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1.1. Conceptul de joc didactic

Definitie 1. Jocul didactic este un tip de joc care imbina elementele instructiv-educative cu
elemen-

tele distractive.

Definitie 2. Jocul didactic este un tip de joc prin care educatorul consolideaza, precizeaza,
verifica si imbogateste cunostintele predate copiilor, inlesnind rezolvarea problemelor propuse
acestora, le pune in valoare si antreneaza capacitatile creatoare ale acestora.

Definitie 3. Jocul didactic este o forma de activitate atractiva si accesibila copilului, prin
care se realizeaza sarcinile instructiv-educative ale invatamantului. El reprezintd un ansamblu
de actiuni si operatii care, paralel cu destinderea, buna dispozitie si bucuria, urmareste obiective
de pregatire intelectuald, tehnica, morald, fizica a copilului. Asadar, atunci cand jocul este
utilizat in procesul de invatimant, el dobandeste functii psiho-pedagogice semnificative,
asigurand participarea activa a copilului la activitati sporind interesul de cunoastere fatd de
continutul activitatilor.

Intre jocul didactic si procesul instructiv-educativ exista o dubla legatura: jocul sprijina si
imbundtéteste procesul instructiv-educativ, fiind Insa si conditionat de acesta, prin pregatirea
anterioard a copilului in domeniul in care se desfasoara jocul.

Jocul didactic constituie una din principalele metode active, deosebit de eficientd 1n
activitatea instructiv-educativa cu prescolarii si scolarii mici. Importanta acestui mijloc de
instruire si educare este demonstrata si de faptul ca reprezinta nu numai o metoda de Tnvatamant
ci si un procedeu, care insoteste alte metode sau poate constitui o forma de organizare a
activitatii copiilor.

1.2. Valentele formative ale utilizirii jocului didactic matematic, in cadrul activititilor
matematice din gradinita

Pentru sporirea eficienteir activitatilor cu continut matematic, pentru eliminarea
supraincdrcarii, este necesar a introduce in activitati elemente de joc, prin care sd se Imbine intr-
un tot armonios atat sarcini i functii specifice jocului, cat si sarcini i functii specifice invatarii.

Folosit cu maiestrie, jocul didactic matematic creeaza un cadru organizatoric, care
favorizeaza dezvoltarea curiozitatii si a interesului copiilor pentru tema studiata, a spiritului de
investigatie si formarea deprinderilor de folosire spontand a cunostintelor dobandite, relatii de
colaborare, ajutor reciproc, integrarea copilului in colectiv.

Prin intermediul jocului didactic acestia isi Tmbogatesc experienta cognitiva, invata sa
manifeste o atitudine pozitiva sau negativa fata de ceea ce intalnesc, isi educd vointa si pe aceasta
baza formativa isi contureaza profilul personalitatii.

Jocul didactic este necesar, deoarece prin el copilul trece lent, recreativ, pe nesimtite spre o
activitate intelectuala serioasa.

Jocul didactic realizeaza cu succes conexiunea inversa. Prin joc atat cadrul didactic, cat si
copilul primesc informatii prompte despre efectul actiunii de predare-invatare, despre valoarea
veridica a cunostintelor sau a rdspunsurilor pe care copilul le dd, pentru rezolvarea sarcinii didactice
pusd in evidenta.

Prin aceastd informatie inversa, imediat efectiva, despre randamentul si calitatea procesului
didactic, devine posibild reactualizarea, reconstientizarea si aprecierea procesului invatarii, dand
posibilitatea educatorului sa controleze si autocontroleze cum au fost insusite, intelese elementele
cunoasterii. Confirmarea imediatd a raspunsului are un efect psihologic dinamizant, mobilizator
pentru copil, stimulandu-i activitatea ulterioara de invatare. Bucuria succeselor mareste increderea
in fortele proprii, promoveaza progresul intelectual al celui care Invata.

Prin folosirea jocului didactic se poate instaura un climat favorabil conlucrarii fructuoase,
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intre copii, in rezolvarea sarcinilor jocului, se creeaza o tonalitate afectiva pozitiva de intelegere, se
stimuleaza dorinta copiilor de a-si aduce contributia proprie. in joc, educatoarea poate sugera
copiilor sa Incerce, sd exploreze mai multe alternative; ea se poate integra in grupul de copii in
scopul clarificarii unor directii de actiune sau pentru selectarea celor mai favorabile solutii.

Prin intermediul jocului didactic se pot asimila noi informatii, se pot verifica si consolida
anumite cunostinte, priceperi si deprinderi, se pot dezvolta capacitati cognitive, afective si volitive
ale copiilor.

Copiii pot fi activizati sa rezolve in joc sarcini didactice cu mari valente formativ-educative
cum sunt: analiza §i sinteza situatiei problema, identificarea situatiei, descrierea acesteia,
identificarea personajelor si descrierea lor, formularea de intrebari pentru clarificari, elaborarea de
raspunsuri la Intrebari, aprecierea solutiilor prin comparare, explorarea consecintelor.

Eficienta jocului didactic depinde de cele mai multe ori de felul in care educatoarea stie
sad asigure o concordanta Intre tema jocului si materialul didactic existent, de felul in care stie
sa foloseasca cuvantul, ca mijloc de Indrumare a copiilor prin intrebari, indicatii, explicatii,
aprecieri.

Imbinarea elementului distractiv cu cel instructiv, in jocul didactic, duce la aparitia unor
stari emotionale complexe. Jocul didactic este atractiv si eficient numai daca congine elemente
de surpriza, de comunicare reciproca intre copii, recompense, etc. Valoarea practica a jocului
didactic matematic consta in faptul ca, in procesul desfasurarii lui, copilul are posibilitatea
aplicarii cunostintelor Tnsusite, exersarii deprinderilor si priceperilor formate.

Sensul principal al jocului si atractia pentru el se leagd direct de rezolvarea sarcinilor
didactice care apar sub forma unor probleme de gandire: denumire, recunoastere, comparatie,
ghicire, etc
(exemplu: sa denumeasca grupa de obiecte, sa ghiceasca ce piesa a pipdit in sdculetul cu
surprize). Regulile jocului arata copiilor cum sa rezolve sarcina didactica, ele fiind conditionate
de continut si de sarcina didactica. Elementele de joc fac ca rezolvarea sarcinii sa fie placuta si
atractiva pentru copii.

Jocul didactic este si un mijloc de evaluare, care aratd In ce masura copiii si-au insusit
cunostintele, gradul de formare a reprezentarile matematice, a priceperilor si deprinderilor de a
realiza sarcinile, de a se integra in ritmul cerut, de a da raspunsuri prompte si corecte.

Exita numeroase jocuri matematice care organizeaza procesul perceperii analitico-
sintetice a insusirilor caracteristice ale obiectelor (constituirea grupelor si gasirea asemanarilor
dintre obiecte). Exemplu: jocul didactic ,,Asaza-ma la casuta mea’’ care are ca scop formarea
deprinderii de a grupa obiectele dupa culoare, marime sau forma. Perceptia spatiului se dezvolta
tot prin desfasurarea unor jocuri didactice (ex.: ,,Unde am asezat jucaria?’’).

De asemenea, jocul didactic matematic contribuie la realizarea sarcinilor educatiei
morale : dezvoltarea stipanirii de sine, a autocontrolului, a spiritului de independenta, a
perseverentei, a sociabilitdtii, a unor calitati de vointa si trasaturi de caracter.

In joc copiii invatd si se ajute unii pe altii, si se bucure de succesele colegilor, si
aprecieze nepartinitor succesele altora. Asadar, jocurile didactice exercitd o influenta pozitiva
asupra intregii personalitati a copilului. Ele pot insoti fiecare obiect de invatamant, fiecare
actvitate, luand si forma unor intreceri sau concursuri intre copii.

