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Cuvantul joc, mostenit din latinescul iocus, care inseamna
"gluma, sotie, distractie”, a preluat in limba romana si sensul
substantivului latin ludus care desemna, deja in antichitate o
gama vasta de manifestari populare, incepand cu caracter
sportiv, militar sau religios ale unui orag, tinut, imperiu.

Jocul este o activitate specific umana, o realitate
permanentd, prin faptul ca el nu lipseste indiferent de varsta
omului, pentru cd numai oamenii il practica in adevaratul sens al
cuvantului. Asemanarea cu comportamentul numit joc al
animalelor este neconvingatoare din mai multe motive:

Jocul omului este corelat cu activitatea de invatare,
munca, creativitate;

Jocul este o activitate constienta, desfasurata oarecum
organizat, dupa anumite reguli, incluzdnd elemente specifice;

Scopul jocului este actiunea insasi, capabila sa-i satisfaca
jucatorului dorintele, aspiratiile;

Jocul are menirea de a introduce jucatorul in lumea
imaginara pe care i-o creaza jucatorul respectiv.

Sintetizand acestea toate, putem spune ca jocul este o
activitate specific umana, dominanta in copilarie, prin care omul
isi satisface imediat, dupa posibilitati, propriile dorinte,

actionand constient, liberin lumea imaginara creata de el.
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IMPLICATIILE JOCULUI' DIDACTIC IN EDUCATIA
INTELECTUALA A COPILULUI PRESCOLAR

Jocul didactic integrat in structura activitatilor din
gradinita realizeaza imbinarea intre invatare si joc. Jocul didactic
va fi folosit cu multa chibzuinta spre a nu transforma activitatea
de instruire intr-o performanta de joc si a diminua sau anula
cerintele de ordin cognitiv.

In toate Jocurile didactice sunt solicitati i antrenati
principalii  factori intelectuali: ~ fluiditatea, flexibilitatea,
originalitatea — factori mentionati de Guilford.

Privit astfel, jocul nu apare ca o joaca, ci ca o modalitate
ingenioasa de stimulare a activitatii de invatare, contribuind la
un tezaur de resurse formativ-educative deosebit de valoros

pentru evolutia psihointelectuald a copilului pregcolar.

LATURILE JOCULUI DIDACTIC

Fiecare joc didactic cuprinde urmatoarele laturi
constitutive prin care se deosebeste de celelalte jocuri:

Obiectivele (orice joc didactic este declansat de anumite

obiective pe care le urmarim pe parcursul desfasurarii)
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Continutul (ce aratd despre ce este vorba in jocul
respectiv)

Sarcina didactica (problema centralé pe care copii o au de
rezolvat siin jurul careia graviteaza celelalte elemente)

Regulile jocului (arata copiilor cum sa se joace, sa rezolve
problema respectivé; concretizeaza sarcina)

Elementele de joc (componenta placuta, distractiva a
jocului, dau coloraturd activitatii de invatare)

Materialul didactic (sa fie in concordanta cu obiectivele si

sarcina didactica, sa fie purtator de informatie)

INDRUMAREA JOCURILOR DIDACTICE

fndrumarea jocurilor didactice const3 in:

- organizarea bazei materiale a jocului;

- stabilirea continutului si sarcinilor jocului;

- stabilirea regulilor si actiunilor jocului, dupa care
urmeaza demonstrarea si explicarea lor;

- controlul rezolvarii independente s corecte a
sarcinilor si respectarii regulilor, dupa care urmeaza

aprecierea finala a jocului.

FINALITATILE JOCULUI IN  ACTIVITATEA
DIDACTICA

Valente formative ale jocului didactic la copilul prescolar
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Pornind de la ideea ca rolul si importanta jocului didactic
consta in faptul ca el faciliteaza procesul de asimilare (fixare) si
consolidare a cunostintelor, putem spune ca jocul didactic prin
caracterul sau formativ influenteaza dezvoltarea personalitati
copilului. Jocul didactic este un bun mijloc de educare a unor
trasaturi de vointa §i caracter ca: perseverentd, ncredere,
stapanire de sine, curaj, sinceritate.Prin jocul didactic copilul
invata cu placere, cei timizi devin mai volubili, mai curajosi,
capatd mai multd incredere in capacitatile lor, mai multa
siguranta si rapiditate n raspunsuri, activeaza intregul colectiv,
dezvolta spiritul de echipa. Tnvé;area este o munca serioasa, dar
efortul este mai usor si eficient cand se foloseste jocul. Prin
jocul didactic se urmareste insugirea de noi cunostinte, dar i
consolidarea celor insusite, dand copilului posibilitatea sa
asimileze ceea ce este nou fara sa-si dea seama de efort, sa
invete jucandu-se, sa imbine elementul distractiv cu cel
instructiv.

,Jocul este singura atmosferd in care fiinta sa psihologica
poate s respire si in consecintd poate sd actioneze. A ne intreba de
ce se joacd copilul inseamnd a ne intreba de ce este copil, nu ne
putem imagina copildrie fard rasete si jocurile sale”, spune Ed.

Claparede’in ,,Psihologia copilului si pedagogia experimentala”

Jocul didactic matematic
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In ,Cronica anului 2000”, profesorul Mircea Malita
numind matematica ,a doua limba maternd” subliniaza ca
aceasta apare nu ca o ,stiinta departamentala ci ca un tezaur de
notatii, procedee logice si de investigatie de uz general ”.
Folosirea jocurilor didactice matematice in gradinita contribuie
la insusirea mai rapida, mai temeinicd, mai accesibild si mai
placuta a unor cunostinte relativ aride (abstracte) pentru
aceasta varsta cum ar fi: numeratia, formele geometrice,
operatiile de adunare, scadere, etc.

O analiza profunda a jocului didactic matematica fost
efectuatd de pedagogul Z.P.Dienes. Astfel, anumite tipuri de
joc utilizate intr-o anumitd succesiune inlesnesc intelegerea
matematicii: jocul explorator, manipulativ, jocul de reguli.

Sa presupunem cd am pus la dispozitia copiilor 12 piese din
trusa logica (mari si groase). La inceput, le pot privi, misca, pot

sé le ageze unele peste altele, formand turnuri. Este jocul

manipulator - explorator. Daca un copil spune ca piesele sunt
,automobile® si ncepe sé le miste pe o sosea Inchipuita,

claxonand, ei au trecut la jocul reprezentativ. In momentul cand

au sesizat anumite regularitati si se aseaza obiectele pe coloane,
intr-o anumita ordine, au trecut la jocul de reguli. Dupa mai

multe incercari, ei pot ajunge la urmatoarea structura de reguli:




1 pe fiecare rand piesele de aceeasi culoare, iar pe fiecare coloana

g

piesele de aceeasi forma.

H A mm O

H Amm O

AVANTAJE ALE ACTIVITAIILOR BAZATE PE
JOCUL DIDACTIC MATEMATIC

Activité;ile matematice bazate pe jocul didactic sunt

forme specifice care permit realizarea cu eficienta a instruirii, cu
functii diferite, pe nivele de varsta. Prin jocul didactic se asigura
efectuarea in mod independent, a unor actiuni obiectuale, se
stimuleaza descoperirea prin efort direct a unor cunostinte,
care valorificate siimbogatite vor conduce treptat spre insusirea
unor noi cunostinte matematice. La nivelul varstei de 4-7 ani,
jocul didactic dobandeste o noua functie, aceea de consolidare

si verificare a cunostintelor, deprinderilor si priceperilor i




acelasi timp constituie un mijloc eficient de verificare pentru
cadrul didactic.

Dacéd este condus cu maiestrie, jocul poate deveni o
modalitate de predare si de evaluare ce oferd satisfactie copiilor,
care obtin rezultate mult mai bune decat daca s-ar fi folosit o

metoda de evaluare sau predare tradit,:ionalé.




MATEMATICE

1. LAAPROZAR

Scopuri:

- consolidarea deprinderii de a
construi grupe de obiecte dupa forma;

/ - consolidarea deprinderii de a compara grupe de

obiecte si de a sesiza unele relatii cantitative;

- dezvoltatarea rapiditatii i a promtitudinii in gandire.

Obiective operationale:

- sa constituie multimi dupa unul sau mai multe criterii
date;

- sa compare multimile din punct de vedere cantitativ,
utilizand limbajul matematic corespunzator (,mai
multe”, ,mai putine”, ,tot atdtea”) si sesizand
constanta cantitatii indiferent de locul multimii;

- sa rezolve itemii propusi in fisa de lucru individuala.

10
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Sarcina didactica:
Gruparea  obiectelor ~ dupa  forma,  realizarea
corespondentei intre elementele a duoa multimi i sesizarea

diferentei dintre acestea.

