadei de prescolaritate si cele care se urmaresc
in ciclul primar, cu tinti citre competentele de evaluat la finalul clasei a II-a. In anexa 4 au fost
sintetizate cateva competente care se evalueaza la finalul clasei a II-a dar care se pot forma inca
din gradinitd prin aplicarea de jocuri educative.

Programa este o invitatie la invatarea centrata pe copil, prin multiplele exemple de jocuri
educative de bund calitate sugerate si care sunt perfect adaptate la aceasta generatie de copii
deosebiti.

Aceastd programa se doreste a fi o introducere a unui material mai vast care va fi realizat
in colaborare cu mai multi parteneri din comunitate locala, dar si reprezentanti ai firmelor care

produc materiale educative pentru copii.

Competente specifice

1. Identificarea pasilor necesari rezolvarii de probleme
2. Participarea la jocurile si activitatile organizate

3. Dobandirea unor deprinderi de relationare in grup

Elemente de continut si exemple de activititi de invatare

Pentru a veni in sprijinul cadrelor didactice continuturile invatarii sunt structurate pe
cele 5 domenii de dezvoltare din Curriculum-ul pentru educatia timpurie. Astfel, aceasta
programa poate fi un instrument util chiar daca optionalul nu se implementeaza la grupa, jocurile
putand fi folosite in etapele de ALA1 sau chiar ADE. Detalierile continuturilor si exemplele de

activitati de Invatare sunt cuprinse in Anexa 1.

Sugestii metodologice
Prin Joc si joaca in evaluare se urmareste stimularea dezvoltarii copiilor pe toate palierele intr-un
mod ludic, distractiv. Totodata aplicarea acestei programe la grupd ajutd cadrul didactic in

evaluarea holisticd a copilului, prin facilitarea consemnarii notitelor in caietul de observatii



individuale, dar si in Fisa pentru aprecierea progresului individual al copilului, inainte de
intrarea in invatamdntul primar.

Este recomandat s se acorde o importantd deosebitd de fiecare data cand se introduce un joc nou.
Acesta este bine sa fie prezentat cu mult entuziasm, intr-o atmosfera relaxata si plina de
amuzament. Desigur, tine de creativitatea fiecarui cadru didactic sa adapteze jocurile propuse la
climatul grupei sau al unor copii.

Jocurile propuse pot fi jucate dupa regulamentele proprii (atit in cadrul activitatilor optionalului,
dar si in activitatea obisnuitd la grupa — in etape diferite: ADP, ALA1, ADE, ALA2), dar, la fel
de bine, pot fi adaptate pentru a fi jucate impreuna cu toatd grupa.

Lista cu jocurile propuse se doreste a fi una orientativa, perfectibild prin practica la grupa.

Mijloace de invatamant:
1. Seria IQ BOOSTER, Editura Ludicus Games: CityScape (Sudoku 3D), Gravity Track,
Tetrace, Walk the dog, Say Cheese!, Pool Party, Spikescape, Brain Train etc.
2. Seria Smartgames, produse Smartgames: 1Q Arrows, Apple Twist, Pirates Crossfire,
Jack si vrejul de fasole, Flippin’ Dolphins, Puzzle Beach, Colour Catch, Reciful de corali,
Gaini zapacite, Down the Rabbit Hole, Atlantis Escape etc.
3. Seria Memorace, produse Editura Ludicus Games: Primii pasi in mate, Primele mele
litere, Povesti nemuritoare
4. Seria BrainBox, produse Editura Ludicus Games: ABC, Matematica pentru cei mici,
Primele mele imagini, Opozitii, Universul, Animale, Transport
StoryLine (Povestiri fermecate), produs Asmodee
Exercitii yoga pentru copii, Editura Didactica Publishing House
Pouet! Pouet! (joc de mima), produs DJECO
Zoologic, produs FoxMind
Hop! Hop! Hop!, produs DJECO
10. Quadricolor, produs DJECO
11. Labirintul magic, produs Drei Magier Spiele
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12. Cortex, Editura Ludicus Games
13. Farmanimo, produs DJECO

14. Catan junior, produs Kosmos



15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.

Bla Bla, produs DJECO

Rapido meteo, produs DJECO
Pyjama Party, produs DJECO

Alias Jr, produs Tactic

Dixit, produs Libellud

Ligretto, produs Schmidt

Bataplus, produs DJECO

Addition, produs DJECO

Qwirkle, produs Schmidt
Zooloretto, produs AbacusSpiele
Leo, produs AbacusSpiele

Hoot! Owl! Hoot!, produs Mindware
Quick-couic, produs DJECO

Ziptou, produs DJECO

Equiliboom, produs DJECO
Packesel, produs Schmidt

Jenga, produs Hasbro

Mikado (Marocco), produs Mikado Spiel
ABC Dring!, produs DJECO
Woolfly, produs DJECO

Bataflash, produs DJECO
Bananagrams, Editura Ludicus Games
ABC Dring!, produs DJECO

Alte jocuri utile (contin cartonase, planse, brosuri etc.):

Kit Educativ pentru prescolari, Editura Gama: Matematica si abilitati, Comunicare si
dezvoltare personala, Stiinte naturale, Omul si mediul Inconjurator

Genius Domino matematic, Editura Didactica Publishing House

52 de exercitii de relaxare pentru copii, Editura Didactica Publishing House

Cutiuta cu emotii jucduse, un produs marca Jucarii vorbarete

Jocuri logice — pozitii spatiale, Editura Didactica Publishing House



Domino junior, produs Schmidt

Cartonase Montessori, Editura Gama: vietuitoare, familii de animale, corpuri geometrice,
lumea plantelor, padmant-aer-apd, insecte, pasari, notiuni opuse, anotimpuri, asocieri,
clasificare etc.

