SCOPUL: dezvoltarea atentiei si a memoriei

MATERIALE: imagini cu animale, pasari, insecte, obiecte, s.a.

PREGATIREA JOCULUI: pentru captarea atentiei, educatoarea le
aratd copiilor imagini cu diverse vietuitoare si obiecte (de exemplu:
elefant, barza, avion, buburuza, telefon, cal, elicopter, vrabie, albina,
masd) identificandu-le s1 comentandu-le impreunda cu cele care

zboara, astfel incat jucatorii sa se familiarizeze cu ele.
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DESFASURAREA: Educatoarea rosteste rar cite un nume de
insecta, de obiect, de animal, s.a.m.d. Jucatorii trebuie sa
ridice o mana de cate ori este vorba de un ,,zburator”. Cei care
gresesc de trei ori vor indeplini o porunca amuzanta.

Haideti impreund cu noi sa ne jucam si va promitem ca
in urmatorul numar va divulgam si alte jocuri amuzante.
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