Regulile jocului:

Prin vocea educatoarei, Zana Toamnel va indica sarcinile
jocului ce vor fi scpecificate pe jetoane in forma de frunze
ruginii.Cele doud grupe de copii réspund pe rand, fiecare
raspuns corect fiind recompensat cu o crizantema. Colegi
dintr-o echipa se vor sprijiniintre ei pentru a rezolva sarcinile.

Elemente de joc: prezenta Zanei Toamnei, inchiderea si
deschiderea ochilor, coronite surpriza de la Zana Toamna.

Material didactic: prezenta Zanei Toamnei, frunze pe care
sunt scrise sarcinile, jetoane cu fructe si legume de toamna,

cosul Toamnei plin cu fructe silegume, fise individuale de lucru.

Desfasurarea jocului:

Copiii vor fi impartiti in doua echipe. Ei vor lua pe rand o
frunza din copacul toamnei si vor rezolva sarcina ceruta:

Copiii vor grupa fructele si legumele din aprozar dupa

forma.

11




Echipele vor primi cate doua grupe de obiecte. Ageaza in
perechi obiectele celor doud grupe pentru a aprecia raportul
cantitativ dintre acestea.

Pe panou se ageaza o grupa de obiecte. Fiecare copil din
cele doua echipe ageazd pe masd o grupa care sa aiba cu un
obiect mai mult sau mai putin decat in grupa data. Coechipierii
au voie sa se ajute intre ei. Pentru fiecare sarcind rezolvata
corect, echipa va primi din parte Zanei Toamnei o crizantema.

Cine va avea cele mai multe va castiga jocul.

Varianta:

Educatoarea are cartonage pe care sunt desenate legume
sau fructe de toamna in numar variabil. Va cere copiilor sa aseze
in cosul toamnei ,mai multe” , ,mai putine”, sau ,tot atdtea”

legume sau fructe din aprozar

12
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2. FURNICUTA HARNICA!

Scop:

- consolidarea deprinderii de a

raporta numarul ca cantitate i
cantitatea la numar;

- verificarea numaratului in limitele 1-5;

- educarea independentei in actiune;

Obiective operationale:

- sa formeze multimi cu 1-5 elemente dupa criteriul
formei;

- sa numere n limitele 1-5 prinincercuire;

- s asocieze cifra numarului corespunzator de obiecte si
invers.

- sa participe cu placere i interes la activitate.

Sarcina didactica:
Raportarea cantitatii la numar folosind analizatorii: vizual,

auditiv, tactil;

Regulile jocului: Educatoarea va alege un cartonas care se

va opri la semnalul Stop. Copilul la care s-a oprit cartonasul 1l

13
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aratd tuturor pantru ca va ageza la muguroi atatea furnicute cate

arata cifra de pe cartonas sau cate batai din palme a auzit.
Elemente de joc: miscarea, surpriza.

Materialul didactic: cartonase cu cifrele de la 11a 5, siluete

furnicute, imagine cu un musuroi, saculetul furnicutei.

Desfasurarea jocului:

Educatoarea va da drumul unui cartonag pe care este
scrisa o cifrd sa circule de la un copil la altul. La semnalul
educatoarei, copilul la care s-a oprit cartonasul il va arata
tuturor si va avea sarcina de a aseza la musuroi tot atatea
furnicute cate arata cifra. Se motiveaza actiunea: Eu am agezat
la musuroi 5 furnicute pentru cd pe jeton este cifra 5.

Tn continuarea Jocului, se vor inlocui semnalele vizuale cu
cele auditive. Copii vor grupa furnicutele dupa numarul batailor

educatoarei.

Varianta:
Copiii primesc saculetul furnicutei pe care il plimba din
mana in mama. La semnalul educatoarei: Stop, copilul la care se

afla saculetul 1 pipdie si spune céte ,boabe” (obiecte) sunt in el.

14




3. DETECTIVII

Scopuri:

- consolidarea deprinderii de a raporta cantitate la
numar si a numarului la cantitate;

- sesizarea locului unui numar in sirul numeric (limitele
1-5);

- verificarea deprinderii de a efectua operatii de adunare

si scadere cu una i doua unitati in limitele 1-5;

Obiective operationale:

- sanumerein limitele 1-5;

- s& determine locul fiecarui numar in sirul numeric 1-5
stabilind vecinii,

- sa rezolve operatii simple de calcul oral folosind simboluri

matematice.

Sarcina didactica:

- stabilirea locului unui numar in sirul numeric;

- raportarea corectd a numarului la unitate gi a unuitatii
la numar; efectuarea operatiilor de adunare i scadere

cu una sau doua unitati.

15.

O X
|
w




O X

Regulile jocului:

Copilul numit de educatoare va corecta greseala si va
primi insigna de detectiv. Daca raspunde corect este aplaudat,
dacé gregeste alt copil va corecta greseala. In a doua parte a
jocului, copilul indicat a fi detectiv va numara elementele unei

multimi si va spune daca doreste sa adauge sau sd ia un element.
Elemente de joc: ghicirea, aplauzele, intrecerea.

Materialul didactic: cifre, siluete cu cameni de zapada,

maturi, fulgisori, insigna de detectiv.

Desfasurarea jocului:

Educatoarea le propune copiilor sé fie detectivi. Ei trebuie
sé descopere mai multe mistere.

Pe un panou sunt asezate cifrele in dezordine. Copii
trebuie sd aseze cifrele in ordine crescatoare i apoi
descrescatoare.

Educatoarea ageazd o cifra pe panou, iar copii afiseaza
vecinii numarului dat;

Educatoarea aseaza doua cifre diferite pe panou, iar copii
trebuie sa aseze cifrele intermediare.

Exemplu: 2 5i 5. Copiii aseazé 3 i 4.

16
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Educatoarea prezinta imagini cu un anumit numar de
elemente, iar copii vor vor forma grupe cu tot atatea, cu un

element mai mult sau cu un element mai putin.

Varianta:

Copilul ales detectiv va trebui sa caute vecinul unui numar
sl sa formeze o grupa cu tot atdtea elemente cate arata cifra.
Apoi va spune daca doreste sa mai adauge sau sa ia un element.

Exemplu: Cauta vecinul mai mare al lui 4 si formeaza o
grupa cu tot atatea elemente. Adauga sau ia un element! Un alt

copil va rezolva si afisa exercitiul: 4+1=5.

17
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4. TRAISTUTA LUl MOS$
CRACIUN

Scopuri: - ..
- consolidarea cunostintelor “
copiilor despre atributele

pieselor geomentrice (forma, culoare, marime,
grosime);

- dezvoltarea gandirii logice si a spiritului de echipa;

Obiective operationale:

- sd recunoascd §i sa denumeasca figurile geometrice,
efectudnd operatii logice in ceea ce priveste sortarea pieselor in
functie de cerintele exprimate de catre educatoare;

- sa identifice deosebiri intre elementele unei multimi si sa
le caracterizeze prin negatie logica;

-sa fomeze multimi dupd doud, trei Tnsusiri considerate
simultan si sa le caracterizeze folosind conjunctia logica;

- sd rezolve corect itemii figei;

Sarcina didactica:
- recunoasterea pieselor geometrice prin actiunea

analizatorilor;

18
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- sortarea figurile geometrice dupa criteriul stabilit de
educatoare: marime, culoare, grosime, utilizand

negatia logica sau conjunctia logica.

Regulile jocului:

Un copil legat va alege o piesa din sacul lui Mog Craciun,
o pipaie si precizeaza forma,marimea si grosimea acesteia. Tn
partea a doua a jocului copiii vor preciza atributele pieselor alese
prin folosirea negatiei logice si a conjunctiei logice.Pentru

fiecare raspuns corect echipa va primi un g|obu|e§. Echipa care

va avea cele mai multe globuriin bradut va castiga.

Elemente de joc: aplauzele, inchiderea si deschiderea
ochilor, stimulente in forma de bradut, trdistuta lui Mog

Craciun.

Material didactic: trusa Dienes, creioane, fige, stimulente,
braduti si globulete pentru a tine scorul, trastuta lui Mosg

Craciun.

Desfasurarea jocului:
Educatoarea va prezenta saculetul lui Mog Craciun care,

inainte de a veni s le aduca daruri copiilor, va testa cunostintele

19.
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acestora despre piesele geometrice. Copiii vor fi solicitati de
educatoare sa participe la joc prin versurile:

Sa vind acum la mine,

Un copil ce stie bine,

Atingdnd o piesd doar,

Forma sa o spund clar.

Copilul chemat este legat la ochi. El introduce mana in
saculet, alege o piesd, o pipdie §i precizeaza forma. Dupa
precizarea formei, acelasi copil va preciza si celelalte atribute
(marime, culoare, grosime) prin folosirea cojunctiei logice.

Exemplu: Aceasta piesa este si mare, si subtire, si albastra.

