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Nota de prezentare

Idealul educational promovat de documentele de politici educationale deriva din schimbarile actuale
de tip economic si social care afecteaza inclusiv scoala. Necesitatea de a echilibra aceste schimbari prin
actiuni coerente care sa nu perturbe sistemul, ci sa-l dirijeze pe o linie ascendentd, a condus la o noua
optiune didactica. Schimbari curriculare sunt necesare in acest moment din mai multe motive. Unul dintre ele
tine de modificarea structurii sistemului de invatamant preuniversitar, ceea ce genereaza necesitatea de a
reesalona continutul Tntr-un mod care sa evite rupturile si discontinuitatile. De asemenea, se impune
corelarea interdisciplinara a anumitor aspecte comune mai multor discipline scolare.

Trecerea la invatamantul obligatoriu de 10 clase impune regandirea programelor scolare astfel incat
acestea sa asigure un fundament de cunoastere care sa permita atat o orientare catre profesionalizarea
timpurie cat si deschideri consistente catre studiul aprofundat al unor domenii. Problema supraincarcarii cere
o solutionare de alt tip decat acela al scoaterii pur si simplu a unor elemente (care adesea se intampla sa fie
tocmai elemente de legatura, esentiale pentru intelegerea conceptelor). Solutia necesara consta in mutarea
accentului activitatii didactice pe formarea competentelor elevului.

Ce predam/invatam/evaluam?...si cum?...si, mai ales, de ce?

Actuala programa propune un demers centrat pe dezvoltarea competentelor elevului in scopul unei
invatari aprofundate. Pentru o invatare de profunzime este necesara o schimbare de prioritati in care
dobandirea de cunostinte de dragul informarii trece pe locul secund. Pe primul loc vom agseza conceptele-
cheie si instrumentele cu care elevii vor reusi sa surprinda specificitatea fiecarui domeniu. Pentru ciclul
Achizitiilor fundamentale (clasa pregatitoare, clasa | si clasa a ll-a) actuala programa realizeaza o abordare
integrata a conceptelor specifice domeniilor Matematica si Stiinte ale naturii.

De ce impreuna, MATEMATICA S| EXPLORAREA MEDIULUI?
Pentru ca o invatare holisticd are mai multe sanse sé fie interesanta pentru elevi si s& promoveze un
sens al controlului propriu asupra invatarii.

Ce profil va avea elevul care va parcurge un curriculum integrat, centrat pe dezvoltarea gandirii la
MATEMATICA S| EXPLORAREA MEDIULUI?

Va folosi notiunile invatate in situatii cotidiene;

Va raspunde coerent la o intrebare de tipul ”Ce s-ar intampla daca....?”

Va cauta modalitati de a depasi dificultatile in rezolvarea unei probleme/situatii problema;

Va prezenta rezultatele Tntr-o maniera organizata, eventual sub forma unor mici proiecte

Va dezvolta o atitudine favorabila fata de stiinta si cunoastere in general.



Competente generale

1. Recunoasterea si utilizarea numerelor in calcule elementare

2. Localizarea si relationarea elementelor geometrice

3. Manifestarea curiozitatii pentru fenomene/ relatii/ regularitati din mediul apropiat
4. Generarea unor explicatii prin folosirea unor elemente de logica

5. Organizarea datelor in scopul rezolvarii de probleme

6. Compararea unor marimi din mediul apropiat prin intermediul unor masuri ale lor



Competente specifice si exemple de activitati de invatare pentru Clasa pregatitoare

1. Recunoasterea si utilizarea numerelor in calcule elementare

Competente specifice Exemple de activitati de invatare

Pana la finalul clasei pregatitoare vor fi formate

urmatoarele competente: . < <
P ’ Pe parcursul clasei pregatitoare se recomanda derularea

urmatoarelor activitati:

1.1. Numararea pana la 10 crescator si exercitii de reprezentare a numerelor de la 1

descrescator la 10 cu ajutorul unor obiecte sau semne
(puncte, cerculete, linii etc.),
exerciti de numarare Tnainte si inapoi, in
variante complete sau de la un punct al seriei,
din 1 1n 1, cu manipularea obiectelor sau far3;
ordonarea crescatoare si descrescatoare a
jetoanelor cu numerele de la 1 la 10 sau parte
din sirul 1-10
exercitii de formare de multimi de obiecte
concrete (confectionarea unor diagrame din
sarma si folosirea de obiecte palpabile-
creioane, jucarii etc.);
gruparea unor obiecte (jetoane, creioane,
margele) dupa un numar dat;
investigarea mediului Tnconjurator pentru a
identifica si numara fiinte si lucruri (numara
furnicile de pe copac, pietre, plante etc.);
gruparea unor jetoane reprezentand animale,
mijloace de transport, etc. dupa numarul de
componente (picioare, respectiv de roti/
geamuri etc.)
jocuri de constructii cu un anumit numar de
cuburi
impartirea materialelor de lucru prin numarare
sau gruparea copiilor pentru diverse activitai
prin numarare;
memorarea unor cantece, poezii si ghicitori
despre numarare/numere.