TrioPuzzle — Rime, Succesiuni logice, Editura Gama

365 ,,.De ce?”, Editura Didactica Publishing House

Sunt imbatabil: Litere Flash!, Cifre Flash!, Editura Didactica Publishing House
Miniblioteca emotiilor mele, , Editura Didactica Publishing House

Cutia mea cu emotii, Editura Didactica Publishing House

Seria 1Q Fun, Editura Gama: Perspicacitate, Labirinturi, Atentie, Logica geometrica, Sah,
Logica, Memorie

Hai sa asociem si cuvinte sa-nvatim!, Editura Tehno-Art

Modalitati de evaluare:
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proiecte realizate de copii;

fise de lucru;

povesti create de copii;

observarea sistematica a comportamentului copilului;

realizarea unui jurnal al grupei care consemneaza evenimente valorizate de copii,
expozitie de fotografii facute in timpul anului scolar in cadrul optionalului;

fisa pentru aprecierea progresului individual al copilului, inainte de intrarea in

invatamantul primar..
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ANEXA1

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII SI COMPETENTE 3ASOCIATE CU JOCURI

A.DEZVOLTAREA FIZICA, A SANATATII SI IGIENEI PERSONALE

DIMENSIUNI
DEZVOLTARII

ALE

COMPETENTE VIZATE

EXEMPLE DE  ACTIVITATI
INVATARE (JOCURI ASOCIATE")

DE

Al Motricitate grosiera  si
motricitate find in contexte de
viata familiare

A.1.1. Isi coordoneaza muschii in desfasurarea unor activitati
diversificate, specifice varstei

Cortex

Quick-couic

Quadricolor

Exercitii yoga pentru copii

52 de exercitii de relaxare pentru copii

A.1.2. Participa la activitati fizice variate, adecvate nivelului
lui de dezvoltare

Exercitii yoga pentru copii
52 de exercitii de relaxare pentru copii
Quick-couic

A.1.3. Utilizeaza mainile si degetele pentru realizarea de
activitdti variate

StoryLine
Toate jocurile cu piese si cartonase

A2 Conduita senzorio-motorie
pentru orientarea miscarii

A.2.1. Utilizeaza simturile (vazul, auzul, simtul tactil, mirosul
etc. ) In interactiunea cu mediul apropiat

Farmanimo
Cortex
Ziptou

A.2.2. Se orienteaza in spatiu pe baza simturilor

Exercitii yoga pentru copii
52 de exercitii de relaxare pentru copii

A.2.3. Isi coordoneazad miscdrile in functie de ritm, cadenta,
pauza, semnale sonore, melodii

Quadricolor

Bataflash

Exercitii yoga pentru copii

52 de exercitii de relaxare pentru copii

A3 Sanatate (nutritie, Ingrijire,
igiend personald) si practici
privind securitatea personald

A.3.1. Exerseaza, cu sprijin, respectarea de principii de baza
specifice unei alimentatii sandtoase

Kit Educativ pentru prescolari — Omul si

mediul Inconjurator

3 Conform Curriculum-ului pentru educatia timpurie, 2019

4 Jocurile au fost studiate in ludoteca Mindspot (Www.mindspot.ro) si apoi testate la grupa mare B din cadrul Gridinitei cu program prelungit nr. 28 Sibiu



http://www.mindspot.ro/

A.3.2. Manifesta deprinderi de pastrare a igienei personale

Kit Educativ pentru prescolari — Omul si
mediul inconjurator

A.3.3. Demonstreaza abilitati de autoprotectie fata de obiecte
si situatii periculoase

Exercitii yoga pentru copii
52 de exercitii de relaxare pentru copii
Quick-couic

A.3.4. Utilizeaza reguli de securitate fizica personala

Exercitii yoga pentru copii
52 de exercitii de relaxare pentru copii
Quick-couic

B. DEZVOLTAREA SOCIO-EMOTIONALA

DIMENSIUNI
DEZVOLTARII

ALE

COMPETENTE VIZATE

JOCURI ASOCIATE

B1 Interactiuni cu adultii si cu copiii
de varste apropiate

B.1.1. Manifestd incredere in adultii cunoscuti, prin
exersarea de interactiuni cu acestia

Etapele de debriefing de la toate jocurile

B.1.2. Demonstreaza abilitati de solicitare si de primire a
ajutorului in situatii problematice specifice

Toate jocurile pentru perechi/ grupuri mici

B.1.3. Initiaza/ participa la interactiuni pozitive cu copii
de varsta apropiata

StoryLine

Exercitii yoga pentru copii
Hoot! Owl! Hoot!

Leo

Hop! Hop! Hop!

B2 Comportamente prosociale, de
acceptare si respectare a diversitatii

B.2.1. Exprimd recunoasterea  si
asemanarilor si a deosebirilor dintre oameni

respectarea

Cutiuta cu emotii jucduse
Cutia mea cu emotii

B.2.2. Isi insuseste si respecta reguli, intelege efectele
acestora 1n planul relatiilor sociale, in contexte familiare

StoryLine
Exercitii yoga pentru copii
Toate jocurile

B.2.3. Exerseazi, cu sprijin, asumarea unor

responsabilitati specifice varstei, In contexte variate

StoryLine
Toate jocurile

B.2.4. Exerseaza, cu sprijin, abilitati de negociere si de
participare la luarea deciziilor

Catan junior
Hoot! Owl! Hoot!
Leo

Hop! Hop! Hop!

B.2.5. Demonstreaza acceptare si intelegere fata de
celelalte persoane din mediul apropiat

Cutiuta cu emotii jucause
Etapele de debriefing de la toate jocurile
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B3 Conceptul de sine

B.3.1. Exerseaza, cu sprijin, autoaprecierea pozitiva, in
diferite situatii educationale

Exercitii yoga pentru copii
Etapele de debriefing de la toate jocurile

B.3.2. Isi promoveazd imaginea de sine, prin
manifestarea sa ca persoand unicd, cu caracteristici
specifice

StoryLine

Exercitii yoga pentru copii

Cutiuta cu emotii jucause

Etapele de debriefing de la toate jocurile

B4 Autocontrol si
emotionala

expresivitate

B.4.1. Recunoaste si exprima emotii de baza, produse de
piese muzicale, texte literare, obiecte de arta etc.