Pe masa educatoarei sunt asezate s alte piese
geometrice. Un copil de la cealaltd echipa va alege alte piese
care au aceiagi forma cu piesa din saculet si formeaza o grupa.

Varianta: Educatoarea le va cere copiilor o piesa folosind
negatia logica: Alegeti piesa care nu este nici pdtrat, nici triunghi,
nici dreptunghi. In final li se va cere copiilor s& dea exemple de

obiecte sala de grupa care au aceiagi forma cu piesa aleasa.

20
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5.TN CURTEA BUNICILOR

Scopuri:

- consolidarea numaratului in limitele 1-7;
- verificarea capacitatii de a compune si descompune

un numar dat;

Obiective operationale:

- sa constituie multimi cu 1-7 elemente;

- sa raporteze numarul la cantitate si cantitatea la numar;

- s& compuna si sa descompuna numere in limitele 1-7,
utilizand o gama larga de variante;

- sa perceapa numarul in intregul sau;

- sa rezolve sarcinile figei;

Sarcina didactica:

compunerea i descompunerea unui NUMAr;

Regulile jocului:

Copilul numit va ageza fiecare animal la casuta lui. Se vor
denumi grupele formate. Se va asocia cifra corespunzatoare
numarului de elemente ale fiecarei multimi. Copiii vor enumera
grupele cu cele mai multe, respectiv cele mai putine animale.
Copiii vor compune si descompune numerele asezand animalele

unei grupe n 2 adoposturi (descompunere), ori copletand

21
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elementele unei multimi (compunere). Se motiveaza de fiecare
data asezarea.

Elemente de joc: surpriza, manuirea materialului.

Material didactic: siluete cu animale domestice (gaini, oi,
catelusi, pisici, cai, etc.), imagini cu casutele animalelor.

Desfasurarea jocului:

Animalele au iesit la pascut si trebuie sa se intoarca la
casele lor. Copii le vor ajuta sa intre n casuta lor. Vor numara
fiecare grupa si vor asocia cu cifra care corespunde numarului
de animale din casa. Un copil va primi rolul de fermier. Tn fiecare
casuta vor fi 2, 3, 4 animale. Copilul a primit rolul de fermier va
trebui sa copleteze numarul animalelor astfel incat in fiecare
adapost sé fie cate 7 (6, 54 sau 3) animale.

Exemplu: In cotet erau 5 gdini. Eu am agezat incd 2 si acum
sunt / gaini.

Copiii numara animalele din casute. Fiecare fermier va
verbaliza actiunea efectuata.

La fel se va proceda si cu celelalte casute.

Rolul de fermieril va primi acel copil care stie sa raspunda
la o ghicitoare despre animale domestice.

Exemple de intrebari:

Face oua zeci si sute

Daca-i dai graunte multe.

(Gaina)

22
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Clai de lana-n patru be’ge

Pasc rézlege prin Féne;e

(Oile)

Are coarne si barbita,
Parul aspru si-o codita.
Ea pe pomi se catara,
ledul dragsi apara.
(Capra)

Laptele ce-lbei
Este tot al el.
“Muuuu” e vorba e,

Ghiceste daca vrei!

(Vaca)

Varianta:

Copilul ales va primi 7 (5,4, 6) animale. Ei au sarcina de
a ageza animale in duod casute §i apoi vor spune cum le-au
asezat.

Exemplu: Eu am agezat cele sapte oite astfel: cinciin primul
grajd si doudin al doilea grajd. Impreund sunt sapte oite. Se verifica
prin numarare i se alege cifra corespunzatoare.

Vor fi solicitati mai multi copii sa spuna cum au agezat

animalele de la ferma.

23




6. AJUT-O PE RITA-VEVERITA!

Scopuri:

- consolidarea numaratului in limitele 1-9;

- cunoasterea locului fiecarui numar in sirul numerelor
naturale;

- consolidarea deprinderii de a efectua operatii de
adunare si scadere cu una-doua unitati;

- verificarea capacitatii de a compune si descompune

un numar dat;

Obiective operationale:

- sa raporteze cantitatea la numar, respective la cifra
corespunzatoare, recunoscand si stabilind vecinii numerelor; I

- s& efectueze operatii simple de calcul oral, recunoscéand
semnificatia simbolurilor aritmetice (+; —; =);

- sa compuna si sa descompuna un numar dat in variante
posibile;

- sa resolve corect sarcinile fisei.

Sarcina didactica:
numara crescator si descrescator in limitele 1-9;
fixarea locului fiecarui numar in sirul numerelor naturale;

efectuarea de operatii de calcul matematic in limitele 1-9;

Regulile jocului.

24
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Pe rand, céte un copil de la fiecare echipa va alege céte un
plic siva rezolva sarcina datd pentru a o ajuta pe Rita- Veverita.
Daca rezolva correct primeste o aluna drept recompensa.

Castiga echipa care a adunat cele mai multe alune.
Elemente de joc: Rita- Veverita, intrecerea.

Materialul didactic: veverita, alune, traseul veveritei,

plicuri, jetoane cu cifre.

Desfasurarea jocului:

Educatoarea o prezinta pe Rita-veverita care sete foarte
suparata pentru ca s-a ratacit. Pentru a ajunge la scorbura sa
trebuie sa rezolve mai multe sarcini.

Este amenajat un traseu pe care exictd din loc in loc
sarcini.

Copiii sunt impartiti in doud echipe. Pe rand, cate un copll
de la fiecare echipa va alege un plic si va incerca sé rezolve
sarcina pentru a ajuta veverita.

Daca rezolva corect primeste drept recompensa o aluna.
I final, va castiga echipa care a adunat cele mai multe alune.

Exemple:

Aseazd cifrele de la Tla 9in ordine crescdtoare.

Aseazd cifrele de la Tla 9'in ordine descrescatoare.

25




Numara crescator de la 6.

Numdrd descrescator de la 8.
Gaseste vecinul mai mic al lui 9.
Gdseste vecinul mai mare al lui 5.

Descoperd cifra care lipseste.

Formeazd o grupd cu tot atatea elemenete cdte fete sunt
prezente azi in grupd.

Formeatd o grupd cu un element mai mult decat numdrul
picioarelor unei veverite.

Adund alunele in cos. Scrie operatia corespunzdtoare:
6+2=8.

la din cog 2 alune. Cdte au rdmas?. Scrie operatia
corespuntdtoare: 8-2=6.

Asezd cele 9 nuci in doud cosulete. Gdseste mai multe
variante de descompunere.

Compeleteaza florile din vazd astfel incat sa fie 9
(compunere)!

Castigd echipa care a adunat cele mai multe alune in
cogulet. Copii vor primi drept recompense alune si nuci din

proviziile veverite.

: —
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9. A CATA ALBINUTA A ZBURAT?

Scopuri:
- folosirea corecta a numeralelor cardinale si ordinale;
- cunoasterea locului fiecarui numar in sirul numeric;

- verificarea cunostintelor despre zilele saptamanii.

Obiective operationale:

. - sd identifice lipsa unui obiect (imagine) dintr-un sir

format, sa-1 denumeasca utilizand numeralul ordinal
corespunzator respectand acordul verbal intre
numeral si substantivul care-linsoteste;

- sa stabileasca vecinii numerelor naturale in sirul

numeric 1-10.

Sarcina didactica:
- identificarea locului ramas liber si denumirea lui prin

intermediul numeralului ordinal.

Regulile jocului:

Copii inchid si deschid ochii cand aud bazéitul unei
albinute. Toti copii trebuie sa ia aceiagi albinuta din sirul lor ca
cea luatd de educatoare i sa spuna a cata albinuta a zburat.
Daca raspunsul este corect toti copii se joaca cu albinutele

imitand zborul lor.
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Elemente de joc: inchiderea §i deschiderea ochilor,

imitarea zborului albinugelor.

Material didactic: o imagine pe care sunt pozitionate cele
10 albine pentru fiecare copil si pentru educatoare, stimulente

albinu‘ge.

Desfasurarea jocului:

Copii sunt agezati la masutele aranjate in forma de careu,
iar in fata lor este agezat suportul cu 10 albine. Educatoarea le
cere copiilor sa inchida ochii atunci cand aud bazaitul albinei. La
semnal, deschid ochii si spun a cata albina a zburat si ce albina
urmeaza dupa ea. Apoi este ridicat jetonul cu cifra
corespunzatoare locului elementului luat. Daca raspunsul
copilului este corect, toti copiii iau albinuta respectiva de pe
suport pentru a imita zborul ei.

Exemplu: A cdta albinutd a zburat? / A zburat a saptea
albinutd, iar dupd ea urmeazd a opta albinutd.