1.2. Recunoasterea si numirea cifrelor exercitii de recunoastere a cifrelor de la 0 la 9,
ca simboluri conventionale ale numerelor mai
mici decét 10;
construirea cifrelor din plastiling, fire, “fire” de
hartie creponata sau hartie refolosita, sarma,
decuparea unor cifre din pliantele de promotii,
din ziarele de sport etc.;
identificarea unor titluri de povesti in care apar
numere — “Cei 3 purcelusi”, “Punguta cu 2
bani”, “Capra cu 3 iezi”, “ledul cu 3 capre”, “5
paini”, “Cei 3 muschetari”, “Alba-ca-Zapada si
cei 7 pitici” etc.;
colorarea unor planse in care codul culorilor e
dat de numere;
desenarea unor elemente din natura — frunze,
flori, pomi etc. - decorarea lor cu cifre de tipar
desenate, decupate, confectionate;
scrierea unei cifre la dimensiuni mari si
transformarea ei in personaj;
scrierea cifrelor cu degetul pe masa, in nisip
ori cu diferite instrumente de scris pe foaie
velina sau dictando (spatii de 2-3 cm)
ruperea pe contur a cifrelor desenate/



1.3. Precizarea cardinalelor unor multimi
rezultate prin gruparea si regruparea
elementelor

1.4. Compararea cardinalelor unor multimi
avand cel mult 10 obiecte

1.5. Pozitionarea numerelor 0-10 pe axa
numerelor

1.6. ldentificarea cardinalului unei multimi la
care s-au adaugat / scos 1-2 elemente

imprimate pe héartie glasata

colorarea cifrei indicate dintr-o multime de
cifre date (de marimi si fonturi diferite).
exerciti de numarare a elementelor unei
multimi, pentru evidentierea faptului ca
numarul de elemente ale acesteia este dat de
ultimul numar din succesiunea 1, 2...,x, X <
10

construirea unor multimi avand drept cardinal
un numar de elemente mai mic decét 10, cu
evidentierea ideii de conservare a numarului
(numarul de obiecte dintr-o multime nu
depinde de natura obiectelor, de asezarea lor,
de ordinea Tn care se face numararea
obiectelor);

exerciti de determinare a numarului de
obiecte dintr-o multime datd precum si de
atasare a cifrei corespunzatoare;

exerciti de construire a unor multimi de
obiecte avand drept cardinal un numar natural
corespunzator unei cifre date;

folosirea unor simboluri neconventionale
pentru stabilirea raporturilor cantitative dintre
doua grupuri de obiecte;

regruparea elementelor unor multimi si
precizarea cardinalului corespunzator noii
multimi;

exercitii de comparare a grupurilor de obiecte
(bile, betisoare, puncte etc.) prin figurarea lor
unele sub altele, incercuirea partilor comune
ale grupurilor, punerea in corespondenta 1 - la
- 1 a elementelor grupurilor;

colorarea elementelor unei multimi dupa
indicatii/ criterii date (Ex. Coloreaza multimea
care are cele mai multe/ cele mai pufine
elemente; Ex. Construieste o multime cu tot
atatea elemente ...cu mai multe elemente,
etc.)

exercitii de ordonare a numerelor de la 0 la 10
(cand se da un numar oarecare din concentrul
0-10 si trebuie precizati "vecinii” acestuia,
cand se dau cateva numere arbitrare mai mici
decét 10, cand se dau doud margini etc.);
exercitii de identificare a vecinilor unui numar
din seria 0-9;

identificarea unei secvente din sirul numerelor
0-10 dupa un criteriu dat (Ex. Gaseste
numerele mai mici/ mai mari decét...)

adaugarea si extragerea de elemente dintr-o
multime de obiecte, fiecare operatie fiind
insotitda de numararea obiectelor;

exercitii de compunere/descompunere a unor
multimi avand drept cardinal un numar de
elemente mai mic decét 10;

exercitii de adaugare/extragere de elemente
dintr-o multime data, pentru a obtine multimi
cardinal echivalente (doud multimi care nu au
acelasi numar de elemente sa devina “cu tot
atatea elemente”);

rezolvarea de exercitii de adunare/scadere si



verificarea cu obiecte;

gruparea si regruparea obiectelor dupa diferite
criterii — mai multe, mai putine, tot atatea, cu
atatea in plus/in minus, adaugand/ludnd pana
la numarul “x”, adaugand/luand in mod egal
fiecarei multimi, impartind multimea in multimi

o

mai mici — in “n” variante;

reprezentarea prin desen a operatiilor
efectuate;

recunoasterea, dintr-o serie de
reprezentari/desene, a aceleia care

corespunde operatiei efectuate;

rezolvarea de probleme simple, cu suport
vizual/ cu folosirea obiectelor;

compunerea de probleme-joc dupa desene
sau cu ajutorul obiectelor din mediul apropiat;
jocuri de rol in care sa fie folosite operatii cu
numere (La cumparaturi, In parc)