Prin mobilizarea speciala a activitatii psihice, jocul didactic devine terenul unde se pot
dezvolta cele mai complexe si mai importante influente formative:

-1 se creeaza copilului posibilitatea de a-si exprima gandurile si sentimentele; i1 da

prilejul sa-si afirme eu-l, personalitatea;

-stimuleaza cinstea, rabdarea, spiritul critic §i autocritic, stapanirea de sine;

-prin joc se incheaga colectivul grupei, copilul este obligat sa respecte initiativa colegilor
si sd le aprecieze munca, sa le recunoasca rezultatele;

-trezeste si dezvoltd interesul copiilor fatd de Invataturd, fatd de scoald, fatd de

matematica;



-contribuie la dezvoltarea spiritului de ordine, la cultivarea dragostei de munca, il

obignuieste cu munca in colectiv;

-cultivd curiozitatea stiinfifica, framantarea, preocuparea pentru descifrarea

necunoscutului;

-trezeste emotii, bucurii, nemultumiri.

Datorita acestui larg registru de valente formative, jocul didactic face parte integranta din
procesul invatarii, cu precadere in activitatile matematice din gradinita.

Jocurile didactice utilizate in predarea notiunilor matematice se impart in:

-jocuri utilizate pentru Insusirea numeratiei (ex.: ,,Cate jucarii sunt?’’; ,,Jocul numerelor’’;
,»A cata floare lipseste?’’; etc).

-jocuri cu cifre in limitele 1-9; scrierea numerelor pana la 10 (ex.: ,,Cate buline sunt pe
ciupercuta?’’; ,,Construirea unor cifre din betisoare” etc.) .

- jocuri utilizate pentru insusirea operatiilor aritmetice (ex.:,,Socotiti rapid!’’; ,,Cine are
un numar mai mare?” etc).

-jocuri utilizate pentru insusirea notiunilor de geometrie (ex.:,,Micul constructor”; ,, Ce
forma ai primit?’’; ,, Jocul figurilor geometrice’’; ,,Sa cladim’’;; etc.).

1.3. Caracteristicile jocului didactic matematic

Jocul didactic este o activitate instructiv-educativa care are o structura specifica imbinand
in mod organizatoric partea distractiva cu instructia, mentindnd insd specificul de activitate
didactica prin structura sa.

Jocul didactic se deosebeste de alte jocuri prin anumite caracteristici si anume: scopul
didactic, sarcina didactica, elemente de joc, continutul matematic, materialul didactic folosit si
regulile jocului.

Scopul didactic- se formuleaza prin raportare la obiectivele de referintd din programa
prescolara, pentru nivelul respectiv, reflectate in finalitatile jocului. Formularea trebuie sa fie
clara, precisa si sa oglindeasca problemele specifice impuse de realizarea jocului respectiv. O
bund formulare a scopului, corespunzatoare jocului, determind o bund orientare, organizare si
desfasurare a activitatii respective.

Sarcina didactica- constituie elementul de baza prin care se transpune la nivelul copilului
scopul urmarit Intr-o activitate matematica. Sarcina didactica este legatd de continutul jocului,
structura lui, referindu-se la ceea ce trebuie sa facd in mod concret copiii, in timpul jocului,
(recunoastere, denumire, descriere, reconstituire, comparatie) pentru a realiza scopul propus.
Sarcina didacticd reprezinta esenta activitatii respective, antrenand intens operatiile gandirii:
analiza, sinteza, comparatia, abstractizarea, generalizarea, dar si imaginatia. In general, jocul
didactic matematic cuprinde si rezolva cu succes o singurd sarcind didactica. Gradul de realizare
al sarcinii didactice si calitatea ei se constituie in forma de evaluare.

Spre exemplu, in jocul didactic ,,Cauta vecinii”, scopul didactic este consolidarea
deprinderilor de comparare a unor numere, iar sarcina didactica: sa gdaseasca numdrul mai
mare sau mai mic cu o unitate decdt numarul dat.

In jocul didactic ,, Gasest locul potrivit”, scopul didactic este formarea deprinderilor
de a efectua operatii cu multimi, iar sarcina didactica este sa formeze multimi dupda unul sau
doua criterii.

Cand copiii nu reusesc sa rezolve jocul propus, se verifica daca nu s-a structurat vreo
greseala, daca ei stapanesc notiunile necesare pentru rezolvarea lui, daca gradul de dificultate
nu este prea ridicat.

Elementele de joc- trebuie sd se impleteascd strans cu sarcina didactica si sa
mijloceascd realizarea ei in cele mai bune conditii, constituindu-se in elemente de sustinere a
situatiei de invatare. Ele pot fi dintre cele mai variate: surpriza, asteptarea, ghicirea, aplauzele,



incurajarea, cooperarea intre participanti, recompensarea rezultatelor bune (de ordin moral sau
material), penalizarea greselilor (cu scopul de a respecta regulile jocului), intrecerea individuala
sau pe echipe, care se realizeaza de multe ori prin miscare sau manuirea unor actiuni la
comanda, dupa reguli precise. Excluderea din joc, a celor care incalca regulile, creeaza
momente de tensiune, de emotii. Dorinta de a castiga intrecerea, mobilizeaza copiii la o
activitate intensa, rapida si placuta.

Desigur, in jocul didactic va predomina sarcina de invatare si nu distractia. ESte bine ca
jocul sa declanseze momente vesele, ca si momente de tensiune cu incarcatura afectiva, dar sa
se Incheie cu aprecieri colective sau individuale, privind realizarea sarcini de invatare propuse.

Continutul matematic- trebuie sa fie accesibil, recreativ si atractiv prin forma in care
se desfasoara, prin mijloacele de invatamant utilizate, prin volumul de cunostinte la care se
apeleaza. El reprezintd cunostintele predate anterior sau care urmeaza sa fie predate copiilor si
trebuie sa corespunda particularitatilor de varsta ale copiilor, scopului si sarcinii didactice.

Materialul didactic- trebuie sa fie ales din timp. Reusita jocului didactic matematic
depinde in mare masurd de materialul didactic folosit, de alegerea corespunzatoare si de
calitatea acestuia. Materialul didactic trebuie sa fie variat, cat mai adecvat continutului jocului,
sa slujeasca cat mai bine scopului urmarit. Astfel se pot folosi: obiecte (creioane, carti, baloane,
jucdrii), materiale din natura (flori, frunze, castane, samburi, ghinde, pietricele), dar si jetoane,
planse, riglete, cartonase, jucdrii, fise individuale, piese geometrice (trusele Dienes, Logi I sau
Logi 1) .

Regulile jocului - pentru realizarea sarcinilor propuse si pentru stabilirea rezultatelor
intrecerii, se folosesc reguli de joc propuse de educatoare sau cunoscute in general de copii.
Aceste reguli concretizeaza sarcina didactica si realizeaza in acelasi timp sudura intre aceasta
si actiunea jocului. Regulile de joc transforma de fapt exercitiul sau problema in joc, activand
intregul colectiv la rezolvarea sarcinilor primite. Ele trebuie sa fie formulate clar, corect, sa fie
intelese de copii si in functie de reguli se stabileste si punctajul. Acceptarea si respectarea
regulilor jocului il determina pe copil sa participe la efortul comun al grupului din care face
parte. Subordonarea intereselor personale celor ale colectivului, lupta pentru invingerea
dificultatilor, respectarea exemplara a regulilor de joc si, in general, succesul vor pregati treptat
pe omul de maine.

Fiecare joc didactic are cel putin doua reguli:

- prima regula traduce sarcina didactica intr-o actiune concreta, atractiva si astfel exercitiul este
transpus in joc;

- adoua reguld a jocului didactic are rol organizatoric si precizeaza cand trebuie sa inceapa sau
sd se termine o anumita actiune a jocului, ordinea in care trebuie sa se intre in joc, cine conduce
jocul etc.