Varianta: Educatoarea enumera zilele saptamanii si de
fiecare data lipseste din enumerare o zi. Copii descopera ziua
care lipseste si precizeaza locul ei in cadrul zilelor séptdmanii. Tn
ultima parte a jocului, vor fi adusi cinci copii in fata grupei care
se vor prezenta, apoi unul se va ascunde. Copiii trebuie sa
ghiceasca cine lipseste, al catelea erain sir siintre care copii era

asezat.

28




In final, toti copii vor canta cantecelul ,Zum, zum, zum

a/bini,ta mea!

8. MAGICIANUL

Scopuri:

- consolidarea deprinderii de a

efectua operatii de adunare si
scadere cu una si doud unitatiin limitele 1-10.

- dezvoltarea spiritului de echipa.

Obiective operationale:

- sa identifice semnul operatiei si sa-| localizeze in
functie de situatia ilustrat;

- sa efectueze calcul oral cu 1-2 unitati;

- sa rezolve oral probleme prin rationamentul de tip
ipotetico-deductiv avand ca material intuitiv o situatie
ilustrata;

- sarezolve independent itemii propusi pe fisa.

Sarcina didactica:

- compunerea i rezolvarea de probleme matematice.

Regulile jocului:
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Copilul chemat prin atingerea de céatre magician cu
bagheta magica va rezolva sarcinile date de acesta. Daca copilul
greseste este ajutat de coechipieri. Raspunsurile corecte sunt
recompensate cu aplauze si baghete magice. La final echipa

care va avea cele mai multe baghete va castiga.

Elemente de joc: prezenta Magicianului, aplauze, manuirea

materialului.

Material didactic: planse cu probleme ilustrate, jetoane cu
cifre, jetoane cu imagini, un panou pentru afisarea punctelor

(baghetelor magice) fiecarei echipe.

Desfasurarea jocului:

Educatoare il va prezenta copiilor pe magician, care a venit
se va juca impreund cu copiii dandu-le diferite sarcini. Grupa
este impartitd in doud echipe. La nceput, Magicianul
formuleaza pe baza materialului ilustrativ probleme pentru
fiecare echipa, apoi problemele vor fi formulate de catre copii.
Rezolvarea problemelor se realizeaza de catre un reprezentant
al fiecarei echipe care este ales prin rostirea de catre Magician
a formulei magice: Ini mini hop si-asa / lesi la tabld dumneata.
Copilul ales sa rezolve problema este ajutat de colegii din echipa
lui. Cu ajutorul jetoanelor cu cifre conducatorul echipei scrie

exerci’giul problemei.

30




O X

Exemple:
Cinci fetite se joacd cu mingea.
)
O fetitd pleacd acasa.
)
Cate feti’te se vor juca in continuare cu mingea?

S-1=4.

Varianta:

Magicianul citeste pentru fiecare grupa probleme-
ghicitori.

Exemplu:

Intr-o curte-s cinci catel

Pe portita pleacd unul

Cati au mai rémas din ei?

3-1=2)

Gasca mea cea gdlbioard
Si-a scos puii-n ulicioard
Cinci sunt mici si unul mare
Socotiti cati pui ea are?
(5+1=6)
Sase rate sunt pe lac
Incé una-i sub copac
Daca le numeri pe toate
Cate fac, ghicesti nepoate?
(6+1=7)
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Sunt opt porumbei pe casa
Si stau bucurosi la masd
Doi zboard jos iin drum

Cé;ﬁi au mai ramas acum?

(8-2=6)

Cinci catei cu botul mic
Jucau fotbal intre ei
Doi se iau dupd pisic
Si-au rdmas acuma......

(5-2=3)

Am pus pentru Nicusor
Sapte mere la cuptor
Simai pun unul la copt

Sunt acum de toate...

(7+1=8)
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Scopuri :
- consolidarea capacitatii de a compune si descompune
un numar dat.

- exerasarea numaratului in limitele 1-10.

J Sarcina didactica :

- compunerea i descompunerea unui numar natural.

Regulile jocului :

Copiii-bibliotecari aseaza carti pe raft in asa fel incat pe
fiecare sa fie cate 7 (8, 9 sau 10). Daca aseaza corect, ei l
primesc o recompensa. Tn partea a doua a jocului, ei trebuie sa
ageze un numar de 7 (8, 9 sau 10) carti pe doua rafturi gasind

mai multe variante. Se motiveaza asezarea.
Elemente de joc : surpriza, miscarea.

Material didactic : carti si jetoane reprezentdnd carti,

imagini pe care sunt desenate doua rafturi de biblioteca.
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Desfasurarea jocului :

Educatoarea anunta copiii ca au primit un pachet de la
postd. Ei deschid pachetul si descopera cartile primite. Acestea
trebuie agezate in biblioteca aldturi de celelalte carti. Pe fiecare
raft din biblioteca sunt asezate cate 3, 4, 5 sau 6 carti. Copilul
care va primi rolul de bibliotecar va completa rafturile in asa fel
incat pe fiecare sa fie cate 7 (8, 9 sau 10) carti.

Fiecare bibliotecar va verbaliza actiunea efectuata.

Exemplu : Pe raft erau cinci carti, eu am asezat incd doud si
acum sunt sapte. Copiii numara cartile de pe raft.

La fel se va proceda si cu celelalte rafturi.

Rolul de bibliotecar va fi primit pe rand de acei copii care
pot raspunde educatoarei la o intrebare sau ghicitoare.

Exemple de intrebari :

Cum se numeste povestea in care ursul Tsi pierde coada ?

Care sunt lunile anopimpului primavara ?

Cate silabe are cuvantul « matematica » ?

Cu ce sunet incepe cuvantul « sase » ? etc.

Varianta :

Fiecare copil primeste cate 10 jetoane reprezentand carti
s o foaie pe care este desenatd o biblioteca cu rafturi. Ei au
sarcina de a ageza cartile pe cele doua rafturi, apoi sa spuna cum

le-a agezat.
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Exemplu :

Eu am agezat cele zece cdrti astfel : sase carti pe primul raft
si patru carti pe al doilea raft. Impreund sunt sapte carti. Se verifica
prin numarare.

Vor fi solicitati mai multi copii sa spuna cum au agezat

cartile, pana vor fi exemplificate toate variantele.

10. DE-A SCOALA

Scopuri :

- consolidarea capacitatii copiilor de a intelege si utiliza
numerele (1-10);

- verificarea capacitatii copiilor de a efectua operatii
simple de calcul oral, de adunare §i scadere cu o
unitate si/sau doud unitati, in limitele 1-10;

- recunoasterea si folosirea simbolurilor « +», « - » si
«=»;

- sistematizarea cunostintelor privind rezolvarea unor
pobleme simple n
concentrul 1-10;

- dezvoltarea operatiilor gandirii (comparatia, analiza,

sinteza, generalizarea):
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Obiective operationale :

- s numere crescator si descrescator in concentrul 1-10;

- sa raporteze corect numarul la cantitate si cantitatea la
numar;

- sa determine locul fiecarui numar n sirul natural
recunoscand vecinii numerelor;

- sa efectueze operatii simple de calcul oral de adunare si

scadere cu una si doud unitatiin  limitele 1-10;

sa rezolve probleme simple avand ca suport ilustratii;
- sa reprezinte grafic rezolvarea exercitiilor efectuate;
- sa utilizeze corect simbolurile « +, - si = »;

- s& rezolve corect fisa de lucru individuala;

Sarcina didactica:

Raportarea directa a cantitatii la numar i a numarului la
cantitate, identificarea numarului vecin mai mare sau mai mic
Cu O unitate;

Compunerea si rezolvarea unor probleme care propun

operatii de adunare gi scadere cu una sau doua unitatj;

Regulile jocului:

jocul se desfasoara pe doud echipe;

fiecare copil trebuie sa rezolve sarcinile;
)

fiecare raspuns este recompensat cu o fata zambitoare;
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castigd echipa care are cele mai multe Fe’ge zambitoare.

Elemente de joc: surpriza, aplauzele, intrecerea,
recompensele, inchiderea si deschiderea ochilor, deplasarea,

manuirea materialului, sunetul clopotelului.

Material didactic: ghiozdan, jetoane cu cifre, cifre de pus
in piept, siluete reprezentand rechizite, probleme ilustrate,
scrisoare, clopotel, diplome.

Desfasurarea jocului: La sunetul clopotelului, cate un copll
de la fiecare echipa va veni in fata si va alege din ghiozdan o
silueta pe care va fi scrisa sarcina. Daca aceasta este rezolvata
corect, echipa sa va primi o fata zambitoare. Clopotelul va suna
de fiecare datd de un anumit numar de ori si va veni in fata acel

copil care are in piept cifra corespunzatoare.

Exemple de sarcini:

1) Incercuieste cifra care ne aratd cate silabe are obiectul din
imagine. (se vor folosi doud imagini: o carte, un stilou.)