2. Localizarea si relationarea elementelor geometrice

Competente specifice
Pana la finalul clasei pregatitoare vor fi formate
urmatoarele competente:

2.1. Recunoasterea unor forme geometrice
plane (patrat, triunghi, dreptunghi, cerc) si a
unor corpuri geometrice (cub, sferd) in obiecte
manipulate de copii si Tn mediul Tnconjurator

2.2. Construirea unor reprezentari spatiale

Exemple de activitati de invatare
Pe parcursul clasei pregatitoare se recomanda derularea

urmatoarelor activitati:
numirea formelor geometrice (patrat, triunghi,
dreptunghi, cerc);
exercitii de reproducere prin desen a unor
forme geometrice plane, cu ajutorul unor
sabloane sau cu mana libera;
confectionarea din s&rma a formelor
geometrice (patrat, triunghi, dreptunghi, cerc);
folosirea formelor geometrice (patrat, triunghi,
dreptunghi, cerc) Tn realizarea unor desene —
casa, robot, vapor etc.;
exercitii de recunoastere a obiectelor care au
forma de cub si sfera in mediul inconjurator si
in materiale tiparite;
recunoasterea Soarelui, Lunii si Pamantului
folosind imagini sau modele;
confectionarea unor corpuri geometrice din
scobitori/paiele de la lapte si plastiling;
asocierea unor corpuri geometrice cu obiecte
din mediul cunoscut;
completarea unor siruri simple cu forme
geometrice;
colorarea formelor geometrice indicate dintr-o
multime de forme date;
colorarea unor spatii plastice in forma de
triunghi, impartite doar in triunghiuri, in forma
de cerc, impartite doar in cercuri etc.;
constructii Tangram;
decuparea pe contur/ ruperea formelor
geometrice plane de diferite dimensiuni
realizate pe diverse suporturi (hartie glasata,
carton);
copierea sau realizarea unor desene in care
s-au folosit forme geometrice plane.
construirea unor jucarii-cub, piramida-prin



simple

2.3. Stabilirea pozitiei unui obiect in spatiu (in
raport cu repere fixe date) folosind prepozitii/
adverbe de tipul: in, pe, deasupra, dedesubt,
alaturi, langa, in fata, in spate

2.4. Identificarea directiilor: sus, jos, fata, spate

3. Manifestarea curiozitatii pentru fenomene/ relatii/ regularitati din mediul apropiat

Competente specifice

Pana la finalul clasei pregatitoare vor fi formate
urmatoarele competente:

3.1. Transcrierea, continuarea, crearea unor
modele repetitive reprezentate prin obiecte sau
desene

decupare si lipire dupa sablon;

jocuri de constructii, LEGO

construirea unor obiecte uzuale folosind cutii,
cilindri si sfere ( Ex: suport de creioane, cutia
pentru cadouri)

jocuri de constructii ,cu cuburi” din lemn sau
plastic — jocurile contin de fapt si cilindri,
conuri, piramide;

exercitii-joc de pozitionare a obiectelor in
spatiu (stdnga, dreapta, sus, jos, deasupra,
sub, interior, exterior etc.), in raport cu alte
obiecte precizate;

exercitii de recunoastere si numire a pozitiei
pe care o ocupa diverse obiecte in spatiu
(stdnga, dreapta, sus, jos, deasupra, sub,
interior, exterior etc.) in raport cu alte obiecte
precizate;

jocuri de miscare

jocuri de identificare a obiectelor pornind de la
pozitia acestora (Ex; Ghiceste despre ce
vorbesc; Unde se afla?)

identificarea elementelor dintr-un desen 1in
functie de pozitia pe care o au in functie de un
reper;

completarea unui desen prin adaugarea de
elemente in functie de un reper;

prezentarea propriei persoane in functie de
pozitia din clasd si prin raportarea la ceilalti
colegi;

jocuri de desenare dupa dictare, folosind
prepozitiiladverbe de tipul: in, pe, deasupra,
dedesubt, alaturi, langa, in fata, in spate; - de
exemplu: deseneaza un cerc, in cerc un
patrat, Tn stdnga un triunghi, pe triunghi un
dreptunghi etc.;

jocuri de deplasare a unor obiecte in diverse
puncte Tn functie de anumite cerinte — de
exemplu: pune cutia cu creioane pe masa, in
spatele cutiei cu pensule;

identificarea unor obiecte/persoane in functie
de pozitia lor spatiala, despre care se
vorbeste — de exemplu: ,Cine sta in spatele
tau, Gigel?”, ,Dar in fata/stanga/ dreapta ta?”,
,Unde este Ceasul?” — ,Pe peretele din
spate.”;

jocuri gen labirint;

colorarea selectiva a unui desen in functie de
precizarea unei directii;

jocuri de miscare;

jocuri in perechi/ grup de tipul ,Sus-jos”

Exemple de activitati de invatare
Pe parcursul clasei pregatitoare se recomanda derularea
urmatoarelor activitati:

exercitii de completare a unor siruri de obiecte
ordonate dupa o anumita regula;

exercitii de completare de siruri de numere
consecutive/pare/impare, mai mici decét 10,
fara utilizarea terminologiei