Cutiuta cu emotii jucause
Cutia mea cu emotii

B.4.2. Demonstreaza abilitati de autocontrol emotional

Exercitii yoga pentru copii
Cutiuta cu emotii jucause
Etapele de debriefing de la toate jocurile

C. CAPACITATI SI ATITUDINI iN INVATARE

DIMENSIUNI ALE | COMPETENTE VIZATE JOCURI ASOCIATE
DEZVOLTARII
C1 Curiozitate, interes si initiativa in | C.1.1. Manifesta curiozitate si interes pentru | StoryLine

invatare

experimentarea si Invatarea in situatii noi

Exercitii yoga pentru copii
Etapele de debriefing de la toate jocurile

C.1.2. Initiaza activitati de invatare si interactiuni cu
copiii sau cu adultii din mediul apropiat

Toate jocurile care implica cel putin 2 jucatori

C2 Finalizarea sarcinilor si a
actiunilor (persistentd in activitati)

C.2.1. Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa

Toate jocurile

C.2.2. Integreaza ajutorul primit, pentru realizarea
sarcinilor de lucru la care Intampina dificultati

Toate jocurile

C3 Activare si  manifestare a

potentialului creativ

C.3.1. Manifesta creativitate 1n activitati diverse

Toate jocurile

C.3.2. Demonstreaza creativitate prin activitati artistico-
plastice, muzicale si practice, In conversatii si povestiri
creative

StoryLine

C.3.3. Demonstreaza simt muzical ritmic, armonic prin
cantec, joc cu text si cant, dans

Pouet! Pouet!
Exercitii yoga pentru copii
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D. DEZVOLTAREA LIMBAJULUI, A COMUNICARII ST A PREMISELOR CITIRII SI SCRIERII

DIMENSIUNI
DEZVOLTARII

ALE

COMPETENTE VIZATE

JOCURI ASOCIATE

D1 Mesaje orale in contexte de
comunicare cunoscute

D.1.1. Exerseazd, cu sprijin, ascultarea activd a unui
mesaj, in vederea intelegerii si receptarii lui

StoryLine
Bla Bla
Rapido meteo
Pijama Party

Alias Jr,
D.1.2. Demonstreaza intelegerea unui mesaj oral, ca | StoryLine
urmare a valorificdrii ideilor, emotiilor, semnificatiilor | Bla Bla

etc. (comunicare expresiva)

Rapido meteo

Pijama Party

Alias Jr,

Dixit

Memorace — Povesti nemuritoare

D2 Mesaje orale in diverse situatii de
comunicare

D.2.1. Demonstreaza capacitate de comunicare clara a
unor idei, nevoi, curiozitati, actiuni, emotii proprii
(comunicare expresiva)

Alias Jr.

Rapido Meteo

Bla Bla

Cutiuta cu emotii juciuse

Etapele de debriefing de la toate jocurile

D.2.2. Respecta regulile de exprimare corecta, in diferite
contexte de comunicare

StoryLine
Rapido meteo
Pijama Party
Alias Jr,
Dixit

Bla Bla

D.2.3. Demonstreaza  extinderea

vocabularului

progresiva  a

StoryLine
Rapido meteo
Pijama Party

Alias Jr,

Dixit

Bla Bla
D3 Premise ale citirii si scrierii, in | D.3.1. Participa la experiente de lucru cu cartea, pentru | Toate jocurile din gama Memorace si
contexte de comunicare cunoscute cunoasterea si aprecierea cartii BrainBox

12




Alias Jr.

D.3.2. Discrimineazd/ diferentiaza fonetic cuvinte,
silabe, sunete si asociaza sunete cu litere

Toate jocurile
BrainBox

din gama Memorace

si

D.3.3. Identifica prezenta mesajului scris, apreciaza si
valorificd mesajul scris in activitdtile curente

StoryLine
Exercitii yoga pentru copii

D.3.4. Asimileazd unele elemente ale scrisului si
foloseste diferite modalititi de comunicare grafica si
orald pentru transmiterea unui mesaj

ABC Dring!
Bananagrams

E. DEZVOLTAREA COGNITIVA SI CUNOASTEREA LUMII

DIMENSIUNI ALE | COMPETENTE VIZATE JOCURI ASOCIATE
DEZVOLTARII
E1 Relatii, operatii si deductii logice | E.1.1. Identificd elementele caracteristice ale unor | Jocurile din seria IQ Booster

in mediul apropiat

fenomene/ relatii din mediul apropiat

Jocurile din seria Smartgames
Zoologic

E.1.2. Comparda experiente, actiuni, evenimente, | Jocurile din seria IQ Booster
fenomene/ relatii din mediul apropiat Jocurile din seria Smartgames
Zoologic
Cortex
Zooroletto
E.1.3. Construieste noi experiente, pornind de la | Zoologic

experiente trecute

Labirintul magic
Jocurile din seria 1Q Booster
Jocurile din seria Smartgames

E.1.4. Identifica posibile raspunsuri/ solutii la intrebari,
situatii-problema si provocari din viata proprie si a
grupului de colegi

Memorace — Primii pasi in mate
Zoologic

Jocurile din seria IQ Booster
Jocurile din seria Smartgames
Cortex

Qwirkle

Addition
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Leo
Hoot! Owl! Hoot!
Hop! Hop! Hop!