Strategiile jocului sunt strategii euristice in care copiii isi manifesta istetimea,
initiativa, rabdarea, indrazneala.

Un exercitiu sau o problema de matematica poate deveni joc didactic matematic, daca
indeplineste urmatoarele conditii:

-urmareste un scop si realizeaza o sarcina didactica;

-foloseste elemente de joc in vederea realizarii sarcinii propuse;
-foloseste un continut matematic accesibil si atractiv;

-utilizeaza reguli de joc cunoscute, anticipate si respectate de copii.

1.4. Metodologia organizarii si desfasurarii jocului didactic
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Sub aspect metodic jocul didactic necesitd o pregitire detaliat. In jocurile didactice
educatoarea nu mai are rolul de a preda cunostintele, de a prezenta si a da de-a gata solutiile
unei probleme. Ea provoaca anumite probleme, anumite situatii in fata carora sunt dusi copiii.
Acestia vor descoperi singuri calea de rezolvare, doar in cazul in care jocul este mai dificil,
solutia va fi sugerata discret de cétre educatoare.

Explicatiile educatoarei vor fi cat mai simple si scurte, adecvate scopului urmarit prin joc,
punandu-se accent pe intelegerea elementelor esentiale. Unele precizéri se pot face pe parcursul
desfasurarii jocului. Cand jocul se repetd, se poate renunta la explicatii. Raspunsurile la
intrebdrile jocului pot fi date prin actiune sau prin explicatii verbale. Educatoarea va acorda
atentie deosebita copiilor cu o exprimare greoaie sau capacitate de intelegere mai redusa, acestia
fiind mereu antrenati si incurajati.

Reusita jocului este conditionatd de proiectarea, organizarea si desfasurarea lui metodica,
de modul in care educatoarea asigura concordanta intre elementele care-l definesc.

Pentru aceasta se impun niste cerinte de baza: pregatirea jocului didactic; organizarea
judicioasa a acestuia; respectarea momentelor (evenimentelor) jocului didactic; respectarea
ritmului jocului, alegerea unei strategii de conducere potrivite; stimularea copiilor in vederea
participarii la joc; asigurarea unei atmosfere prielnice pentru joc; varietatea elementelor de joc
(complicarea jocului, introducerea altor variante de joc).

Pregatirea jocului didactic presupune in general urmatoarele: studierea atenta a
continutului acestuia, a structurii Sale; pregatirea materialului didactic (confectionarea sau
procurarea lui);
elaborarea proiectului (planului) jocului didactic.

Organizarea jocului didactic matematic necesita o serie de masuri. Astfel, trebuie sa se
asigure o impartire a copiilor, in functie de actiunea jocului si uneori chiar o reasezare a
mobilierului, pentru reusita lui in sensul rezolvarii pozitive a sarcinii didactice.

O alta problema organizatoricd este aceea a distribuirii materialului necesar desfasurarii
jocului. In general, materialul se distribuie la inceputul activitatii de joc si aceasta pentru
urmatorul motiv: cunoscand (intuind) in prealabil materialele didactice necesare jocului
respectiv, copiii vor intelege mult mai usor explicatia educatoarei referitoare la desfasurarea
jocului. Exista si jocuri didactice matematice in care materialul poate fi impartit copiilor dupa
explicarea jocului.

Organizarea judicioasa a jocului didactic are o influentd favorabila asupra ritmului de
desfasurare a acestuia, asupra realizarii cu succes a scopului propus. (M. Taiban, F. Dima, 1964,
pag. 72)

Respectarea momentelor (evenimentelor) jocului didactic constituie o altd cerinta pentru
buna desfasurare a jocului.

Destasurarea jocului didactic cuprinde, de reguld, urmatoarele momente (faze):

a) Introducerea in joc, ca etapad, imbraca forme variate in functie de tema jocului.
Aceasta se poate face sub forma de surpriza (sosirea unei papusi) sau printr-o scurta povestire,
ghicitoare. Utilizdnd acest procedeu se creeazd o atmosfera favorabild, propice, se trezeste
interesul si curiozitatea copiilor pentru joc.

Uneori, atunci cand este necesar sa familiarizam copiii cu continutul jocului, activitatea
poate sa Tnceapa printr-o scurtd discutie cu efect motivator. Alteori introducerea in joc se poate
face printr-o scurtd expunere sau descriere, care sa starneasca interesul si atentia copiilor. In
alte jocuri introducerea se poate face prin prezentarea materialului sau anuntand direct titlul
jocului.

b) Anuntarea titlului jocului si a obiectivelor trebuie fiacutd sintetic, in termeni
precisi, spre a nu lungi inutil inceputul acestei activitdti. Este foarte importantd precizarea
scopului, deoarece aceasta atrage dupa sine continutul jocului si alegerea titlului. Denumirea



jocului are rolul de a sintetiza esenta jocului si se constituie ca o formuld repetatd pe tot
parcursul jocului, astfel incat copiii sa-1 retina. Scopul jocului si titlul determina continutul care
structureaza sarcina, regulile si elementele de joc.

c) Prezentarea materialului didactic este in legatura cu primul moment al activitatii
pe baza de joc. Materialul se poate prezenta sub forma de surpriza sau direct prin intuirea lui.

Pentru reusita acestui moment trebuie sa avem in vedere urmatoarele: modul de intuire
si familiarizarea copiilor cu materialul; forma de prezentare a materialului; modul de distribuire.

Intuirea materialului constituie momentul de satisfacere a curiozitatii copiilor fata de
secretele pe care le contine si asigura intelegerea modului in care va fi folosit in activitate.

Forma de prezentare trebuic sa satisfacd cerintele psihopedagogice si estetice, iar
continutul trebuie sa corespunda scopului activitatii, sa exprime in mod evident aributele ce se
cer a fi recunoscute si numite in joc si cu care copilul va opera.

Cadrul didactic trebuie sa pregdteasca atat materialul distributiv, cat si materialul
demonstrativ pentru exemplificarile pe care le va face in joc, cat si pentru situatiile problema -
variantele jocului Tn vederea complicarii jocului. Explicatiile trebuie date atat pentru materialul
model, cat si pentru cel individual, iar in timpul prezentarii putem aplica si cateva exercitii de
manuire si folosire a materialului.

d) Explicarea si demonstrarea regulilor de joc

Un moment hotarator pentru succesul jocului didactic este explicarea si demonstrarea
acestuia. Educatoarei ii revine urmatoarele sarcini:

- sa precizeze regulile jocului, asigurdnd insusirea lor rapida si corecta;

- sa prezinte continutul jocului si principalele etape, in functie de regulile jocului;

- sa dea explicatii cu privire la modul de folosire a materialului didactic;

- sa scoatd 1n evidenta sarcinile conducatorului si cerintele, pentru a deveni castigator;

- sa stabileasca variante de complicare, pentru a doza efortul intelectual al copiilor si a le
mentine interesul.

Demonstrarea jocului este necesara si constituie parte esentiald a orientarii in sarcina si
ea trebuie sa fie Insotita de explicatie, aceasta fixand prin cuvant anumite procedee, proprietati,
denumiri noi. Explicatia dirijeaza perceptia vizuala si fixeaza cunostintele, astfel incat jocul sa-
si atinga scopul propus.