3.2. Explorarea unor modalitati de a
descompune numere mai mici decat 10
folosind obiecte sau desene

3.3. Utilizarea unor scheme functionale simple
pentru operatii de marire-micgorare

3.4. Crearea unor probleme simple de adunare
si scadere cu 1-2 unitati in concentrul 0-10, cu
sprijin concret n obiecte

3.5. Observarea unor modele repetitive simple
in scopul identificarii unor regularitati

3.6. Observarea corpurilor, fenomenelor,
evenimentelor din realitatea imediata

realizarea/ transcrierea unor modele

repetitive, folosind diverse instrumente de
scris, pe foaie velina, cu liniatura sau cu
patratele;

insirarea margelelor, jucariilor etc. respectand
0 anumita regula;

exercitii de compunere gi de descompunere a
numerelor n concentrul 0 — 10 folosind
obiecte, desene si numere;

jocuri tip Domino

impartirea jucariilor sau a materialelor de lucru

in cadrul grupurilor cu cel mult 10 copii,
constituite pentru diverse activitati;

jocuri de rol care necesita
gruparea/regruparea de obiecte si relatia

intreg-parte.

exercitii de gasire a elementelor celei de a
doua multimi, fiind date elementele primei
multimi si regula de corespondent&

exerciti de gasire a elementelor primei
multimi, fiind date elementele celei de a doua
multimi si regula de corespondent&
descoperirea regulii de operare din “cutia
magica” cunoscand intrarile si rezultatele
inventarea unor reguli de operare si aplicarea
lor n jocuri

exercitii de alcatuire a unor probleme pornind
de la o tematica data, prin schimbarea
numerelor/actiunilor, intrebarii dintr-o
problema rezolvata;

crearea unor probleme simple dupa imagini
date

exercitii de schimbare a componentelor unei
probleme fara ca tipul de problema sa se
schimbe;

crearea de situatii concrete in care sa se
aplice adunarea si scaderea cu 1-2 unitai
(Exemplu: copiii trebuie sa aleaga dintr-o
multime cu 2 jetoane mai mult decat spune
invatatoarea)

jocuri de rol: Aniversarea, La magazin, La ora
de sport, La biblioteca etc.

exerciti de continuare a unor modele
repetitive reprezentate prin obiecte, desene
sau numere;

identificarea de asemanari si deosebiri
descoperirea "intrusului” in cadrul unui model
repetitiv

recunoasterea fenomenelor naturii in situatii
reale sau din imagini (ploaie, ninsoare, vant,
ceata etc.)

observarea unor modificari aparute in viata
omului, animalelor, plantelor n functie de
anotimp;

observarea cu ajutorul lupei/ microscopului a
partilor componente ale vietuitoarelor (plante,
animale);

observarea propriului corp si descrierea
aspectului fizic; realizarea unor figuri din
plastilind, a unor siluete de carton

reprezentadnd corpul omenesc;
identificarea simturilor si utilizarea acestora Tn



3.7. Descrierea observatiilor realizate folosind
limbajul comun sau prin desen

3.8. Manifestarea grijii pentru un mediu
fnconjurator curat si prietenos

explorarea mediului Tnconjurator;
recunoasterea efectelor fortelor (modificarea
formei si migcarea) in jocuri cu masinute;
recunoasterea utilizarilor electricitati si a
normelor de sigurants;

utilizarea instrumentelor muzicale de jucarie
pentru identificarea relatiei dintre vibratie si
sunet;

efectuarea unor excursii, drumetii
cunoasterea cartierului, localitatii natale;
recunoasterea si denumirea unor obiective

pentru

sociale, culturale, religioase, economice,
istorice din mediul apropiat (localitatea
natald);

reprezentarea prin desen a unor fenomene din
natura (ploaie, ninsoare, vant etc.);

povestirea unui proces/fenomen observat Tn
natura;

descrierea unor vietuitoare si identificarea unor
caracteristici care sunt determinate de mediul
de viata;

identificarea, denumirea corectd a partilor
componente ale corpului omenesc, precum i
identificarea rolului acestora;

descrierea diferentelor si asemanarilor dintre
fotografile personale la diferite varste Tin
scopul evidentierii cresterii;

compararea propriilor fotografii cu cele ale
colegului de banca in scopul identificarii
caracteristicilor comune oamenilor;
compararea fotografiilor personale cu cele ale
parintilor in scopul identificarii transmiterii
mostenirii  genetice de la generatie la
generatie;

realizarea unor desene avand ca tematica
localitatea, locuinta, camera proprie;

identificarea efectelor pozitive si negative ale
activitatii copilului asupra mediului apropiat
participarea la actiuni de ingrijire si protejare a
mediului;

participarea la actiuni de ingrijire si protejare a
vietuitoarelor.