E.1.5. Realizeaza, in mod dirijat, activitati simple de
investigare a mediului, folosind instrumente si metode
specifice

Jocurile din seria 1Q Booster
Jocurile din seria Smartgames
Jocurile din seria Memorace si BrainBox

E2  Cunostinte si  deprinderi
elementare  matematice  pentru
rezolvarea ~ de  probleme si

cunoasterea mediului apropiat

E.2.1. Demonstreaza familiarizarea cu conceptul de
numar si cu numeratia

Domino Junior
Ligretto

Bataplus

Domino matematic

E.2.2. Demonstreaza familiarizarea cu informatii despre
marime, forma, greutate, indltime, lungime, volum

Jocurile din seria IQ Booster
Memorace — Primii pasi in mate

E.2.3. Identificd si numeste formele obiectelor din
mediul inconjurator

Jocurile din seria 1Q Booster
Memorace — Primii pasi in mate

E.2.4. Efectueaza operatii de seriere,

clasificare, masurare a obiectelor

grupare,

Domino Junior
Addition

Qwirkle

Ligretto

Zooloretto

Domino matematic

E.2.5. Rezolva situatii-problema, pornind de la sortarea
si reprezentarea unor date

Zoologic

Jocurile din seria IQ Booster
Jocurile din seria Smartgames
Cortex

Qwirkle

Addition

Memorace — Primii pasi in mate

E3  Caracteristici  structurale
functionale ale lumii inconjuratoare

si

E.3.1. Evidentiaza caracteristicile unor obiecte localizate
in spatiul inconjurator

Jocurile din seria 1Q Booster

Jocurile din seria Smartgames

Cartonage Montessori

Kit Educativ pentru prescolari: Stiinte naturale,
Omul si mediul inconjurator

E.3.2. Identifica si valorifica unele caracteristici ale
lumii vii, ale Pamantului si Spatiului

Brainbox — Universul

Cartonage Montessori

Kit Educativ pentru prescolari: Stiinte naturale,
Omul si mediul Inconjurator
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E.3.3. Descrie unele caracteristici ale lumii vii, ale
Pamantului si Spatiului

Brainbox — Universul

Brainbox — Animale

Cartonage Montessori

Kit Educativ pentru prescolari: Stiinte naturale,
Omul si mediul inconjurator

E.3.4. Demonstreaza cunoasterea pozitiei omului in
univers, ca parte a lumii vii si ca fiinta sociala

Brainbox — Universul

Cartonage Montessori

Kit Educativ pentru prescolari: Stiinte naturale,
Omul si mediul inconjurator
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ANEXA 2

FISA PENTRU APRECIEREA PROGRESULUI INDIVIDUAL AL COPILULUI, INAINTE DE INTRAREA iN

INVATAMANTUL PRIMAR?®

Nr. | Domeniul de . . . . .
Indicatori comportamentali Jocuri asociate
crt. dezvoltare
1. 1.Urmeaza indicatiile adultilor in ceea ce priveste comportamentul adecvat in Toate jocurile
anumite situatii
StoryLine
. . g e - A e A gip Exercitii yoga pentru copii
1. 2.Interactioneaza, din proprie initiativa, cu copiii apropiati ca varsta, in diferite Hyogape cop . .
’ ’ ’ Toate jocurile din seria Memorace si BrainBox
contexte ?
Pouet! Pouet!
Toate jocurile care implica cel putin 2 jucétori
5 o . . o e o Alias Jr.
1. 3.Isi adapteaza comportamentul in functie de regulile diferitelor situatii (de ex: o .
S At - < A ’ Exercitii yoga pentru copii
Dezvoltare vorbeste in soapta cand intra la biblioteca, cAnd merge la muzeu etc) ’ = .
1 SOCI0- i 52 de exercitii de relaxare pentru copii
' . - 1. 4.1si spune corect numele, prenumele, varsta, luna, ziua, orasul si tara in care s- | Alias Jr.
emotionala S Y
a nascut
Bla Bla
StoryLine
1. 5.Impartaseste celorlalti (copii, adulti din anturajul propriu) trairile sau emotiile | Exercitii yoga pentru copii
sale si reactioneaza adaptiv la contexte sociale variate Memorace
Pouet! Pouet!
Etapele de debriefing de la toate jocurile
1. 6. Alt comportament particular Copilului ........c..ccovvevrviiniiciirie e, Toate jocurile
Manifestda rabdare si respectdi regulile jocurilor
StoryLine
Dezvoltarea . < A . la Bl
limbajului, a 2. 1.Poveste§te un eveniment sau o poveste cunoscuta, respectand succesiunea Bla Bla
L evenimentelor Memorace — Povesti nemuritoare
2. comunicarii §i a
remiselor citirii — — : v — :
P S 2. 2.Utilizeaza 1n vorbire acordul de gen, numar, persoana, timp StoryLine
si a scrierii Alias Jr

% Conform Curriculum-ului pentru educatia timpurie, 2019
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Nr. | Domeniul de Indicatori comportamentali Jocuri asociate
crt. dezvoltare
Bla Bla
Memorace — Povesti nemuritoare
Pyjama Party
Rapido Meteo
StoryLine
Bla Bla
2. 3.Utilizeaza in vorbire propozitii si fraze dezvoltate Pyjama Party
Rapido Meteo
Memorace — Povesti nemuritoare
Alias Jr.
2. 4.Sta si ascultd, in momente de lectura fara sa deranjeze, ramane pana la finalul | Memorace — Povesti nemuritoare
ei Bla Bla
Memorace — Primele litere
2. 5.Recunoaste litere mari sau mici de tipar si le pune in corespondenta cu sunetul | Exercitii yoga pentru copii
asociat. Bananagrams
ABC Dring!
StoryL.ine
2. 6.Intelege conceptul de scriere pentru comunicarea unei informatii, a unui mesaj Exerc1.g11 yoga pentru copti . .
A <. . . . ’ Toate jocurile din seria Memorace si BrainBox
(eticheteaza lucrarile, scrie scurte mesaje de felicitare etc.) Alias Jr
Zoologic
2. 7. Alt comportament particular Copilului ...........ccoveiiiininiies Explicarea regulilor fiecérui joc nou introdus
Demonstreaza intelegerea unui mesaj oral
Quadricolor
. < . . « - Cortex
3. 1.Pozitioneaza corpul si membrele in mod corespunzator pentru a imita ceva Cuick-Couic
sau pe cineva sau pentru a executa o miscare (a prinde o minge, a arunca ceva etc) o .
Exercitii yoga pentru copii
52 de exercitii de relaxare pentru copii
Dezvoltare = - s o . - o < :
fizicd, a 3_. 2.1si pune singur pantofii si isi leaga sireturile sau se imbraca si se dezbraca Ziptou
3. | sanatatii si Singur
SO Pouet! Pouet!
igienei
personale . ) . . . Co_rtex
3. 3.Demonstreaza constientizarea simturilor in actiuni (recunoaste obiecte Alias Jr.
ascunse prin pipdit, fara sa le vada, executd miscari la auzirea unor comenzi, Bataflash

recunoaste mirosuri etc)

Exercitii yoga pentru copii
52 de exercitii de relaxare pentru copii
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Nr.
crt.