Fixarea regulilor se face in timpul explicatiei sau dupa explicatie, ea nefiind necesara
decat, daca se observa greseli la jocul de proba. Acest lucru se recomanda, de regula, cand jocul
are o actiune mai complicatd, impunandu-se astfel o subliniere speciald a acestor reguli. De
multe ori fixarea regulilor nu se justifica, deoarece se realizeaza formal, copiii reproducandu-le
in mod mecanic. Educatoarea trebuie sd acorde o atentie deosebita copiilor, care au o capacitate
mai redusd de Intelegere sau a celor care au o exprimare mai greoaie.

e) Executarea jocului de proba presupune executarea de catre 2-3 copii a unor
secvente ale jocului, pentru a se asigura intelegerea si fixarea sarcinii si a regulilor.

f) Executarea jocului propriu zis de céitre copii

Jocul incepe la semnalul conducatorului jocului. La inceput acesta intervine mai des in
joc, reamintind regulile jocului, succesiunea etapelor jocului si dand unele indicatii
organizatorice. Pe masura ce inainteaza in joc sau copiii capata experienta jocurilor matematice,
educatoarea acorda independentd copiilor, lasdndu-i sd se acomodeze liber. Se desprind, in
general, doua moduri de a conduce jocul copiilor:

- conducerea directa (educatoarea avand rol de conducétor);
- conducerea indirecta (educatoarea ia parte activa la joc fara sa interpreteze rolul de
conducdtor) sau transfera rolul de conducétor unui copil.

Pe parcursul desfasurarii jocului, educatoarea poate trece de la conducerea directa la cea
indirecta sau le poate alterna. Totusi, chiar daca educatoarea nu participa direct la joc, sarcinile
ce-1 revin sunt deosebite. Astfel, in ambele cazuri educatoarea trebuie:



-sd imprime un anumit ritm jocului (timpul este limitat);

-sd mentind atmosfera de joc;

-sd urmareasca evolutia evitand momentele de monotonie, de stagnare;

-sd stimuleze initiativa si inventivitatea copiilor, sd-i lase sd-si confrunte parerile, sa caute
singuri solutii, sa invete din propriile greseli;

-sa controleze modul in care copiii rezolva sarcina didactica, respectandu-se regulile stabilite;
-sa creeze conditiile necesare, astfel incat fiecare copil sa poata rezolva in mod independent sau
prin cooperare sarcinile.

- sd urmareasca comportarea copiilor, relatiile dintre ei, educatoarea neimpunand un anumit
sistem de lucru. Expresii ca ,,Fa asa”, ,,Asaza piesa aici”, ,,Nu e bine cum faci”, nu sunt indicate
a fi folosite de educatoare. Nu toate procedeele indicate de adulti sunt accesibile copilului. De
multe ori copilul intelege mai bine cand 1i explicad un alt copil. Educatoarea nu are rol de a preda
cunostintele sau de a prezenta de-a gata solutiile unor probleme, ea provoacd doar anumite
probleme, anumite situatii in fata carora sunt pusi copiii. Calea de rezolvare trebuie descoperita
de copil, iar in caz de necesitate va fi sugerata in mod discret de catre educatoare;

-sd activeze toti copiii la joc, gasind mijloacele potrivite pentru a-i antrena si pe cei timizi;

-sa urmareascd modul in care se respecta regulile.

Rolul nu se reduce la contemplarea situatiei in care a fost pus copilul. Acesta reflecta
asupra acestei situatii, isi imagineaza singur diferite variante posibile de rezolvare, isi confrunta
propriile pareri cu cele ale colegilor si rectificd eventualele erori. Copilul studiaza diverse
variante care duc la rezolvare, alegdnd-o pe cea mai avantajoasa, mai simpla si creeaza pe baza
ei unele noi alternative de rezolvare, pe care sa le formeze corect si coerent. Copilul are deplina
libertate in alegerea variantelor de rezolvare, el trebuie totusi sd motiveze alegerea sa, ardtand
in fata colegilor, avantajele pe care le prezinta ea.

in timpul jocului s-ar putea face si unele greseli. Copilul invata multe lucruri corectandu-
si propriile greseli; daca nu poate el, il vor ajuta colegii. Educatoarea nu poate interveni decat
cu sugestii.

In desfasurarea jocului este esentiald activizarea constienti de continui cautare, de
descoperire a solutiilor, verbalizarea actiunilor, exprimarea rezultatelor obtinute, desi sunt
importante, nu se situeaza pe acelasi plan cu activitatea insasi, putandu-se folosi vocabularul
comun.

g) Complicarea jocului asigura transferul deprinderii prin aplicarea ei in situatii noi si
variate. Se realizeaza dupa ce s-a constatat ca toti copii au executat jocul corect. Complicarea
jocului se poate face prin introducere de noi materiale, complicarea sarcinilor - grad de
dificultate marit -, introducerea unor situafii problemd sau prin modificarea organizarii
colectivului de copii.

Pe parcursul desfasurarii jocului educatoarea ofera asistenta copiilor, asigura materiale
suplimentare sau chiar participa efectiv ca jucator.

h) Incheierea jocului este momentul in care educatoarea formuleazi concluzii si
aprecieri asupra felului in care s-a desfasurat jocul, asupra modului in care s-au respectat
regulile de joc si s-au executat sarcinile primite, asupra comportamentului copiilor, sabilind
castigatorii si facand unele recomandari si evaluari cu caracter individual si general.

Rezultatele jocului creeazd numeroase manifestari spontane de bucurie sau suparare, de
multumire sau regret, care nu lasd indiferenti nici pe copii, nici pe educatoare.

Jocul trebuie oprit la timp, lasandu-se cateva minute pentru strangerea ordonatd a
materialului folosit, atit cel demonstrativ, cat si cel individual, obisnuind-i in acest fel pe copii
cu ordinea si disciplina iTn munca. Tot acum, educatoarea stabileste cu copiii modalitati de
continuare/complicare a jocului didactic in cadrul altor activitati.



Jocul didactic poate fi utilizat cu succes in vederea atingerii celor mai diverse obiective
fundamentale. In alegerea tipului de joc didactic trebuie si se tind cont de: scopul urmarit si
obiectivele operationale propuse, conditiile specifice de lucru si sarcinile de rezolvat.

Desfasurarea optima a jocului didactic presupune prezenta elementelor caracteristice:
surpriza, ghicirea, intrecerea, precum si stabilirea unui climat favorabil activitatii, a unei
atmosfere destinse, relaxante, de buna dispozititie. Ca orice metoda de invatamant, jocurile
didactice trebuie utilizate cu mult discernamant si privite cu seriozitate, ele fiind activitati care
contribuie intr-un mod fericit la verificarea si consolidarea cunostintelor, la dobandirea de noi
cunostinte, competente, comportamente, precum si la formarea de abilitagi.

1.5. Clasificarea jocurilor didactice matematice

Diferitele variante ale jocurilor didactice pot cuprinde sarcini de lucru asemanatoare, dar
prezente in forma diferitd sau marind gradul de dificultate, in functie de varsta sau nivelul
cunostintelor copiilor.

Din punctul de vedere al modului de prezentare a sarcinii si al modului de desfasurare,
distingem mai multe tipuri de jocuri:

- cu explicatii si exemplificare;

- cu explicatii, dar fara exemplificare;

- fara explicatii, doar cu simpla enuntare a sarcinii;

In utilizarea jocurilor didactice cu continut matematic se va tine seama de
particularitatile de varsta ale copiilor, nu se va trece la un continut nou, daca vechiul continut
nu este insusit temeinic prin alte diferite jocuri.

Numai printr-o buna organizare, prin dozarea efortului in functie de varsta, de
cunostintele existente, jocurile didactice pot conduce la obtinerea unor bune rezultate in
insusirea nofiunilor matematice.