4. Generarea unor explicatii prin folosirea unor elemente de logica

Competente specifice

Pana la finalul clasei pregatitoare vor fi formate
urmatoarele competente:
P.4.1. Executarea unor comenzi (instructiuni)
care presupun utilizarea operatorilor logici “si”,

“ ”

nu-;

P.4.2. Identificarea relatiilor de tipul daca...
atunci... intre doua evenimente

Exemple de activitati de invatare
Pe parcursul clasei pregatitoare se recomanda derularea
urmatoarelor activitati:

reformularea unor instructiuni primite, folosind
operatorii logici ,si”, ,nu” (Ex; Scoate caietul.
Deseneaza modelul. — Scot caietul si desenez
modelul)

formularea de comenzi adresate colegilor,
folosind operatorii logici ,si”, ,nu”

jocuri de identificare si miscare in care se
folosesc operatorii logici ,$i”, ,nu”

jocuri logico-matematice referitoare la
reuniunea a doua multimi disjuncte;
discutarea consecintelor unor actiuni asupra
propriului corp



analiza consecintelor actiunilor unor personaje

din povesti

organizarea unor jocuri

intdmpla daca...?”
identificarea unor actiuni pentru
péastrarea igienei clasei si a locuintei;
identificarea efectelor nocive provocate
de consumul unor alimente (sucuri cu
cofeina, produse fast food, excesul de
dulciuri etc.);

de tip ,Ce s-ar

5. Organizarea datelor in scopul rezolvarii de probleme

Competente specifice

Pana la finalul clasei pregatitoare vor fi formate
urmétoarele competente:

5.1. Sortarea obiectelor pe baza unui criteriu

5.2. Colectarea datelor din realitatea imediata,
ca urmare a unui proces de observare derulat
n timp

5.3. Discriminarea unor senzatii opuse (placut
—neplacut, cald —rece etc.)

Exemple de activitati de invatare
Pe parcursul clasei pregatitoare se recomanda derularea
urmatoarelor activitati:

gruparea obiectelor/ corpurilor dupa un anumit
criteriu (forma, culoare, marime, grosime,
gust, utilitate, cu viatd/ fara viata, naturale/
prelucrate etc.).

gruparea  materialelor dupa caracteristici
observate: transparenta, duritate, flexibilitate,
utilizari in gospodarie, in constructii etc.
clasificarea plantelor (legumef/fructe; plante
medicinale/decorative/industriale); in functie
de tipul de radacina/ frunze/ flori/ fructe/
seminte; in functie de gust dulce/acru/amar
etc.)

clasificarea animalelor in functie de numarul
de picioare, de mediul de viata; de modul de
hranire etc.

identificarea criteriului dupa care au fost
grupate anumite obiecte/ corpuri (de ex:
identificarea pasarilor rapitoare — criteriul
indicat printr-un detaliu al desenului - ciocul
Tncovoiat)

numararea masginilor rosii care trec pe strada
timp de 10 minute etc.;

plantarea unor seminte g$i marcarea, prin
desen, intr-un calendar, confectionat in acest
scop, a momentelor: cdnd a incoltit, cand a
infrunzit, cand a finflorit etc. in scopul
identificarii dezvoltarii acesteia

numararea florilor/frunzelor unei plante care
apar in interval de o saptamana in scopul
evidentierii cresterii acesteia;

marcarea pe o coala/rigla etc. a inaltimii unei
plantule din 2 in 2 zile, timp de 2 saptamani in
scopul evidentierii cresterii acesteia;
completarea unui calendar pe 0
saptamana/luna cu starea vremii, prin
lipirea/desenarea unor simboluri - nori, soare,
picaturi, vant;

diferentierea anotimpurilor, dou& cate doua, in
functie de caracteristicile specifice observate;
identificarea senzatiilor prin jocuri specifice
(de ex: legat la ochi, copilul miroase o ceapa
taiata, o para, o portocala; exprima apoi
senzatiile avute si le compara)

jocuri de recunoastere a unor fenomene dupa
senzatiile pe care ni le provoaca



folosirea unor coduri — emoticonuri, culori
pentru caracterizarea unor senzatii opuse;
punerea in corespondentd a unor imagini cu
fete de oameni/situati in care se afla
oamenii/evenimente din viata oamenilor/trairi
ale oamenilor cu emoticonuri;

selectarea unor exemple antonimice unei serii
de imagini date.