Domeniul de
dezvoltare

Indicatori comportamentali

Jocuri asociate

3. 4.Demonstreaza independenta in igiena personald ( se spald si se sterge singur
pe maini, 1si acopera gura cu mana cand stranuta, cand tuseste, foloseste
independent toaleta, foloseste batista etc)

Kit Educativ pentru prescolari — Omul si mediul
inconjurator

3. 5.Demonstreaza cunoasterea regulilor de siguranta in jocul simbolic

StoryLine

Pouet! Pouet!

Alias Jr.

Exercitii yoga pentru copii

52 de exercitii de relaxare pentru copii

3. 6. Alt comportament particular COPilUlUi ..........coocoviiiiiiiii e
Demonstreaza abilititi de indemdénare

Equiliboom
Packesel

Marocco

Jenga

Seria 1Q Booster
Seria Smartgames

Dezvoltare

cognitiva si
cunoasterea
lumii

4. 1.Grupeaza obiecte care intrunesc doua criterii concomitent

Qwirkle

Addition

Zooloretto

Bataplus

Ligretto

Cortex

Memorace — Primii pasi in mate

4. 2.Lucreaza in grup pentru solutionarea unei probleme, utilizand strategiile
dezvoltate de grup

StoryL.ine

Jocurile din seria 1Q Booster
Jocurile din seria Smartgames
Zoologic

Ligretto

Cortex

Labirintul magic

Leo

Hoot! Owl! Hoot!

Hop! Hop! Hop!

4. 3.Numara cu usurinta pana la 10/ 20

Bataplus

Ligretto

Domino matematic

Memorace — Primii pasi in mate

4. 4.Creeaza, copiaza si construieste forme (cerc, patrat, triunghi etc)

Memorace — Primii pasi in mate
Kit Educativ pentru prescolari: Matematica si
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Nr. | Domeniul de Indicatori comportamentali Jocuri asociate
crt. dezvoltare
abilitati
4. 5.Descrie si compara nevoile de baza ale fiintelor vii 5 ramqu ~ Animale
oologic
Kit Educativ pentru prescolari: Stiinte naturale
4. 6.Descrie timpul probabil si ilustreaza o anumita stare a vremii (utilizeaza Kit Educativ pentru prescolari: Stiinte naturale,
semne conventionale pentru ape, ploaie, munti, ninsoare, anotimpuri, zile ale Omul si mediul inconjurator
saptamanii etc.) Cartonase Montessori
4. 7.Alt comportament particular COpilului .........ccovviveiiiiiiieciie e, Jocurile din seria 1Q Booster
Demonstreazd abilitatea de a crea reprezentari vizual-spatiale ale lucrurilor Jocurile din seria Smartgames
5. 1.Formuleaza intrebari referitoare la schimbarile din jur Brainbox — Transport, Animale, Universul
5. 2.Exprima dorinta de a invata sa realizeze anumite actiuni de autoservire, s Toate jocurile
confectioneze obiecte, jucarii sau sa gaseascad informatii despre subiecte de care
este interesat
5. 3.Face planul unei activitatii (din 3-4 pasi) si il pune in practica Jocurile din seria 1Q Booster
Jocurile din seria Smartgames
StoryLine
Exercitii yoga pentru copii
5. 4.Se concentreazd la o activitate 20 minute, fara supervizare 52 de exercitii de relaxare pentru copii
Capacitti si Jocur%le din ser@a Memorace si BrainBox
AP Jocurile din seria 1Q Booster
5. atitudini in

invatare

Jocurile din seria Smartgames

5. 5.Gaseste forme si mijloace noi de exprimare a gandurilor si a emotilor (prin
muzicd, desen, dans, joc simbolic)

StoryLine

Exercitii yoga pentru copii

Alias Jr.

Pouet! Pouet!

52 de exercitii de relaxare pentru copii

5. 6. Utilizeaza sau combina materiale si strategii in modalitati noi pentru a explora
sau rezolva probleme

Jocurile din seria 1Q Booster

Jocurile din seria Smartgames

Jocurile din seria Memorace si BrainBox
Zoologic

5. 7.Alt comportament particular COpilului ...........ccceoreiiiniiii e
Manifestd persistentd in activitditi

Toate jocurile
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ANEXA 3

DOUA EXEMPLE DE JOCURI EXPLICATE SI ADAPTATE PENTRU
INTREAGA GRUPA

StoryL.ine (povestiri fermecate)

Scopuri:

stimularea creativitatii

exersarea repovestirii

stimularea interesului pentru citit
exersarea vorbirii corecte

dezvoltarea atentiei (gruparea copiilor in
functie de culoare, viteza la reactie)
dezvoltarea capacitatii de concentrare
dezvoltarea coeziunii grupului
dezvoltarea abilitatilor de interactiune cu
colegii

Imaginea 2 — Joc StoryLine

Dimensiuni ale dezvoltarii vizate din Programa pentru educatie timpurie (conform Curriculum-
ului pentru educatia timpurie, aprobat prin OMEN 4694/2.08.2019 aflat in vigoare):