Jocurile didactice pot fi clasificate in functie de scopul si sarcina didactica sau in functie
de aportul lor formativ.

in functie de scopul si sarcina didactica:
a) Dupa momentul in care sunt folosite in cadrul activitatii:
- jocuri didactice matematice ca activitati de sine statatoare;
- jocuri didactice matematice ca momente propriu-zise ale activitatii;
- jocuri didactice matematice in completarea activitatii, intercalate pe parcursul activitatii sau
in final.
b) Dupa continutul de insugit, in cadrul obiectului de invatamdnt (ca activitati matematice):
-jocuri matematice pentru aprofundarea insusirii cunostintelor specifice unui capitol sau grup
de activitati;
-jocuri didactice specifice unei varste sau grupe.

in functie de aportul lor formativ, jocurile se pot clasifica dupa acea operatie sau
insugire a gandirii, careia sarcina jocului i se adreseaza in mai mare masura:

a) Jocuri pentru dezvoltarea capacitatii de analiza- (jocul ,, negatiei”, ,,Completeaza sirul”).
Jocurile pot cere 0 analiza pe baza operatiei intre imaginea pe care o vede copilul (perceptia)
si cea pe care el o are despre obiectele asemandtoare (reprezentarea).

b) jocuri didactice pentru dezvoltarea capacitatii de sinteza, care presupun efectuarea
prealabila a unei analize si de aceea necesitd dezvoltarea acestei operatii (jocuri numerice
predate in cadrul operatiilor cu numere).

¢) Jocuri didactice pentru dezvoltarea capacitatii de a efectua comparatii - (,,Jocul cu 16
piese’’).

In acest joc, cercului mare, albastru si gros trebuie si-i aliturdm ca pereche tot un disc, dar
care trebuie sa fie mic, albastru si subtire.
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Dintre jocurile numerice mai putem aminti jocurile pentru cunoasterea semnelor:,,<”,
> sau ,,.=" (Exemplu: Jocul ,,Gaseste numerele
potrivite™).

d) Jocuri didactice pentru dezvoltarea capacitatii de abstractizare si generalizare:

,» Cine stie raspunde”, cu sarcina didacticd de a compune numerele in limitele 1-10, avand
regula jocului de a formula exercitii de adunare si scadere cu 1 si 2 unitati, al caror rezultat sa
fie egal cu numarul dat de conducatorul jocului, Intr-un timp fixat initial.

e) Jocuri didactice pentru dezvoltarea perspicacitatii- cuprind sarcini mai dificile, pentru a
caror rezolvare sunt necesare cunostinte temeinice si o gandire logica.

Exemplu:,,Cine are acelasi numar?”

Obiective:

- sa stabileasca corespondenta dintre un numar de obiecte si cifra corespunzatoare;

- sa formeze corect sirul numeric in limitele 1-10, cu ajutorul unor jetoane (cartonase) cu
cifrele 1-9 si jetoane cu figurine, tot de la 1-9.

Pentru familiarizarea copiilor cu unele concepte moderne de matematica (mulfime
relatie binard) sau pentru consolidarea reprezentarilor despre unele forme geometrice (triunghi,
dreptunghi, patrat, cerc) destinate pregatirii conceptului de numar natural si operatii cu numere
naturale, se utilizeaza jocurile logico-matematice premergatoare operatiilor cu numere:

- jocuri libere- pregatitoare;

- jocuri pentru construirea multimilor;

- jocuri de aranjare a pieselor in tablou;

- jocuri de diferente;

- jocuri cu cercuri (operatii cu multimi);

- jocuri de formare a perechilor;

- jocuri de transformari;

- jocuri cu multimi echivalente (echipotente).

Clasificarea jocurilor se poate face si in functie de materialul didactic folosit (sau
nu):

a) Jocuri didactice cu material didactic:

- standard (confectionat);
- natural (din naturd);
b) Jocuri didactice fara material didactic (orale: ghicitori, cantecele, povestiri, scenete
etc.)
Versurile cu rima, cantecele accesibile cu continut matematic sunt eficiente si au un
caracter
educativ.

in functie de continutul notional prevazut pentru activitatile matematice din gradinita,
organizate sub forma de joc, se considera urmatoarea clasificare a jocurilor didactice:

-jocuri didactice de formare de multimi;

-jocuri logico- matematice (de exersare a operatiilor cu mulgimi);

-jocuri didactice de numeratie.

Clasificarea are ca punct de plecare observatiile lui Piaget asupra structurilor genetice,
in functie de care evolueaza jocul: exercitiul, simbolul si regula, adaptate etapelor de formare a
reprezentdrilor matematice.

Jocurile didactice matematice de formare de multimi au aceeasi structura generala, dar
sarcina de invatare implica exercitii de: imitare, grupare, separare, triere, clasificare, care vor
conduce la dobandirea abilitatilor de identificare, triere, selectare si formare de multimi.

Jocurile didactice matematice de numeratie contribuie la consolidarea si exersarea
deprinderilor de asezare in perechi, comparare, numarare constientd, de exersare a cardinalului
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si a ordinalului, de familiarizare cu operatiile aritmetice si de formare a rationamentelor de tip
ipotetico- deductiv.

Jocurile logico- matematice sunt jocuri didactice matematice, care introduc in
verbalizare conectorii si operatiile logice si urmaresc formarea abilitatilor pentu elaborarea
judecatilor de valoare si de exprimare a unitatilor logice. Acestea oferd posibilitatea
familiarizarii copiilor cu operatiile cu mulfimi. Orice notiune abstractd, inclusiv notiunea de
multime, devine mai accesibila, poate fi insusita constient, daca este inclusa in jocul logico-
matematic, deoarece el ofera un cadru afectiv- motivational adecvat.

Facand exercitii de gandire logica, pe multimi concrete (figuri geometrice), copiii
dobandesc pregatirea necesara pentru intelegerea numarului natural si a operatiilor cu numere
naturale, pe baza multimilor si a operatiilor cu multimi (conjunctia, disjunctia, negatia,
echivalenta logica, intersectia, reuniunea). Prin structura si continutul lor, jocurile logice
corespund necesitatii de a accentua caracterul formativ al actului didactic, se incadreaza in
spiritul actualei programe si sprijind nu numai formarea reprezentdrilor matematice, ci si
celelalte activitati prevazute de programa.

Organizarea activitatilor matematice sub forma jocului didactic, realizeaza modificari
semnificative atit In continutul, dar si in calitatea proceselor cognitive. Prin joc, activitatea
matematica devine mijloc de formare intelectuala:

-jocul face trecerea, in etape, de la actiunea practica spre actiunea mintald;
-favorizeaza dezvoltarea aptitudinilor imaginative (imaginatia reproductiva si creatoare);
-realizeaza trecerea de la reproducerea imitativa la combinarea reprezentarilor in imagini.

Ca forma de activitate, jocul didactic este specific pentru varstele mici, iar forma
dominanta de organizare a instruirii pentru varstele mai mari o constituie activitatile pe baza de
exercitiu cu material individual, ce includ elemente de joc.
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2. MODALITATI DE UTILIZARE A JOCULUI DIDACTIC iN ACTIVITATILE
MATEMATICE

2.1. Jocuri logico- matematice

Jocurile logico-matematice constituie una din modalitatile de realizare a unui
invatamant activ, care acordand un rol dinamic intuifiei pune accent pe actiunea copilului
asupra obiectelor nsasi.