5.4. Rezolvarea de probleme simple (in care rezolvarea de probleme Tn care numerele sunt

intervin operatii de adunare sau scadere cu 1-2 = date obiectual sau figurate prin semne simple:

unitati in concentrul 0-10), cu ajutorul puncte, cerculete, linii;

obiectelor concrete identificarea situatiilor contextuale care impun
rezolvarea unor probleme prin

adunare/scadere: a spart, am primit , a dat, a
adus, pleaca etc.

rezolvarea unor probleme dupa imagini date
crearea de probleme simple cu ajutorul
obiectelor concrete

ghicitori matematice

interpretarea unor desene care sugereaza
situatii ce pot fi transpuse in adunare sau
scadere;

recunoasterea reprezentarii prin  desen/
scheme a rezolvarii unei probleme (Ex. Ce
schema dintre cele 3 prezentate se potriveste
cu rezolvarea gasita de voi)

6. Compararea unor marimi din mediul apropiat prin intermediul unor masuri ale lor

Competente specifice Exemple de activitati de invatare
Pana la finalul clasei pregatitoare vor fi formate Pe parcursul clasei pregatitoare se recomanda derularea
urmatoarele competente: urmatoarelor activitati:
6.1. Utilizarea unor unitati de masura non- exercitii de alegere potrivita a unor unitai
standard pentru lungime neconventionale (palma, creionul, rigla, bile,

cuburi etc.) pentru masurarea lungimii;
exercitii de masurare a lungimii unor obiecte
folosind etaloane diferite; consemnarea
rezultatelor si discutarea lor;

6.2. Compararea lungimii a doua obiecte exercitii de precizare a obiectului este mai
lung/ mai scurt cu ajutorul unitatilor de masura
neconventionale;
exerciti de ordonare a unor obiecte dupa
lungime; comparari succesive si exprimarea
rezultatelor (,mai lung”, ,mai fnalt”, ,mai scurt”,
,cel mai lung” etc.);

colorarea selectiva a elementelor unui
desen (cel mai scurt/ lung)

exercitii de completare a unui desen prin
realizarea unui element asemanator
cu unul dat, dar mai lung/mai scurt;
mai Thalt/ mai scund.

exercitii de completare a unor giruri cu
elemente din ce in ce mai lungi/mai

scurte
6.3. Recunoasterea zilelor saptamanii si a utilizarea calendarului pentru identificarea
anotimpurilor unei saptamani;

memorarea unor céantece/poezii/ghicitori
despre zilele saptamanii, anotimpuri.



6.4. Ordonarea cronologica a evenimentelor

6.5. Utilizarea banilor in jocuri simple

ordonarea cronologica a zilelor
saptamanii/ anotimpurilor;

recunoasterea anotimpurilor dupa imagini;

jocuri didactice de tipul: ,Ce anotimp
este?”;

jocuri didactice de descoperire a
elementelor care nu se potrivesc Tn
imagini reprezentand diferite
anotimpuri;

concurs de ghicitori despre anotimpuri;

reprezentarea prin desene a unor
caracteristici ale fiecarui anotimp;

realizarea unor desene specifice fiecarui
anotimp;

realizarea unui orar saptamanal, cu
ajutorul desenelor si simbolurilor;

realizarea unui calendar personal, in care
copilul sa marcheze, prin desene,
evenimentele importante ce au loc in
fiecare anotimp

jocuri didactice de descoperire a hainelor
potrivite pentru fiecare anotimp; (copiii
primesc jetoane cu
haine/echipamente gen geaca,
schiuri, ochelari pentru inot pe care le
pot atasa pe imagini mari cu cele
patru anotimpuri);

exercitii de agezare a unor imagini in
ordinea derularii evenimentelor dintr-o
zi;

realizarea unui orar saptamanal, cu
ajutorul desenelor si simbolurilor;

realizarea unui calendar personal, in care
copilul sa marcheze, prin desene,
evenimentele importante ce au loc in
fiecare anotimp;

exercitii de identificare a
~greselilor’/erorilor dintr-o insiruire de
evenimente zilnice (poveste)
recunoasterea bancnotelor de 1 leu, 5
lei, 10 lei;
exercitii joc de utilizare a banilor ,De-a
magazinul”, ,La piata”, ,in parcul de
distractii” etc.
confectionarea banilor de jucarie
necesari in activitate
jocuri gen Monopoly;
punerea in corespondenta a unor
imagini care reprezinta lucruri din
universul cunoscut — o bomboana, un
ursulet, un calculator cu o0 suma
aproximativa de bani;
jocuri de gestionare a unui mic buget —
pentru excursie, vizita la muzeu,
plimbare in parc, vizionarea unui film
etc.



Sugestii metodologice

Copilul vine in gcoald dintr-un mediu integrat in care familia, natura, spatiul fizic, relatiile umane coexista.
Pentru a ajunge mai tarziu sa inteleaga disciplinele, copilul trebuie sa exploreze mai intai universul complex
din jurul sau cu mijloacele care ii stau la Indeméana, iar scoala ar trebui sa-l sprijine in incercarile si
descoperirile personale. Acesta este motivul care a condus la realizarea programei integrate de matematica
si explorarea mediului. Ca urmare, decodarea corecta a programei presupune organizarea de activitati de
invatare contextualizate, care sa aibd sens pentru copil. Doud posibile exemple sunt prezentate in
continuare.

TEMA: Masini

Ce urmarim? Cum procedam?

- competenta

specifica -

Copiii aduc masinute in scopul simularii unor jocuri (de exemplu, Parcare auto, organizata pe
sectoare A, B, C, D etc.). Ordinea realizarii activitatilor nu coincide cu ordinea prezentarii
competentelor.