Al Motricitate grosierd si motricitate find in contexte de viata familiare
B1 Interactiuni cu adultii si cu copiii de varste apropiate

B2 Comportamente prosociale, de acceptare si respectare a diversitatii
B3 Conceptul de sine

C1 Curiozitate, interes si initiativa in Tnvatare

C3 Activare si manifestare a potentialului creativ

D1 Mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute

D2 Mesaje orale in diverse situatii de comunicare

D3 Premise ale citirii si scrierii, in contexte de comunicare cunoscute

Competente vizate din Programa pentru educatie timpurie (conform Curriculum-ului pentru
educatia timpurie, aprobat prin OMEN 4694/2.08.2019 aflat in vigoare):

A.1.3. Utilizeaza mainile si degetele pentru realizarea de activitati variate

B.1.3. Initiaza/ participa la interactiuni pozitive cu copii de varsta apropiata

B.2.2. Isi insuseste si respecta reguli, intelege efectele acestora in planul relatiilor sociale,
in contexte familiare
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— B.2.3. Exerseaza, cu sprijin, asumarea unor responsabilitdti specifice varstei, In contexte
variate

— B.3.2. Isi promoveazi imaginea de sine, prin manifestarea sa ca persoani unici, cu
caracteristici specifice

— C.1.1. Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea 1n situatii noi

— C.3.2. Demonstreaza creativitate prin activitati artistico-plastice, muzicale si practice, in
conversatii si povestiri creative

— D.1.1. Exerseaza, cu sprijin, ascultarea activd a unui mesaj, in vederea intelegerii si
receptarii lui

— D.1.2. Demonstreazd intelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificarii ideilor,
emotiilor, semnificatiilor etc. (comunicare expresiva)

— D.2.2. Respecta regulile de exprimare corecta, in diferite contexte de comunicare

— D.3.3. Identificd prezenta mesajului scris, apreciaza si valorificd mesajul scris in
activitatile curente

Indicatori comportamentali vizati din Fisa pentru aprecierea progresului individual al
copilului, inainte de intrarea in Invatdmantul primar (conform Curriculum-ului pentru educatia
timpurie, aprobat prin OMEN 4694/2.08.2019 aflat in vigoare):

— 1.2. Interactioneaza, din proprie initiativa, cu copiii apropiati ca varsta, in diferite contexte

— 1.5. Impartiseste celorlalti (copii, adulti din anturajul propriu) triirile sau emotiile sale si
reactioneaza adaptiv la contexte sociale variate

— 2.1. Povesteste un eveniment sau o poveste cunoscutd, respectind succesiunea
evenimentelor

— 2.2. Utilizeaza in vorbire acordul de gen, numar, persoana, timp

— 2.3. Utilizeaza in vorbire propozitii si fraze dezvoltate

— 2.6. Intelege conceptul de scriere pentru comunicarea unei informatii, a unui mesaj
(eticheteaza lucrarile, scrie scurte mesaje de felicitare etc.)

— 3.5. Demonstreaza cunoasterea regulilor de siguranta in jocul simbolic

— 4.2. Lucreaza in grup pentru solutionarea unei probleme, utilizand strategiile dezvoltate
de grup

— 5.4, Se concentreaza la o activitate 20 minute, fara supervizare

— 5.5. Gaseste forme si mijloace noi de exprimare a gandurilor si a emotiilor (prin muzica,
desen, dans, joc simbolic)

Varsta: 5-6 ani
Loc de desfasurare: sala de grupa
Participanti: 6-25 copii

Durata: 15-20 minute
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Materiale: Joc ,,StoryLine”, stelute colorate (pentru gruparea copiilor, in concordanta cu culorile
cartonaselor — albastru, rosu, verde, portocaliu, mov®)

Recomandiri cadre didactice: jocul poate fi valorificat ca activitate de sine statatoare la ADE —

Descriere:

Copiii se impart in 5 grupe cu ajutorul stelutelor colorate (albastru, rosu, verde, portocaliu, mov),
iar unul singur va fi conducatorul jocului. La inceput copiii vor alege in functie de preferinta de
culoare, dar ei vor fi incurajati sa experimenteze alegerea tuturor culorilor (la jocurile ulterioare).
Se va incerca, pe cat posibil, sd se asigure un numar echilibrat de copii in echipe. Fiecare echipa
va avea o zona desemnatd 1n sala de grupd (o masutd si scaunele pentru membrii sdi). Fiecare
echipd va primi cartonasele de poveste ale jocului StoryLine de culoarea corespunzatoare
(albastru = personaj, rosu = actiune, verde = loc, portocaliu = trasatura, mov = obiect). Echipa isi
va pune toate cartonasele de poveste cu fata in sus, numindu-le pe rand. Fiecare membru al
echipei va alege un cartonas de poveste. Conducdtorul jocului va lua, pe rand, cartonasele de
narator si le va ardta echipelor. Educatoarea sprijind copiii In desfasurarea jocului prin citirea
cuvintelor de pe cartonasele de narator. Pe masura ce pe cartonasele de narator apar ,,drapelele”,
echipa cu culoarea corespunzatoare a drapelului se ridica si vine in fata conducétorului de joc.
Acesta va alege din ,,oferta” echipei doar un cartonas de poveste pe care il considera potrivit
pentru crearea povestii proprii. Dupd ce cartonasul de poveste este ales, conducatorul de joc pune
cartonasul de narator si dedesubt cartonasul/ cartonasele de poveste. In acelasi timp, echipa se
reintoarce la zona proprie, iar copilul care a ramas fara cartonas de poveste va extrage un altul.
Jocul continud pand cand se termina cele 15 cartonase de narator.