,Manipularea obiectelor conduce mai rapid si eficient la formarea perceptiilor,
accelerand astfel formarea structurilor operatorii ale gandirii. De la manipularea obiectelor se
trece apoi, treptat la manipularea imaginilor si numai dupa aceea se continud cu elaborarea
unor scheme grafice urmate de simboluri, aceasta fiind calea spre accesul copiilor spre notiunile
abstracte.” (Iftime Gheorghe, 1976, pag.17)

In organizarea jocurilor logice se tine cont de experienta acumulati de copii in
constituirea multimilor de obiecte din mediul inconjurdtor, pe baza cunoasterii proprietatilor
variabile pe care le poseda ele: margele rosii, jucarii mici, carti groase etc. Aceste obiecte din
mediul inconjurdtor oferd o varietate infinitd de atribute, impiedicandu-i pe copii sa le perceapa
fara echivoc. De aceea programa prescolara recomanda folosirea truselor Dienes, Logi I si Logi
II, ale caror 48 de piese au caracteristici cu un numar precis de variabile care sunt percepute cu
usurinta:

- marime (cu doua valori: mare, mic)

- culoare (cu trei valori: rosu, galben, albastru)

- forma (cu patru valori: cerc, triunghi, patrat, dreptunghi)

- grosime (cu doua valori: gros, subtire)

Jocurile logico-matematice se organizeaza in activitati ce se desfasoard pe plan frontal
sau pe echipe si numai rareori individual, in functie de nivelul de pregatire a copiilor, de
componenta grupei, de specificul jocului si au drept note definitorii, ca si jocurile didactice
matematice, scopul didactic, continutul matematic, sarcina didactica, regulile jocului, elemente
de joc, materialul didactic.

1). Jocuri libere (pregititoare ):

Primul tip de joc logico-matematic de insusire a mulfimilor este jocul liber de
constructii, al carui scop este de a-i familiariza pe copii cu piesele trusei si atributele lor,
conducandu-i catre o Intelegere intuitiva $i concretd a matematicii, care devine treptat mai
abstracta. Ele pregatesc intelegerea jocurilor logice propriu-zise si au la randul lor doua forme:
a) jocul explorator - manipulativ;

b) jocul reprezentativ.

Manipuland piesele, am observat cd unii le clasifica dupd culoare, formd sau marime,
altii construiesc obiecte foarte simple. Acest lucru poate fi considerat ca o explorare, copilul
nefiind congtient de procesul explorator pe care il intreprinde. Explorand si actionand direct cu
materialul is1 manifesta din plin curiozitatea si inifiativa de joc, rolul educatoarei fiind de a
observa fiecare copil.

In jocul reprezentativ, copiii atribuie figurilor geometrice alte proprietati decat cele pe
care le au in realitate, fiecare in parte. Ei aldturd figurile geometrice, in asa fel, incat ele sa
semene cu obiectul imaginat. De exemplu: dintr-un patrat si un triunghi se realizeaza o casa,
dintr-un dreptunghi si un cerc- un copac cu coroana rotunda, din mai multe triunghiuri §i un
dreptunghi- un bradut etc.

Pentru trecerea de la jocul manipulativ la cel reprezentativ, am Incercat sa sugerez
copiilor anumite teme pe care ei si le redea. In aceste cazuri am aratat copiilor modele de
constructii, pentru a-i deprinde cu schemele de constructie, dar nu am insistat asupra lor,
pentru a pastra o buna parte din dorinta copiilor de cercetare si de descoperire.
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Din punct de vedere matematic, jocurile reprezentative care stimuleaza gandirea,
spiritul de observatie si imaginatia copiilor, sunt constructiile dupa indicatii verbale sau
povestiri pretext.

In acest sens am inceput o poveste, iar pe masura expunerii i copiii au construit cu
figurile geometrice:

,Intr-o padure era o cisuti (copiii construiesc cisuta dintr-un patrat si un triunghi), iar
langa casutd un brad (triunghi si dreptunghi). In jurul cdsutei erau multe flori (din cercuri si
triunghiuri mici)...”. In felul acesta, ascultdnd povestea copiii au construit cu plicere.

Versurile pot fi folosite ca modalitate de evaluare in incheierea jocurilor logice. Copiii
le asculta si deseneaza ceea ce aud. Daca sunt atenti si deseneaza corect, vor avea surpriza
placuta ca pe fisa lor sa apara o floare, un tractor, o locomotiva:

Floarea: ,, Pun dreptunghiul in picioare

Sus un cerc- nu foarte mare,

Patru jumatati de roata

Si-a iesit o floare-ndata.”

Tractorul: ,, Pe o foaie de hartie
Astazi, eu am desenat
Un tractor, o jucdrie,
C-un creion de colorat.
Fac un cerc cat un inel,
Un dreptunghi pun peste el,
Iar apoi fac un patrat
Si o roata sub patrat
Gata! Mergem la arat!
Locomotiva: ,, Fac din cercuri patru roate,
Un dreptunghi pun peste toate,
Alt dreptunghi, drept ca o stiva-
Cosul de locomotiva.
Pun o roatd mai micuta
Sub cabina lui Gheorghita
Care, de pe-acum va spun,
E mecanic foarte bun!

In timpul acestor jocuri vor apirea si unele reguli si elemente de joc, ficandu-se astfel
trecerea de la joc la Invatare prin actiune.

Pentru desfasurarea jocurilor libere pregétitoare, pe langa piesele truselor, se folosesc
si materiale din naturd: sdmburi, seminte, betisoare, margele, bile, nasturi etc.

Exemple de jocuri libere pregititoare: ,,Ne jucim cu prietenii”, ,,Insirim margele”,
,»Sirag de margele mari si mici”, ,,Sa construim o scard”, ,,Unde s-a ascuns iepurasul”, ,,Joc cu
betisoare”, ,,Cine stie mai departe?” etc.

Prin aceste jocuri sunt cultivate abilitdti pentru manuirea pieselor, capacitatea de
perceptie pentru distingerea atributelor, se formeaza primele deprinderi de activitate desfasurata
in colectiv.

2). Jocuri pentru construirea multimilor:

Scopul lor este de a-i face pe copii sa inteleaga procesul de formare a multimilor pe baza
unei proprietati caracteristice date si de a intui complementarele acestora. Totodata, in cadrul
jocurilor se urmareste si instruirea procesului invers: gasirea unei proprietdfi caracteristice
pentru o multime ale carei elemente sunt date. In acest fel copii invata sa stabileasci o legatura
fireasca si reciproca intre actiuni si limbaj.

Un astfel de joc este ,,Santierul de constructii’’, in care copiii atribuiec  formelor
geometrice nume ale materialelor de constructie, pe care le-au solicitat denumind corect
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atributele dupa cele patru caracteristici. Cuvantul ,,piesd’’ a fost inlocuit dupa imaginatia
copilului si dupa modul in care forma si culoarea sa isi pot gési un corespondent similar in
aceste materiale (,,caramida’’ ,,placa de faiantda’’, ,tigld”’, ,,scandura’’ etc.) . Verbalizand
actiunea - ,,am agezat placa de faianta in randul patratelor’’, ,,da-mi te rog o caramida de forma
dreptunghiulard’’ - dezvolta copiilor vorbirea, limbajul matematic in actiune cu obiectele.

Avand in vedere tendinta copiilor de a verbaliza cat mai putin, dupa ce m-am convins
ca gi-au insusit atributele pieselor in jocurile anterioare, am facut apel la abstractizare
desprinzand piesa de obiectul similar si analizdnd-o ca atare. Astfel, in jocul ,,Ce este si cum
este aceasta piesa?”, copiii au format, prin triere si grupare, multimea discurilor. Am lucrat pe
aceastd multime introducand noi criterii de culoare, apoi de marime si de grosime. Prin sarcina
de lucru am solicitat copiilor descrierea pieselor astfel: ,,Aceasta piesa este un disc rosu, mare
si subtire”. Fiind un joc mai rigid, i-am dat un caracter antrenant introducand un personaj
indragit, care isi exprima dorinta de a cunoaste piesele cu ajutorul copiilor.

Ordinea in care sunt enumerate atributele nu este esentiala, iar atentia educatoarei se va
indrepta spre enumerarea in totalitate a atributelor, exprimarea corecta si precisa a acestora.
Jocul continua atita timp cat este necesar, pentru a se constata dacd fiecare copil poseda
cunostintele de baza legate de atributele pieselor si are capacitatea de exprimare.