2) Alege cifra care corespunde numdrului de fetite prezente
in sala de grupd. Copilul din cealalta echipa va denumi vecinii

acestei cifre.
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3)  Aseazd  cifrele  in ordine  crescdtoare

(descrescatoare).(Pe un panou sunt asezate mai multe cifre in
dezordine. Ex: 3,7, 8,5, 6. Copiii ageaza 3, 5, 6, 7, 8.)
5) Aseazd tot atdtea cercuri cate anotimpuri are anul;
- pune deoparte atdtea cercuri cate anopimpuri sunt cu
zGpadd;
Ce semn folosim? Cate anopimpuri au radmas?
4 -1=3.

6) Aseazd atdtea pdtrate galbene cdte degete ai la ambele

maini;
- pune deoparte atatea pdtrate cdte degete ardtdtoare ai la
ambele maini.
Ce semn folosim?
10 - 2=8.
8) ” Gaseste greseala!” - se vor propune spre corectare,
urmatoarele exercitii:
- pentru echipanr.1: ;7 - 1=8
4+2=2"
- pentru echipanr. 2: ,,8 - 2=10
5+2=3”
I final se vor rezolva probleme pe baza unor versuri.

La sfarsitul activitatii toti copii vor primi diplome.




JOCURI PENTRU FORMAREA MULTIMILOR

1. JOCUL: ,SARIM BALTA!, - nivel Il

a) Scopul didactic: formare de multimi pe baza unui

atribut folosind conectorii logici;

b) Sarcina didacticd: trierea pieselor dintr-o multime

data si agezarea lorintr-un anumit loc, stabilit dupa un

criteriu;

c) Elementele de joc: intrecerea, recompensa, miscarea;

d) Continutul matematic: multimi;

e) Materialul didactic: saculet, trusa Dienes, creta,
stimulente

) Regulile jocului:

Regula numarul 1

Primul copil ia saculetul cu piese din care scoate o piesa
pe care o ageaza in balta potrivita figurii alese, indiferent de
culoare, marime, grosime, o numeste ,,balta rotunda”, lasand in
interiorul ei piesa de aceeasi forma apoi inmaneaza saculetul
urmatorului copil. Daca a agezat i motivat alegerea facuta

primeste un stimulent.
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Regula numarul 2

Jocul se va desfasura timp de 15 minute, in sala de grupa,

cu scaunelele asezate in forma de semicerc, fard masute. Pe o

masuta alaturata se afla un sécu|e’g ce contine piesele trusei

Dienes. Educatoarea marcheaza prin cercuri diferite ,,balti"

trasate pe parchet.

educatoarea stabileste criteriul de formare al
multimilor (desenand pe podea 4 balti, ce corespund
criteriului stabilit (forma) - balta rotunda, balta
patrata, balta triunghiulara, balta dreptunghiularg;

un copil ia saculetul cu piese, scoate o piesa si o asaza
in balta potrivita, indiferent de (culoare, marime sau
grosime), motivand alegerea facuta, dupa care preda
saculetul urmatorului copil;

copilul care a asezat i motivat corect alegerea facuta

primeste un stimulent;

Variante ale jocului se stabilesc prin schimbarea criteriilor:

culoare - balta rosie, galbend, albastra;

marime - balta mare, mica.
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2.JOCUL: ,,SANTIERUL DE CONSTRUCTIF, nivel Il

a) Scopul didactic: formarea de multimi pe baza unui

atribut folosind conectorii logici.

b) Sarcina didactica: trierea pieselor dintr-o multime

data si asezarea lor intr-un anumit loc;

c) Elemente de joc: cautare, intrecere, aplauze,
recompense;

d) Continutul matematic: multimi;

e) Materialul didactic: trusa Dienes, creta, stimulente;

) Regulile jocului:

Regula numarul 1

Educatoarea stabileste criteriul de formare al multimilor
(formad). Un copil alege o piesa pe care o descrie si 0 ageaza la
raionul potrivit (raionul pieselor patrate).

Un alt copil (sef de echipa) vine la magazie, se recomanda
sl cere o piesa din cele selectate pe care o descrie (culoare,
forma, marime, grosime). Copiii trebuie sa precizeze seful carei
echipe este acel coplil, care a venit la magazin (seful tamplarilor,
dacd a ales o piesa dreptunghiulara) - pentru cé dreptunghiul
seamana cu o usa.

Copilul care ghiceste seful carei echipe a venit la magazie

primeste o buling albastra.
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Complicarea jocului se face prin schimbarea criteriilor:

forma / toate piesele rotunde = culoare — marime -
grosime;

marime / toate piesele mari = culoare — forma — grosime;

grosime / toate piesele subtiri = culoare - forma -
marime.

Regula numarul 2

Jocul se va desfagura timp de 15 minute, in sala de grupa,
cu scaunelele asezate in forma de semicerc, fara masute.
Educatoarea va conduce direct activitatea. Pe o masa asezata

n Fa’ga copiilor sunt agezate piesele din trusa Dienes.

3. JOCUL: ,,CAUTA PATRATUL!”, nivel |

a) Scopul didactic: formarea deprinderii de a constitui o
multime pe baza unei caracteristici date (forma) dezvoltand
perceptiile de forms;

b) Sarcina didacticd: sa recunoasca forma patrata prin
comparare si sa foloseasca corect atributul corespunzator
(,piesa patrata”sau ,,patrat”);

c) Elemente de joc: surpriza, inchiderea si deschiderea
ochilor, aplauze;

d) Con;inutu/ matematic: elemente de geometrie.

42 —




O X

e) Materialul didactic: trusa Dienes formata doar din 18
piese.

) Regulile jocului:

Regula numarul 1

Copilul identifica forma patrata si o ageaza la locul indicat
de educatoare (casuta patratelor).

Verbalizeaza actiunea folosind limbajul specific (piesa
patrata)

Regula numarul 2

Jocul se va desfasura timp de 15 minute, in sala de grupa,
cu scaunelele agezate in forma de semicerc, farda masute.
Educatoarea va conduce direct activitatea.

Pe o masa agezata in fata copiilor sunt mai multe obiecte
de forma patrata (batistd, tabla mica, servetele de bucatarie din
hartie i din panza, prosoape, oglinda, etc.); trusa Dienes cu cele
18 piese.

Se face intuirea materialelor (obiectelor) care au forma
patrata, apoi educatoarea cere copiilor ca dintre toti ,,prietenii”
sé-i aleaga pe cei care au forma asemanatoare cu batista gi sa-i
ageze in casuta desenata pe covor, in fata lor.

Copiii separa pe rand toate piesele pétrate si le ageaza pe
covor, dupd care educatoarea le atrage atentia asupra faptului

ca piesele pot avea culori diferite, ca pot fi si mari i mici.
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[n finalul activitatii educatoarea va face aprecieri cu

caracter general si individual asupra participarii la joc a copiilor.

4. JOCUL : ,CUM ESTE SI CUM NU ESTE
ACEASTA PIESA?, nivel |

a) Scopul didactic: descrierea pieselor trusei cu ajutorul
atributelor si negatiilor folosind cunostintele referitoare la
forma, marimea, culoarea si grosimea pieselor.

b) Sarcina didactica: denumirea corecta a atributelor
pieselor cu ajutorul negatiei, intuind complementara unei
multimi;

c) Elemente de joc: manuirea materialului, aplauze,
cuvinte stimulatorii

d) Continutul matematic: elemente de geometrie
(descrierea pieselor trusei Dienes cu ajutorul atributelor si a
negatiei logice).

e) Material didactic: trusa Dienes.

) Requli de joc:

Regula numdrul 1

Copilul numit alege piesa preferata si o caracterizeaza,

precizandu-iinsusirile.
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In partea a doua a jocului, copiii vor preciza ce insusiri nu
are piesa aleasd in comparatie cu proprietatile celorlalte piese

ale trusei.

Regula numarul 2

Jocul se desfagoara timp de 20-25 de minute. Copiii stau
pe scaunelele agezate n forma de semicerc. Educatoarea
conduce in mod direct jocul.

Piesele sunt agezate pe o masuta. Un copil alege o piess,
dupa care'li precizeaza insugirile: ,Piesa este rosie, mare, groasa
si are forma pétratd”. Raspunsul corect va fi aplaudat. In acelagi
fel vor fi descrise mai multe piese geometrice.

In continuarea jocului, copiii sunt invitati sa precizeze ce
insugiri nu are piesa aleasd, in comparatie cu celelalte piese ale
trusei. De exemplu: ,Piesa mea nu este albastra, nu este
galbena,nu este mare, nu este subtire, nu este nici disc i nici
triunghi.”

Réspunsurile bune si complete sunt apreciate de colegi
prin aplauze.