Sugestie de implementare: Pe tot parcursul jocului se va pastra o atmosfera relaxanta si se va
pune accent pe fiecare asociere hazlie (de exemplu, lup frumos, zdna vicleand, potiune frumoasa,
zana gustoasd). Intrucat povestea pare la inceput mai intortocheati (mai ales ci personajele nu
sunt unele obisnuite) e de preferat ca pe parcursul Insiruirii cartonaselor de narator s se mai puna
intrebari copiilor pentru a se asigura ca acestia inteleg firul povestii. Ulterior, dupa cel putin 3-4
repetdri ale jocului (la distantd de céteva zile sau chiar o s@ptdimand) copiii pot urmari povestea
mai usor si se pot concentra pe noutatea adusd de personaje, actiuni, obiecte, locuri, trasdturi. De
asemenea, apare dorinta intrinseca de a testa cartonase de poveste de alte culori, astfel incat nu
mai este nevoie de a indruma copiii sa-si aleagd o echipa de altd culoare. Dupa ce copiii si-au
insusit regulile jocului, se poate adduga suplimentar una noud: echipele sa nu depaseasca un
anumit numar de coechipieri.

Pentru grupa mare am folosit doar primul set de cartonase de narator (al doilea fiind indicat, mai
degraba pentru intervalul 8-10 ani). De asemenea, am scos din joc urmditoarele cartonase:

6 Aceste stelute colorate pot fi folosite in alte activititi care presupun folosirea metodei ,.explozia stelard”.
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,vrdjitoare”, ,trol” (culoarea albastrd), ,,schiop”, ,otravit”, ,groaznic” (culoarea portocalie),

45

,temnita” (culoarea verde), ,,muscheta” (culoare mov) (ultima poza).

Debriefing (pentru copii)/ Etapa de reflectie: Se formeaza perechi si pe parcursul a 2-3 minute
copiii 11 Tmpartasesc unul altuia raspunsurile la Intrebarea ,,De ce mi-a placut acest joc?”. Dupd
expirarea timpului, perechile care doresc impartasesc intregului grup ideile.

Competente viitoare din CLR CP-11 vizate: 1.2.,14., 2.3.,2.4.,,3.1,,3.2,,4.3.
Ce competente de la EN II pregateste jocul:

o Intelegere text

e Motivare alegere raspuns

e Desprindere caracteristici personaj dintr-un text
e Acordul dintre partile de vorbire

Concluzii:

— Este un joc apreciat de copii, le da un sentiment de control asupra faptului ca pot schimba
cu totii povestea.

— Utilizarea jocului incepand de la varsta prescolara si continuand in clasele primare pune
bazele recunoasterii mai facile a partilor de propozitie (cartonas albastru — subiect,
cartonas rosu — predicat verbal, cartonas verde — complement de loc, cartonas portocaliu —
atribut adjectival, cartonas mov — complement direct?).

NOTA: Pozele urmitoare surprind cele 5 grupe formate, o parte din povestea creati la acel
moment, modalitatea prin care povestitorul alege din oferta unei echipe si cartonasele exceptate
pentru varsta prescolara.
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Exercitii yoga pentru copii

Scopuri:

perceptia respiratiei

constientizarea propriului corp in spatiu
imbunatatirea coordondrii miscarilor
flexibilizarea si tonifierea musculaturii
corectarea deviatiilor vertebrale

dobandirea simtului echilibrului

relaxarea musculara si nervoasa

descoperirea potentialului propriu si a limitelor
proprii

dezvoltarea increderii in sine

dezvoltarea capacitatii de concentrare
dezvoltarea coeziunii grupului

dezvoltarea abilitatilor de interactiune cu colegii

Imaginea 3 — Joc Exercitii yoga pentru copii

Dimensiuni ale dezvoltarii vizate din Programa pentru educatie timpurie (conform Curriculum-
ului pentru educatia timpurie, aprobat prin OMEN 4694/2.08.2019 aflat in vigoare):

A1 Motricitate grosierd si motricitate fina in contexte de viata familiare

A2 Conduita senzorio-motorie pentru orientarea miscarii

A3 Séanatate (nutritie, ingrijire, igiena personald) si practici privind securitatea personala
B1 Interactiuni cu adultii si cu copiii de varste apropiate

B2 Comportamente prosociale, de acceptare si respectare a diversitatii

B3 Conceptul de sine

B4 Autocontrol si expresivitate emotionala

C1 Curiozitate, interes si initiativa in Tnvatare

D3 Premise ale citirii si scrierii, in contexte de comunicare cunoscute

Competente vizate din Programa pentru educatie timpurie (conform Curriculum-ului pentru
educatia timpurie, aprobat prin OMEN 4694/2.08.2019 aflat in vigoare):

A.1.2. Participa la activitati fizice variate, adecvate nivelului lui de dezvoltare

A.2.2. Se orienteaza in spatiu pe baza simturilor

A.2.3. Isi coordoneazi miscirile in functie de ritm, cadentd, pauzi, semnale sonore,
melodii

A.3.3. Demonstreaza abilitati de autoprotectie fatd de obiecte si situatii periculoase

A.3.4. Utilizeaza reguli de securitate fizica personala
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— B.1.3. Initiazd/ participa la interactiuni pozitive cu copii de varstd apropiata

— B.2.2. Isi insuseste si respectd reguli, intelege efectele acestora in planul relatiilor sociale,
in contexte familiare

— B.3.1. Exerseaza, cu sprijin, autoaprecierea pozitivd, in diferite situatii educationale

— B.3.2. Isi promoveaza imaginea de sine, prin manifestarea sa ca persoand unicd, cu
caracteristici specifice

— B.4.2. Demonstreaza abilitdti de autocontrol emotional

— C.1.1. Manifesta curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea in situatii noi

— D.3.3. Identifica prezenta mesajului scris, apreciaza si valorificdA mesajul scris in
activitdtile curente

Indicatori comportamentali vizati din Fisa pentru aprecierea progresului individual al
copilului, inainte de intrarea in Invatdmantul primar (conform Curriculum-ului pentru educatia
timpurie, aprobat prin OMEN 4694/2.08.2019 aflat in vigoare):

— 1.2. Interactioneaza, din proprie initiativa, cu copiii apropiati ca varstd, in diferite contexte

— 1.3. Isi adapteazd comportamentul in functie de regulile diferitelor situatii (de ex:
vorbeste Tn soapta cand intra la bibliotecd, cand merge la muzeu etc)

— 1.5. Impartiseste celorlalti (copii, adulti din anturajul propriu) triirile sau emotiile sale si
reactioneaza adaptiv la contexte sociale variate

— 2.6. Intelege conceptul de scriere pentru comunicarea unei informatii, a unui mesaj
(eticheteaza lucrdrile, scrie scurte mesaje de felicitare etc.)