1.1. numararea in ordine crescatoare a
masinutelor din sectorul ...
2.3. stabilirea pozitiei masinutelor in parcare

jocuri de deplasare a masinutelor in diverse
puncte in functie de anumite cerinte
2.4. jocuri cu masinute Tn labirint
3.1 completarea unor siruri de masinute ordonate
dupa o anumita regula;
transcrierea unui model repetitiv in functie de
culoarea masinutei;

3.2. impartirea masginutelor (Tn numar mai mic
decét 10) in cadrul perechilor de copii
3.4 crearea de situatii concrete in care sa se aplice

adunarea si scaderea cu 1-2 unitati (de ex:
copiii trebuie sa aleagd din multimea
maginutelor cu 2 mai mult decat spune

invatatoarea)

3.5. continuarea unor modele repetitive
reprezentate cu ajutorul masinutelor;

3.6 recunoasterea efectelor fortelor: masinutele

intrd in coliziune cu constructii de plastilina
si observa modificarea formei;

organizarea unui concurs de masinute -
identificarea castigatoarei trofeului (pentru
identificarea unui alt efect al fortelor —
migcarea)

discutii: De ce acea maginuta a iesit pe locul I?
De ce nu au ajuns acele maginute la linia
de sosire? (Se introduc cuvinte cheie atunci
cand se furnizeaza explicatii: are “viteza”
mai mare, este impinsa cu o ,fortd” mai
mare; “frecarea” este mai mica datorita
marimii cauciucurilor etc.

3.7. identificarea distantei parcurse de fiecare
masinuta la concurs: Ce distanta a parcurs
fiecare maginuta?

1. Se foloseste podeaua si se marcheaza cu
creta pana unde a ajuns fiecare masinuta
Schimbarea ,pistei de concurs” 2. Se
foloseste o foaie de flipchart si se
marcheaza cu creta pana unde a ajuns



4.1

4.2

5.1
5.2

5.4.

6.1

6.2.

6.5.

TEMA: HRANA

Ce urmarim?
- competenta
specifica -
1.1.

1.2

1.3

1.6.

fiecare maginuta

trasarea pe podea si pe flipchart cu o linie
distanta parcursa

compararea distantelor Th termeni “mai
departe/mai aproape” sau “distantd mai
mare parcursa/ distantd mai mica parcursa;
"frecare mai mare/ frecare mai mica”

formularea de comenzi adresate colegilor,
folosind operatorii logici ,si”, ,nu” In
concursul de masinute: Cristi si loana la
linia de start! Nu lonut gi Mihai! etc.

organizarea jocului ,Ce s-ar intdmpla daca..
,Ce s-ar intdmpla dacd masinutele ar
concura pe zdpada?”; Ce s-ar intampla
daca masinuta se loveste de un obstacol (o
altd masinuta etc.)?

gruparea masinutelor dupa culoare

numararea masinutelor care participa la
concurs;
numararea masinutelor care s-au oprit
fnainte de linia de sosire

rezolvarea unor probleme cu masinute in
contextul concursului la care au participat

realizarea unor desene care corespund unei
situatii transpuse in adunare sau scadere

masurarea distantelor parcurse de masinute cu
palma

masurarea distantelor parcurse de masinute cu
o rigla

compararea distantelor parcurse si colorarea
distantei celei mai mici
vanzarea de bilete la cursa de masgini

Cum procedam?

organizarea unei activitati de cercetare a
pachetelelor de mancare. Ce confin
pachetelele ? (parinti sunt rugati sa
pregateascal/asigure un pachetel de
mancare pentru activitdtle din ziua

respectiva)
numararea in  ordine crescatoare a
sandvisurilor/pachetelor de biscuiti/

fructelor din pachetele.

formarea de multimi: multimea sandvigurilor,
multimea portocalelor; multimea bananelor;
multimea merelor etc.

scrierea cifrelor corespunzatoare multimilor
obtinute, pe etichete, cu diferite instrumente
de scris

folosirea simbolurilor neconventionale, pentru
stabilirea raporturilor cantitative dintre
doua multimi obtinute la activitatea
precedents;

extragerea de elemente din multimea
merelor/portocalelor/sandvisurilor pentru a
le oferi unui/unor colegi, cu motivarea



3.1

3.2.

3.4

3.5.

3.6.

3.7.