In incheierea jocului educatoarea formuleaza aprecieri cu

caracter general si individual asupra participarii copiilor la joc.
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5. JOCUL: ,SA CONSTRUIM UN TREN LUNG, DIN
TOATE PATRATELE"”, grupa mica sau mijlocie;

a) Scopul didactic: formarea deprinderii de a comparara
si diferentia forme geometrice utilizind conectorii logici (ex:
negatia)

b) Sarcina didactica: separarea unor piese geometrice
dupa criteriul forma

c) Continutul matematic: elemente de geometrie

d) Elemente de joc: manuirea materialului, intrecerea pe
echipe

e) Material didactic: trusa de jocuri logico-matematice

) Regulile jocului:

Regula numarul 1:

Copiii vor separa piesele din trusa Logi | dupa criteriul
forma (patrat, triunghi, dreptunghi, cerc). Educatoarea
construieste un tren lung din toate pétratele, piesele difera una
de alta prin marime. Copiii sunt indemnati s& priveasca §i sa
spund ce forma au vagoanele apoi vor construi si ei trenuri

similare.

Regula numarul 2:
Jocul se va desfagura timp de 15 minute, in sala de grupa.

Copiii sunt impartiti in doud echipe. Tn Fa’ga fiecarei echipe este
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cateo masutd pe care se afla piese din trusa Logi I. Educatoarea

va conduce direct activitatea.

MULTIMILOR

1.JOCUL: ,,UNDE A SARIT GREIERASUL?”, nivel Il

a) Scopul didactic: consolidarea cunostintelor dobandite
in grupele anterioare despre figurile geometrice i Tnsusirile
acestora.

b) Sarcina didactica: descrierea piesei trusei Dienes pe
care a sarit greierasul, cu ajutorul conjunctiei de propozitii;

c) Elemente de joc: prezenta greierasului, inchisul i
deschisul ochilor, aplauze, cuvinte stimulatori;

d) Continutul matematic: elemente de geometrie
(descrierea pieselor trusei Dienes cu ajutorul conjunctiei
logice);

e) Materiaull didactic: jucarie Greieras, trusa Dienes cu
cele 48 piese, chitare- stimulente,.

) Regulile jocului

Regula nr. 1

La solicitarea educatoarei, copiii inchid ochii, iar cand i
deschid trebuie sa spuna unde a sarit greierasul, ce piesa

geometrica se afla in acel loc si care sunt atributele acesteia.
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Daca raspunsul este corect, copilul va primi drept recompensa
un stimulent in forma de chitara.

Regula nr. 2

Activitatea dureaza aproximativ 30 de minute §i se
desfasoara frontal. Educatoarea are rolul de conducator al
jocului. Copiii se afla pe scaunelele asezate in forma de
semicerc.

Se prezintd invitatul zilei — greierasul care le cere copiilor
sa-| ajute sa invete formele geometrice. Pe covor sunt agezate
toate piesele geometrice invatate. Copiii inchid ochii, iar
educatoarea ageaza greierasul pe o piesa a trusei. La semnalul
greierasului vor deschide ochii iar educatoarea va intreaba:

,Unde a sdrit greierasul?”. Copilul numit va preciza
atributele piesei pe care a sarit greieragul.

Descriind o piesa de exemplu, copilul va spune: , Aceasta
piesa este un patrat. El are culoare rogie, este mare si este gros”.
Ordinea in care se enumerd atributele nu este esentiala.
Important este sé le spuna pe toate si sa se exprime coerent i
precis.

In final, educatoarea va formula evaluiri cu caracter

individual i general.
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2. JOCUL: ,CINE GHICESTE MAI REPEDE?” (10
intrebari), nivel |l

a) Scopul didactic: consolidarea deprinderii de triere si
grupare dupa anumite atribute folosind conjunctia si deductia
logica

b) Sarcind didacticd: descoperirea piesei ascunse folosind
cat mai putine intrebari folosind conjunctia, negatia i exersarea
deductiei logice;

c) Elemente de joc: inchiderea si deschiderea ochilor,
intrecerea intre echipe, aplauze, ghicirea;

d) Continutul matematic: elemente de geometrie
(descrierea si caracterizarea pieselor trusei Dienes prin folosirea
conjuctiei si a deductiei logice);

e) Materialul didactic: flanelograf, trusa Dienes completa,
simboluri pentru toate atributele pieselor si simboluri pentru
negatiile pieselor:

- culorile pieselor: simbolizate prin fluturi de carton in
culorile rosu, galben i albastru.

Negatiile: fluturasi identici dar barati prin doua linii negre;

- forma pieselor - figuri similare decupate din carton alb:
patrat, triunghi, disc, dreptunghi;

Negatiile: aceeasi configuratie, dar barate prin doua linii
negre;

- mdrimea pieselor- flori din carton alb, mari i mici;

49.




O X

Negatiile - flori din carton alb, mari si mici, barate prin
doua linii negre;

- grosimea~ stelute din carton si polistiren;

Negatiile- stelute din carton si polistiren barate cu doua
linii.

f) Reguli de joc

Regula numdrul 1

Copiii adreseazé educatoareiintrebari simple referitoare la
un singur atribut al piesei. Se afigeaza raspunsul afirmativ sau
negativ prin simbolurile specifice. Pot face deductii logice
afirmative in urma raspunsurilor afisate, dar nu sunt punctate.

Nu pot fi folosite mai mult de 10 intrebari in deducerea

tuturor atributelor piesei.

Regula numarul 2

Jocul dureazad aproximativ 30 minute, si se desfasoara sub
forma de intrecere intre echipe. Scéunelele sunt agezate sub
forma de semicerc.In fata copiilor se afla flanelograful si o
mMasuta pe care sunt agezate piesele trusei Dienes si simbolurile
confectionate. Educatoarea explica regula jocului i insista
asupra momentului cand trebuie folosite simbolurile barate.
Copiii trebuie s& determine piesa ascunsa de educatoare fara a
manui si fard a avea in fatd celelalte piese ale trusei. La semnalul

-~

educatoarei, copiii inchid ochii si ea alege o piesa din trusa. i
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retine atributele, apoi o ascunde. Dupa ce deschid ochii, copiii
din cele doua echipe intreaba pe rand: ,este o piesa albastra?”
(,DA™). Se afiseaza la flanelograf simbolul pentru culoare
(fluturasul albastru), in caz contrar, se afiseaza pe randul al
doilea, simbolul hasurat. Urmeaza a doua intrebare. Daca
amandoud raspunsurile au fost negative atunci se incearca
deductiile: ,,Daca piesa nu este nici albastra nici galbena, atunci
cu sigurantd este rogie”.

Daca un copil face aceastd deductie educatoarea
afiseaza simbolul ,piesa rogie” fara a mai contabiliza la numarul
intrebarilor aceasta descoperire. Tn mod similar trebuie
determinate si celelate atribute: formd, marime, grosime. La
final se afigeaza i piesa. Castigd echipa care adreseaza cele mai
putine intrebari. Contabilizarea intrebarilor puse de cele doua
echipe o pot face copiii care vor obtine rezultatul numarand
simbolurile afisate pe tabla (atat afirmatiile cat si negatiile),

apreciind singuri care echipd este castigatoare.

3.JOCUL: ,,TRAlSTUTA LUI MOS CRACIUN”

a) Scopul didactic: consolidarea cunostintelor copiilor
despre atributele pieselor geomentrice (forma, culoare,
marime, grosime) dezvoltdnd gandirea logica si spiritul de

echipg;
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b) Sarcing didactica: sortarea figurilor geometrice dupa
criteriul stabilit de educatoare: marime, culoare, grosime,
utilizand negatia logica sau conjunctia logica.

c) Elemente de joc: aplauzele, inchiderea si deschiderea
ochilor, stimulente in forma de bradut, traistuta lui Mog
Craciun.

d) Continutul matematic: Cunostinte referitoare la
figurile geometrice

e) Material didactic: trusa Dienes, creicane, fige,
stimulente, braduti si globulete pentru a tine scorul, traistuta lui
Mos Craciun.

) Reguli de joc

Regula numarul 1:

Un copil legat la ochi va alege o piesa din sacul lui Mog
Craciun, o pipdie si precizeaza forma, marimea si grosimea
acesteia. In partea a doua a jocului copiii vor preciza atributele
pieselor alese prin folosirea negatiei logice sia conjunctiei logice
(piesa este rosie, mare, groasa, si are forma de triunghi).

Se cere copilului sa precizeze i ce insusiri nu are piesa
aleasd, in comparatie cu proprietatile celorlalte piese ale trusei
(piesa nu este albastrd, nu este galbend, nu este subtire, nu este
micd, nu este nici dreptunghi, nici disc , nici patrat).

Regula numarul 2:

Grupa este impartita in doud echipe;
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- jocul este condus de educatoare;

- durata 25 min;

- echipa care va avea cele mai multe globuri in bradut va
castiga.