— 3.1. Pozitioneaza corpul si membrele Tn mod corespunzator pentru a imita ceva sau pe
cineva sau pentru a executa o miscare (a prinde o minge, a arunca ceva etc)

— 3.3. Demonstreaza constientizarea simturilor in actiuni (recunoaste obiecte ascunse
prin pipait, fara sa le vada, executd miscari la auzirea unor comenzi, recunoaste mirosuri
etc)

— 3.5. Demonstreaza cunoasterea regulilor de siguranta in jocul simbolic

— 5.4. Se concentreaza la o activitate 20 minute, fara supervizare

— 5.5. Gaseste forme si mijloace noi de exprimare a gandurilor si a emotiilor (prin muzica,
desen, dans, joc simbolic)

Varsti: 3-6 ani

Loc de desfasurare: sala de grupd sau curtea gradinitei

Participanti: 6-25 copii

Durata: 15-20 minute

Materiale: Joc ,,Exercitii yoga pentru copii”, covorase individuale din spuma (de tip puzzle)

Recomandairi cadre didactice: jocul poate fi valorificat ca activitate de sine statatoare la ADE —

IR
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ca tranzitie inainte de o activitate ADE care necesitd atentie si concentrare; a fost folosita cu
succes si la finalul activitatilor, in etapa ALA2, dupa ADE-uri mai lungi, statice.

Descriere:

Copiii isi asazad covorasele de spuma la distantd de cel putin 1 m fatd de ceilalti (unele pozitii
necesitd Intinderea copiilor pe jos). Se fac cateva exercitii de respiratie, se vorbeste in soapta. Pe
parcursul activitatii vocea educatoarei devine din ce in ce mai calmd, cu tonalitate joasa,
cuvintele se rostesc rar, inducind relaxarea copiilor. Se sugereaza ca ,,norul invizibil de calm si
relaxare” coboara din ce in ce mai aproape de locul in care se desfasoara activitatea. La primele
sedinte de yoga copiii pot face exercitiile cu ochii deschisi pentru constientizarea respiratiei, a
propriului corp si a echilibrului. Pe mésura ce copiii le executd in mod constant, cu placere, se
poate sugera Incercarea executarii anumitor exercitii (sau parti ale exercitiilor) cu ochii Inchisi.

Cartonasele jocului au trei trepte de dificultate, iar explicatiile de pe verso sunt mai mult decat
suficiente. Jocul contine un ghid cu sugestii de implementare. Cel mai important este ancorarea in
prezent, trdirea clipei, pasiunea, calmul si relaxarea educatoarei, copiii vor prelua aceste lucruri
prin imitatie.

Sugestie de implementare: Pe tot parcursul jocului se va pastra o atmosferd calma, sustinuta
eventual de muzica de relaxare. Se insista pe executarea pozitiilor din placere si pe respectarea
nevoii de relaxare a tuturor copiilor din grup.

Debriefing (pentru copii)/ Etapa de reflectie: Se folosesc cartonase de la ,,Cutiuta cu emotii
jucduse” (sau orice cartonase cu minim 6 tipuri de emotii — pozitive si negative). Pe rand, fiecare
copil va alege cartonasul care aratd cum se simte in urma experientei acestui joc. Alegerea trebuie
motivata (,,Sunt fericit/ fericitd pentru ca acest joc ....”).

Concluzie:

— Este un joc cu foarte multe beneficii care induce o stare de calm, relaxare intr-un mod
ludic.

NOTA: Poza urmitoare cuprinde cartonasele cu primul grad de dificultate.

v
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ANEXA 4

COMPETENTE VIZATE LA EVALUAREA NATIONALA CLASA A II-A
CARE SE POT EXERSA PRIN APLICAREA JOCURILOR iNCEPAND
DIN GRADINITA

Comunicare in limba romana

Sa facd acordul intre diferitele parti de vorbire;

Sa raspunda, pe baza unui text, la intrebari de tipul: ce?, cine?, unde? cand?, cum? de ce?,

cum te-ai simtit?;

Sa numeasca, pe baza unui text, titlul si autorul;

Sa aleaga, pe baza unui text, un raspuns corect din variante multiple;
Sa gaseasca cuvinte cu sens opus;

Sa distinga si aranjeze cuvinte in propozitie;

Sa desparta corect cuvinte in silabe;

Sa motiveze alegerea unui raspuns;

Sa desprinda caracteristicile unui personaj dintr-un text.

Matematica si explorarea mediului

Sa socoteasca cate ore sunt intre doua evenimente date;

Sa numeasca lunile specifice unui anotimp;

Sa ordoneze crescator/ descrescator un sir de numere;

Sa numeasca cel mai mic/ mare numar dintr-un sir;

Sa foloseasca corect semnele <, >, =<

Sa faca adunari si scaderi folosind simbolic bancnote si monede;
Sa se pozitioneze corect in pagind (dreapta/ stanga, sus/ jos);

Sa opereze cu date dintr-un tabel;

Sa asocieze formele unor obiecte cunoscute cu formele geometrice;
Sa recunoasca numere pare/ impare;

Sa recunoasca dintr-un sir ultimul/ penultimul/ antepenultimul element;
Sa recunoasca un numar care lipseste dintr-un sir;

Sa aseze tot atatea obiecte pe mai multe randuri (preachizitii pentru adunare

inmultire).

repetata/
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