3.8

4.1

4.2.

alegerii (fiecare extragere este insotita de
numararea elementelor ramase);

completarea unor siruri de fructe ordonate
dupa o anumita regula;

transcrierea modelului repetitiv creat din

fructe;

exercitii de compunere gi de descompunere a
numerelor in concentrul 0 — 10 folosind
multimea fructelor

jocuri de rol "La McDonalds”: se stabileste, in
cadrul grupului, comanda pe baza unui
meniu.

continuarea unor modele repetitive
reprezentate cu ajutorul fructelor;

identificarea simturilor si utilizarea acestora in
explorarea hranei pe care o au 1In
pachetele: gustul diverselor alimente;
mirosul; aspectul ambalajului etc.

discutii pe tema ,alimente sanatoase” vs.
»alimente nesanatoase” de tip fast food)

o vizita la supermarket pentru identificarea
alimentelor care le plac si care nu le plac
(aceasta ,evaluare initiald” permite
realizarea unei liste de probleme pentru
discutiile ulterioare legate de ,nevoia de
hranire/problema  mancatului  sanatos/
problema unei cantitdti insuficiente de
hrana/importanta unei diete echilibrate”);
cumpararea alimentelor sanatoase

prezentarea unor fragmente din povesti in care
se descriu obiceiurile de masa/ cum se
hranesc
plantele/animalele/oamenii/personajele din
basme. Formularea unor concluzii care sa
conduca la utlizarea n exprimare a
conceptelor de ,energie’, ,crestere”,
.dezvoltare”. De exemplu, .Hrana
furnizeaz& energia de care vietuitoarele au
nevoie pentru ca sa creasca Si sa se
dezvolte™; ,Viata depinde de hrana care ne
ofera energie” etc.;

discutii: De ce are nevoie floarea din ghiveci ca
sé& se traiasca?Dar animalul care iti place
tie?

participarea la actiuni de ingrijire a
plantelor/animalelor

participarea la actiuni de ingrijire si protejare a
mediului

formularea de comenzi adresate colegilor,
folosind operatorii logici ,si”, ,nu” in
concursul de ngrijire a clasei: Maria si
Alexandra se vor ocupa de ghiveciul
numarul 2, nu Monica! etc.

organizarea jocului ,Ce s-ar intdmpla daca.. ”
,Ce s-ar intmpla daca am lasa plantele
fara apa? Dar fara lumina?; Ce s-ar
intdmpla daca nu am manca?; Ce s-ar
intdmpla daca nu am arunca resturile la
cos? etc.



5.1.

5.2

5.3.

5.4.

6.4.

6.5.

identificarea unor actiuni pentru pastrarea
igienei clasei si a locuintei;

identificarea efectelor nocive provocate de
consumul unor alimente (sucuri cu cofeina,
produse fast-food, excesul de dulciuri etc.

clasificarea alimentelor n
sanatoase/nesanatoase

clasificarea alimentelor Tn alimente de origine
vegetala/animala

dupa pauza in care au mancat pachetelele se
lanseaza o discutie: Ce ai mancat?
De unde provine alimentul X? De la plante
sau de la animale? (Se Iinregistreaza
raspunsurile pe o foaie de flipchart de catre
invatator in vederea stabilirii celor doua
surse majore de hrana - vegetala/animala)

discutii despre alimentele favorite: De ce
manénci un aliment? Care este alimentul
favorit? Ce iti stérneste pofta de mancare?
Ce se intdmpla cu alimentele pe care nu le
mananci?

asocierea dintre diferite emoticonuri si diferite
alimente reprezentate pe o plansa/fise de
lucru

(Aceste informatii vor constitui puncte de

plecare in tematica legata de deseuri)

rezolvarea unor probleme prin
adunare/scadere: am primitfam dat in
contextul activitatii anterioare  (oferirea
sandvisului sau unui fruct unui/unor colegi)

pregatirea mesei in functie de momentele zilei
(mic dejun, prénz, cina, gustari) — elevul
realizeaza un ,interviu” cu parintii sau cu un
bucatar pentru a afla cum trebuie sa
alcatuiascd un meniu; rezultatul activitatii
este realizarea unui colaj

Jocuri de gestionare a unui buget pentru un
meniu

Pentru formarea competentelor, se vor valorifica urmatoarele continuturi:

Elemente pregatitoare pentru intelegerea unor concepte matematice:

orientare spatiala si localizari in spatiu;

grupare de obiecte si formare de multimi dupa criterii date sau identificate;

sortarea si clasificarea obiectelor sau a multimilor dupa criterii variate;

aprecierea globala, compararea numarului de elemente a doua multimi prin procedee
variate, inclusiv punere in corespondenta.

Numere naturale: de la 0 la 10: recunoastere, comparare, ordonare .

Adunarea si scaderea in concentrul 0-10 cu una sau doud unitati, prin numarare

Figuri si corpuri geometrice: triunghi, patrat, dreptunghi, cerc, cub, sfera.

Masurari cu unitati nestandard (palma, creion, bile, cuburi etc.) pentru lungime
Masurarea timpului; recunoasterea orelor fixe pe ceas.

Unitati de masura: ora, ziua, saptamana, luna. Anotimpurile

Biodiversitate - plante si animale (parti componente); mod de hranire; medii de viata
Procesele Paméantului — transformari de stare ale apei observate in natura (precipitatii)
Universul — Pamantul, Soarele si Luna

Forte. Electricitate. Unde si vibratii — efecte observabile ale fortelor (miscarea si schimbarea formei
corpurilor); utilizarile electricitatii i protectia; producerea sunetelor.

Corpul omenesc. Ereditate - parti componente ale corpului omenesc si rolul lor; simturile.
Proiect propus pentru dezbatere, februarie 2012