Desfasurarea jocului:

Educatoarea va prezenta saculetul lui Mog Craciun care,
inainte de a veni s le aduca daruri copiilor, va testa cunostintele
acestora despre piesele geometrice. Copiii vor fi solicitati de
educatoare sa participe la joc prin versurile:

Sa vina acum la mine,

Un copil ce stie bine,

Atingand o piesd doar,

Forma sa o spund clar.

Copilul chemat este legat la ochi. El introduce mana in
saculet, alege o piesa, o pipaie §i precizeaza forma. Dupa
precizarea formei, acelasi copil va preciza si celelalte atribute
(marime, culoare, grosime) prin folosirea conjunctiei logice.

Exemplu: Aceasta piesa este si mare, i subtire, si albastra.

Pe masa educatoarei sunt agezate i alte piese geometrice.
Un copil de la cealalta echipa va alege alte piese care au aceiasi
forma cu piesa din saculet si formeaza o grupa.

Varianta:

Educatoarea le va cere copiilor o piesd folosind negatia

logica: Alegeti piesa care nu este nici patrat, nici triunghi, nici
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dreptunghi. In final li se va cere copiilor sa dea exemple de

obiecte in sala de grupa care au aceiagi forma cu piesa aleasa.

4.JOCUL: ,CE FORMA Al PRIMIT?”, nivel Il

a) Scopul didactic: consolidarea cunostintelor referitoare
la formele geometrice (cerc, patrat, triunghi, dreptunghi);

b) Sarcina didacticd: recunoasterea insusirilor de forma,
de marime, de grosime si culoare.

c) Elemente de joc: surpriza, miscarea, intrecerea,
aplauze.

d) Continutul matematic: elemente de geometrie

e) Materialul didactic:

- pentru fiecare copil: cate o figurd geometrica din trusa
Dienes;

- pentru educatoare cate un exemplar mai mare din
fiecare figura confectionate din carton.

In sala de grupa vor fi asezate la loc vizibil, imagini ale unor
obiecte asemanatoare cu figurile geometrice: batista-patrat,
carte — dreptunghi, cerc- cerc, acoperisul casei — triunghi

). Requlile jocului:

Regula nr. 1

Copilul solicitat trebuie sa denumeasca cele 4 atribute,

folosind conjunctia i
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Regula nr. 2

Copiii vor sta pe scaunele aranjate sub forma de semicerc.
Timp de lucru: 10 minute.

Desfasurarea jocului:

Se aud bataila usa, apare un personaj de la teatru de papusi
care aduce copiilor intr-un saculet piesele geometrice.

Papusa, cu ajutorul educatoarei, imparte copiilor figurile
geometrice in asa fel incat fiecare sa primeasca cate o piesa.

Educatoarea va indica numele uneia din imaginile mai sus
amintite (de exemplu cartea). Copiii care au forma geometrica
asemanatoare (dreptunghi), trebuie sa-I ridice.

Fiecare copil, pe rand, va enumera atributele piesei sale,
astfel: ,,Eu am un dreptunghi mare, rosu si gros!” sau ,,Si eu am
un dreptunghi mic rogu si subtire!” raspunde alt copll.

Tn continuare, se trece la o alt3 forma cunoscuts — aratat3
de educatoare: batista - patratul.

Copiii care au patrate vor ridica mana pe rand si vor
verbaliza: ”Si eu am un patrat mic galben si subtire!” sau ,,Si eu
am un patrat mare albastru si gros!”.

Jocul continud pana sunt verificate toate formele
cunoscute si fiecare copil verbalizeaza atributele piesei sale.

Raspunsurile corecte sunt apreciate de educatoare.
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5. JOCUL: ,GHICESTE CE FORMA SAU
CULOARE AM?”

a) Scopul didactic: consolidarea deprinderii de a opera cu
obiecte concrete (figuri geometrice)

b) Sarcina didactica: copiii sa stie sa denumeasca forma
sau culoarea figurilor geometrice pe baza rationamentului
deductiv.

c) Elementul de joc: surpriza, inchiderea si deschiderea
ochilor, miscare, aplauzele

d) Continut matematic: elemente de geometrie
(descrierea si caracterizarea pieselor prin folosirea deductiei
logice).

e) Materialul didactic: trusa Dienes, un carton perforat.

f) Regulile jocului:

Regula nr. 1

Copiii numiti trebuie sa denumeasca forma i culoarea
figurilor geometrice de pe masuta i sa raspunda la intrebarile
educatoarel.

Regula nr. 2

Scaunelele sunt aranjate n semicerc, iar materialul pe o
masutd in fata educatoarei. Timpul de lucru este de 15 min.

Descrierea jocului:

Dupa o scurta instruire a materialului educatoarea ageaza

pe masutd mai multe patrate rosii, un triunghi galben, unul
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albastru i un cerc albastru. Sunt numiti cativa copii care sa
denumeasca forma si culoarea figurilor geometrice de pe
masuta, dupa care educatoarea intreaba:

- Ce forma au figurile geometrice de culoare rosie?

Figurile geometrice sunt rosii si patrate. Raspunsul corect
va fi stimulat prin aplauze si apreciat de conducatorul jocului.
Educatoarea cere copiilor sa inchida ochii si scoate de pe masa
figurile geometrice care nu sunt rosii, iar cele ramase (cele rogii)
se acopera cu un carton perforat. Dupa deschiderea ochilor se
puneintrebarea ,,— Ce culoare au figurile geometrice ramase?”.

Copiilor li se permite sa se deplaseze la masuta si sa
priveasca cartonul perforat. Copii observa ca toate figurile
geometrice rémase au culoarea rosie.

Pe baza rationamentului deductiv copiii pot ajunge la o
concluzie privind si forma figurilor geometrice.

Ce forma credeti ca au figurile geometrice rogii?

Daca toate figurile geometrice de sub carton sunt rogii, ele
sunt toate patrate.

Raspunsurile bune ale copiilor sunt apreciate si aplaudate.

Piesele de pe masuta educatoarei se schimba si jocul
continua.

Se agaza pe masuta, de exemplu, un cerc albastru, doud

galbene si doua triunghiuri rosii.
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Educatoarea apeleaza din nou la procedeul intrebarilor si
raspunsurilor.

Existd pe masuta vreun cerc rogu?

Nici un cerc nu este rogu. Se iau toate cercurile de pe
masa, iar copiii sunt invitati sa inchida ochii. Se acopera din nou
restul figurilor geometrice (triunghiurile rosii) cu cartonul
perforat. Dupa deschiderea ochilor, copii sunt intrebati: Ce
culoare au figurile geometrice de sub carton?

Toate figurile geometrice de sub carton sunt rosii.

Exista printre figurile geometrice vreun cerc rosu?

Nici o figura geometrica nu este cerc rosu. Toate figurile
de sub cartonul perforat sunt triunghiuri rosii. Jocul poate
continua folosind alte forme de figuri geometrice si de alte
culori.

In incheierea Jocului copiil sunt lasati sa aranjeze singuri

materialul n trusa.

6. JOCUL: ,TE ROG SA-MI DAI !*, nivel Il

a) Scopul didactic: Formarea de multimi dupa criterii
stabilite;

b) Sarcina didacticd: Formarea de multimi de obiecte,
recunoscandu-le atributele;

c) Elementul de joc: Intrecerea;
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d) Continut matematic: Figuri geometrice;

e) Materialul didactic: Trusa ,Logi” sau Diénes;

f) Regulile jocului:

Regula nr. 1.

Unul dintre copii solicita celuilalt o piesa pe care el nu o
are in multimea primitd, denumind-o cu cele patru atribute (
forma, marime, culoare, grosime ).

Regula nr.2.

Jocul se desfagoard in grupe de cate doi copii, piesele
impartindu-se in mod egal intre ei; timp de lucru: 7 minute.

Descrierea jocului:

Jocul se desfagoara in grupe de cate doi copii, piesele
impartindu-se in mod egal intre cei doi copii, fard a se urmari un
criteriu de selectie. Se pot folosi 12 piese sau 24, in functie de
nivelul grupei. Daca piesa a fost denumita si identificata corect
de colegul sau, atunci el o primeste, in caz contrar nu va primi
piesa si este randul celuilalt coleg sé solicite o piesa. Castigator
va fi desemnat cel care va avea cele mai multe piese. Copilul
observa cé nu poate descoperi piesele care i lipsesc decat daca
le organizeaza pe doud grupe, formate pe un criteriu de marime
(de exemplu). Astfel copiii descopera cu ugurinta piesele care le
lipsesc. Educatoarea poate introduce pe parcursul jocului si
elemente de numeratie (poate fi stabilit numarul pieselor fara

pereche, de o anumita forma sau culoare).
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1.JOCUL: ,,TRENUL IN 8”

a) Scopul didactic: Consolidarea asemanarilor s
deosebirilor dintre doua piese, cu ajutorul conjunctiei si a
negatiei;

b) Sarcina didactica: aranjezarea pieselor avand o singura
deosebire intre cele alaturate: (forma, culoare, marime)
formand trenul cu forma cifrei opt, cu plecare de la centru
Tnspre toate puncte|e;

c) Elementul de joc: Tntrecerea;

d) Continut matematic: Figuri geometrice;

e) Materialul didactic: Trusa ,,Log”;

f) Regulile jocului:

Regula nr. 1.