Dupa ce copiii au invatat sa foloseasca figurile geometrice, cu toate atributele acestora,
se poate introduce, la grupa mare, descrierea pieselor cu ajutorul negatiilor: ,,aceastd piesa nu
este cerc, nu este mare, nu este subtire, ...”

Ex.: ,,Cum este si cum nu este aceasta piesa?”
Sarcini de invatare:

1. Copilul alege o piesd si o caracterizeaza precizand ce insusiri are, iar raspunsul
asteptat este: ,,Piesa aleasa este rosie, mare, groasa si are forma de triunghi.

2. Se cere copilului s precizeze si ce Insusiri nu are piesa aleasd (in comparatie cu
proprietatile celorlalte piese ale trusei), iar raspunsul asteptat este: ,,Piesa nu este albastra, nu
este galbend, nu este subtire, nu este mica, nu este nici dreptunghi, nici cerc, nici patrat.

Se pot accepta, la inceput, raspunsuri incomplete, dar acestea vor trebui completate de
ceilalti copii. Treptat, In cadrul aceluiasi joc, copiii vor fi condusi s faca unele deductii pentru
a usura raspunsul: ,,Dacd piesa mea este rosie, inseamna cad nu este galbena si nu este albastra;
daca este mare, cu sigurantd nu este micd etc.”. Prin repetarea exercitiului, copiii grupei mari
vor Infelege ca este mai usor sd enumere succesiv variabilele fiecarei piese: forma, culoare,
madrime, grosime si sa utilizeze negatia pentru acele insusiri pe care piesele nu le poseda . Jocul
se repetd pand cand se constata ca majoritatea copiilor stapanesc procedeul.

In jocul ,,Cine ghiceste mai repede (10 intrebiri)” copii trebuie si determine piesa
ascunsa fara a manui si fara sa aiba in fata celelalte piese ale trusei. Aici rolul deductiei logice
este primordial, iar conjunctia logica este folositd pe scard larga.

Pentru determinarea piesei ascunse, copii au dreptul sa adreseze maximum zece
intrebdri simple (referitoare la un singur atribut). Daca jocul se desfasoara in perioada in care
copiii nu stiu sd numere, educatoarea va afisa pe un panou cate un semn pentru fiecare intrebare
pusi de o echipa. In final se compari prin punere in corespondentd numarul intrebarilor folosite,
stabilindu-se drept castigitoare echipa care a folosit mai putine intrebari. In acest caz,
educatoarea va stabili ca o echipa este descalificatd prin faptul ca a folosit mai mult de 10
intrebari.

Fiecare isi are raspunsul sau (afirmativ sau negativ), care se afiseaza pe tabla magnetica
(pe flanelograf sau un panou cu doui randuri de buzunare transparente). In acest scop trebuie
confectionate simboluri, care sa redea toate atributele pieselor, precum si negatiile acestora.
Astfel, culorile sunt sugerate cu ajutorul unor cartonase de forme neregulate, colorate
corespunzator (albastru, galben si rosu); negatiile lor sunt cartonage identice, barate prin doud
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linii negre. Tot prin cartonase albe neregulate sunt redate atributele referitoare la marime,
precum si negatiile acestora (obtinute prin barare).

Grosimea este sugeratda, dupa caz, printr-o foaie velind sau o alta foaie, iar negatiile
variabilelor grosimii se obtin prin procedeul descris de celelalte.

Pe spatele acestor simboluri se lipesc dispozitive magnetice sau cate o foita de glaspapir
in scopul asigurarii aderentei pe tabla magnetica sau la flanelograf, pe care trebuie sa afisam
raspunsurile. Raspunsurile se afiseaza pe doud randuri orizontale (sau randuri de buzunare). Pe
cel de deasupra se afigeaza raspunsurile afirmative, iar pe cel de al doilea raspunsurile negative.

Inainte de inceperea jocului propriu-zis, educatoarea prezinta copiilor simbolurile si face
chiar unele exercitii de ,.citire” si ,,scriere” a unor piese. Se explicd apoi mecanismul de
desfasurare a jocului si se trece la aplicarea lui.

Copiii inchid ochii, educatoarea alege o piesa din trusa careia 1i retine atributele si apoi
o ascunde. Cere copiilor si formuleze prima intrebare: ,.Este o piesd albastrd?”. In cazul
raspunsului afirmativ se aseaza pe randul de sus simbolul ,,albastru”; in caz contrar, se afiseaza
pe randul de jos raspunsul ,,Nu este albastru”.

In acest din urma caz culoarea n-a fost aflati si urmeaza s se puna noi intrebari. Copiii
trebuie sd judece. ,,Daca piesa nu este albastra, Tnseamna ca ea este rosie sau galbena” si sunt
nevoiti sa pund o a doua intrebare: ,,Este o piesa galbena?”, daca raspunsul este afirmativ, se
afiseaza pe primul rand simbolul ,,piesa galbend”, iar in caz contrar negatia. In acest caz nu mai
este necesara o a treia intrebare pentru a determina culoarea, ci este suficient sa se faca deductii:
,» Dacd nu e albastrd si nici galbend, inseamna ca are culoarea rosie”. Daca un copil afiseaza
aceasta deductie, educatoarea afigeaza simbolul ,,piesa rosie” fara a mai contabiliza la numarul
intrebarilor acest lucru.

In acelasi mod copiii descoperd, rand pe rand, celelalte atribute ale piesei: forma,
mdrimea $i grosimea.

Dupa ce pe randul de sus au fost asezate cele patru simboluri afirmative, copiii pot citi
»insusirile piesei”. ,,Este o piesa rosie, in forma de cerc, e mare §i groasa”. Educatoarea arata
piesa si copiii afla cu deosebita satisfactie confirmarea raspunsului.

Nu trebuie sa le impunem copiilor un procedeu de a afla atributele, ci sd-i 1asam sd le
descopere singuri. La inceput ei nu vor economisi intrebarile, ba chiar le vor repeta; nu vor sti
sa foloseascd deductiile si In acest caz unii dintre colegii lor le vor reprosa. De asemenea, nu
vor stii sd sistematizeze intrebarile pentru a afla pe rand fiecare atribut al piesei; treptat ei isi
vor insusi si acest procedeu, care usureaza numararea si formularea deductiilor, micsorand
astfel numarul intrebarilor necesare. Mai tarziu, unii dintre copiii mai initiati vor reusi
performanta de a determina numarul maxim de intrebari necesare pentru descoperirea piesei (3
pentru forma, 2 pentru culoare, 1 pentru grosime, 1 pentru marime-total 7 intrebari).
Contabilizarea intrebarilor puse o pot face chiar copiii, care vor obtine rezultatul numarand
simbolurile afisate pe tabla (atat afirmatiile, cat si negatiile) apreciind care echipa e castigatoare
intr-o intrecere.

Dupa céteva exercitii reusite, educatoarea poate initia cativa copii care sa-i preia locul
afigand la tabla raspunsurile corespunzatoare. (Iftime Gheorghe, 1976, pag.51)

3). Jocuri de aranjare a pieselor in tablou:

Jocurile de aranjare 1n tablou ajuta copiii sa intuiasca partile trusei, sa se obignuiasca cu
ordinea si succesiunea acestora. La inceput se organizeaza frontal, apoi pe echipe, dandu-le un
caracter competitiv pentru a deveni mai atractive. Pentru desfasurarea lor avem nevoie de
tablouri (grile) continand casute patrate pentru asezarea pieselor. Forma tabloului si numarul
casutelor corespunde unui anumit tip de joc, iar in fiecare casuta trebuie sa fie aranjatd doar o
singura piesa. Aceste jocuri se pot incepe chiar spre sfarsitul grupei mici, cu un numar restrans
de piese si sarcini simple, acestea complicandu-se pe masura ce copiii inainteaza in varsta.
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Exemple de jocuri de aranjare in tablou: ,,Aranjam discurile (patratele, triunghiurile)”,
., V-ati gasit locul?”, ,,Cine aranjeaza mai frumos?”, ,,Tabloul discurilor (al triunghiurilor, al
patratelor, al dreptunghiurilor”, ,,Tabloul pieselor albastre (galbene, rosii), ,,Tabloul tricolor”,
, Tabloul pieselor mari (mici), ,,Cine aranjeaza mai bine”.