Din gara (intersectia cifrei 8), pleaca patru elevi cu trenul
in patru localitati diferite, ludnd cate o piesa (vagon); intre doua

vagoane (piese consecutive) trebuie sd existe doar o deosebire.

Regula nr. 2.

Activitatea este frontald, desfasurata timp de 8 minute.
Descrierea jocului:

Se ia o piesa (cercul mare, rosu si subtire) care reprezinta

»gara” si intersectia cifrei opt. Patru copii vor pleca cu trenul'in
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patru localitati diferite, indicand patru localitati. Pleaca patratul
mare, rosu si subtire (deosebire de forma); cercul rosu, mic si
subtire (deosebire de marime); cercul albastru, mic si subtire
(deosebire de culoare) si cercul mare, rosu si gros (deosebire de
grosime). Astfel intre doua vagoane (piese consecutive) trebuie
sa existe o deosebire si numai una (negatia unui singur atribut).

Acest joc mai poate fi organizat tindndu-se cont de dous,
trei sau chiar patru deosebiri. Eventuale intreceri pot fi
organizate intre echipe, care trebuie sa aiba drept obiectiv
alcatuirea corectd si intr-un timp cat mai scurt a trenurilor, cu

cat mai multe vagoane.

A R S Ly —

1.JOCUL: ,,CE NU ESTE LAFEL?"

a) Scopul didactic: precizarea deosebirilor dintre doud piese;

b) Sarcina didacticd: compararea a doua piese sesizand deosebirlle
s precizand atributele acestora;

c) Elementele de joc: intrecerea, recompensa, penalizarea;

d) Continutul matematic: multimi;

e) Materialul didactic: trusa Dienes, buline (rosii, verzi, albastre),
traistuta;

f) Regulile jocului:

Regula nr. 1
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Educatoarea va extrage din traistuta fermecata doua piese diferite
pe care le arata copilor. Acestia vor trebui sa precizeze care sunt
atributele prin care se deosebesc. De exemplu: ,, Extrage un patrat mare
albastru i un patrat mic rogu”. Elevii vor trebui sa precizeze prin ce se
deosebesc cele doud piese: ,O piesa este mare i cealalta mica *, ,O
piesa este rogie, cealalta albastra”. Copilul care va da raspunsul corect si
complet precizand atributele prin care se deosebesc cele doua piese
ardtate este recompensat cu o bulind ,albastra’, daca raspunde
incomplet primeste o bulind , verde", iar daca gregeste primeste o bulina
srosie’.

Regula nr. 2

Copiii sunt impartiti in doud echipe. Activitatea se desfasoara timp
de 25-30 min. Rolul de conducator al jocului va fi detinut de cétre
educatoare.

Desfasurarea jocului:

- conducatorul jocului (educatoarea) imparte colectivulin doua

echipe;

- educatoarea extrage din saculetul fermecat, doud piese

diferite recitand versurile:
»Iraistuta fermecata

Va cere acum indata
Piesele sa le comparati

Deosebirile sale precizagi!"

62




O X

- pe rand cate un membru din fiecare echipa va privi atent cele
doud piese extrase din trdistutd, trebuind sa precizeze diferentele;

- copilul care raspunde corect §i complet primeste drept
recompensa o buling, albastra’, cel care nu raspunde corect si complet
primeste o bulina ,,rosie”, iar cel care da un raspuns incomplet primeste o
bulina ,verde";

- castiga echipa care are cele mai multe buline ,,albastre”.

2.JOCUL: ,,CE ESTE $I CE NU ESTE LA FEL?"

a) Scopul didactic: stabilirea asemanarilor gi

deosebirilor dintre doua piese;

b) Sarcina didacticd: compararea a doud piese,
stabilindu-se atributele comune si cele distincte;

c) Elementele de joc: intrecerea, recompense,
penalizarea;

d) Continutul matematic: multimi;

e) Materialul didactic: trusa Dienes, stimulente;

) Regulile jocului:
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Regula nr. 1

- conducatorul jocului (educatoarea) imparte copiii in
doua echipe;

- conducatorul jocului prezinta copiilor doua piese ce au
doud atribute comune si doua deosebiri;

- perand fiecare membru al celor doud echipe compara
piesele precizand atributele comune i cele distincte;

- copilul care da raspunsul corect i complet primeste
un stimulent, cel care greseste este penalizat primind
o pedeapsa din partea colegilor de echipg;

- castiga echipa care are cele mai multe stimulente.

Regula nr. 2

Copiii sunt agezati pe scaunele Tmpartiti in doud echipe.
Durata activitatii: 25-30 min. Conducerea jocului este facuta
de catre educatoare.

Desfasurarea jocului:

Conducatorul jocului (educatoarea) imparte copiii in doua
echipe. Se prezintad acestora doua piese solicitand fiecarei
echipe sa le priveasca atent i s& precizeze care sunt atributele
comune si cele distincte (analizate prin comparatie). Copiii care
raspund corect sunt recompensati primind un stimulent, cei
care gresesc sunt penalizati de coechipierii sai primind o

pedeapsa. De exemplu: ,,Se arata un triunghi mic, rosu i gros si
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un patrat mic, rogu i subtire”. Raspunsul corect este
»amandoud piesele sunt rosii §i mari, dar una este groasa si

subtire, una este triunghi iar cealalta patrat.

3. JOCUL: ,TRENUL (CUO DlFERENTA)”, nivel Il

a) Scopul didactic: sesizarea, cu ajutorul conjunctiei si
negatiei a deosebirilor dintre caracteristicile a doua piese intre
care existd o singurd deosebire (diferenta) si negatia unui singur
atribut, consolidand deprinderea copiilor de a verbaliza actiunea
efectuata;

b) Sarcina didactica: aranjarea pieselor intr-o anumita
ordine si succesiune, care sa le diferentieze intre ele (de cea
anterioara) printr-un singur atribut.

c) Elementele de joc: aplauze, jocul de miscare, cuvinte
stimulatorii.

d) Continutul matematic: elemente de geometrie (jocuri
cu diferente).

e) Materialul didactic: trusa Diénes cu cele 48 de piese.

f) Regulile jocului:

Regula numarul 1.

Copiii trebuie sa aleaga din multimea pieselor geometrice
numai pe aceea care se diferentiaza de cea agezatd anterior
printr-un singur atribut. Vor ageza piesele in asa fel incat sa

formeze o ,garnitura de tren”.
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Regula numarul 2.

Activitatea va dura 30-35 de minute si se va desfasura
frontal. Rolul de conducator al jocului va fi detinut de catre
educatoare. Copiii se afla pe scaunelele asezate in forma de
semicerc, iar piesele trusei sunt imprastiate pe covor.
Educatoarea ageaza o piesa (sa zicem dreptunghiul mare, gros,
albastru) pe care o numeste ,locomotiva” si o inseamna cu o
bulina.

Cere copiilor sa-i alature o altd piesa care se diferentiaza
de prima printr-un singur atribut: fie forma, fie grosime, fie
culoare. Primul vagon ce ar urma sa fie atasat locomotivei are
multe posibilitati pentru rezolvarea problemei. Schimband
forma piesei putem ageza un cerc, un patrat, sau un triunghi cu
conditia ca acestea sa fie tot mari, tot groase i tot albastre.
Putem la fel de bine sa-i schimbam marimea, In acest caz
trebuie sd luam un dreptunghi mic, gros si albastru. Daca
schimbam grosimea, alegem dreptunghiul mare, subtire si
albastru, iar daca schimbam culoarea agezam dreptunghiul mare
gros si rogu.

Al doilea vagon se deosebeste de primul vagon tot printr-
un singur atribut. Daca primul vagon este un cerc mare, gros, si
albastru, al doilea vagon va fi un cerc mic, gros si albastru
(schimband marimea). La fel se va proceda si cu celelalte

vagoane (piese). Dupé ce ,trenul” a fost format, se intampla de
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cele mai multe ori sa existe piese care nu pot fi atasate pentru
ca nu indeplinesc conditia ceruta. In aceste conditii se
desfagoara ,,manevre” care au ca scop atagarea a cat mai multor
»vagoane” (de exemplu: patratul mic, subtire si albastru poate fi
plasat intre patratul rosu si cel galben, daca sunt tot mici, subtiri
si albastre.

Tn incheierea Jjocului, educatoarea va formula evaluari cu

caracter general si individual.
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