4). Jocuri de diferente:

Jocurile de diferente sunt menite sd consolideze notiunile si deprinderile Insusite
anterior si sa familiarizeze copiii cu ideea de succesiune, aranjare in lant, astfel incat intre doua
piese consecutive oarecare sa fie un numar determinat de diferente: una, doua, trei sau chiar
patru diferente.

In primele jocuri se stabilesc asemanrile si deosebirile dintre doua piese oarecare, apoi
se cere ingiruirea pieselor dupa o anumita regula. Piesele pot fi dispuse in tablouri formate din
linii si coloane, completandu-se astfel ,,domino-urile”, jocuri care cer o experienta destul de
bogata. Edificatoare pentru acest tip de jocuri logice sunt jocurile: ,,Ce nu este la fel”,
,,Ce este la fel?”, ,,Ce este si ce nu este la fel?”, ,,Trenul cu patru diferente”, ,,Trenul cu o
diferenta”, ,,Casele de pe strada mea” etc.. In seria trenurilor am inceput cu ,,Trenul cu patru
diferente”, care este mai accesibil deoarece prescolarii mici constientizeazd mai usor
deosebirile decat asemanarile, apoi am continuat cu trenul cu o diferenta, cu doua diferente si
apoi cu trei diferente, asigurand un grad de dificultate din ce 1n ce mai mare..

5). Jocuri cu cercuri

Jocurile cu cercuri au scopul de a-i familiariza pe prescolari, la nivelul lor de intelegere,
cu operatiile matematice, precum §i cu operatiile logice ce decurg din acestea. Stabilirea
relatiilor dintre multimi si realizarea unor operatii cu mulfimi (reuniunea, intersectia, diferenta,
complementaritatea) presupun operatii logice mai complexe, operatii cu propozitii (disjunctia,
conjunctia, negarea propozitiilor).

In desfasurarea acestor jocuri nu se vor folosi notiunile de reuniune, intersectie etc.
Pentru ilustrarea disjunctiei logice se va folosi cuvantul ,,sau”, de exemplu ,,piesa rosie” sau
,,piesd patrata”, ca element al reuniunii. Expresia ,,si ...s1”, desemneaza conjunctia logica si se
referd la intersectia a doud multimi.

Prin jocurile: ,,Unde stau prietenii mei”, ,,V-ati gasit locurile”, ,,Jocul cu trei cercuri”,
,»Jocul cu incluziuni”, copiii is1 dezvolta capacitati intelectuale, acestea avand multiple valente
formative.

In aceste jocuri se opereazi cu multimi, iar denumirea lor provine de la faptul ci
delimitarea (in spatiu) a multimilor se face prin cercuri colorate, trasate pe dusumea (diagramele
Venn-Euler). Rezolvarea problemelor cu cercuri poate imbrica aspecte diferite pentru copiii
prescolari si face posibild cresterea interesului pentru aceste jocuri si posibilitatea de
abstractizare si generalizare.

6). Jocuri de formare a perechilor

Jocurile de formare a perechilor ajuta la insusirea procedeului de stabilire a
corespondentei biunivoce intre doud multimi. Exemple: ,,Ce piesd am ascuns”, ,,Strazi
intersectate”, ,,Ce piesa lipseste?”, ,,Jocul drumurilor”.

Jocurile de transformari pregatesc notiunea de operatie, de transformare in general, de
functie. Desfasurarea acestor jocuri se face pe doud echipe, fiecare fiind dotata cu o trusa. Din
acest tip de jocuri am desfasurat jocurile ,,Soarele”, ,,Racheta”.

Jocurile exercitii cu multimi echivalente pregatesc copiii pentru intelegerea notiunii de
numar §i a operatiilor cu numere. Ele sunt recomandate pentru grupele mare si pregatitoare.

In desfasurarea anumitor jocuri ca: ,,La ce ord a sunat telefonul?”, ,,Sunt tot atatea”,
,,Maine voi fi scolar”, ,,Cine rezolva mai repede problema?”, nu se folosesc nici numararea si
nici operatiile aritmetice (cu numere), ci se constituie multimi echivalente pe baza
corespondentei biunivoce, folosind proprietatile relatiei de echivalenta.
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Corespondenta biunivoca este folosita in cadrul jocurilor logice de formare a perechilor,
in jocurile de transformari si in cele cu mulfimi echipotente. Formuland sarcina de a stabili
corespondenta biunivoca, adica ,,termen la termen”, intre multimile A si B, de fapt cerem ca:

,,Elementele celor doud multimi sa fie grupate in perechi, astfel ca orice element din A
sa formeze pereche cu un element din B §i numai cu unul singur- si oricare element din B sa fie
intr-o pereche cu un element din A.”

Jocurile ,, Tot atitea” si , Formati perechi”, in diversele lor variante, asigura
prescolarilor pregatirea necesard intelegerii relatiei de echipotentd. Ba, mai mult, ei sunt
condusi spre intuirea unei proprietati a relatiei de echivalenta:

,,Dacd sunt tot atatea discuri cate patrate, inseamna ca sunt tot atatea patrate cate discuri”
(simetria) si:

,Dacd sunt tot atitea piese albastre cate sunt si galbene si daca sunt tot atitea piese
galbene cate sunt si rosii, inseamna ca sunt tot atatea piese albastre cate piese rosii sunt”
(tranzitivitatea).

Aceste proprietdti sunt esentiale in intelegerea notiunii de numar natural. (Iftime
Gheorghe,1976, pag.106)

Pentru asigurarea retentiei si a transferului se pot utiliza diferite tipuri de fise.

Voi prezenta mai jos cateva modele de fise, care pot fi utilizate in cadrul jocurilor logico-
matematice:

Fise pentru recunoasterea figurilor geometrice si construirea de multimi:

a. Incercuiti formand o multime de cercuri.

Fig. 2.1.1
b. Formati multimi dupa culoare.

Fig. 2.1.2
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c. Incercuiti formand mulfimea patratelor mici.

A- A
® O

Fisa de redare a intersectiei folosita in jocul: ,,Gasiti culoarea”

Fig.2.1.4
Fise pentru redarea relatiei de echivalenta: (formarea de perechi)

a. Uneste fiecare fluturas cu o floare.

Fig. 2.1.5
b. Deseneaza, in interiorul multimii alaturate, tot atatea stelute cate masinute sunt.

Fig. 2.1.
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c. Formeaza perechi si incercuieste multimea care are mai multe elemente. Cum poti
face sa fie tot atatea elemente in ambele multimi?

Fig. 2.1.7

2.2 Jocuri didactice cu numere naturale

In gradinita de copii trebuie si se realizeze insusirea temeinica a numaratului pana la
10. In acest sens trebuie transformati tendinta copiilor de a numira mecanic, fird a intelege
valoarea numerelor respective, in deprindere de a numadra constient, de a folosi si aplica
cunostintele in practica zilnica (sa aducd un numar de obiecte, sd aseze un anumit numar de
cuburi la baza constructiei etc.). Formarea perceptiilor si a reprezentarilor despre numar trebuie
sa aibd loc numai in conditiile folosirii unui material concret, variat si pe baza antrenarii
diferitilor analizatori.

Punéndu-i pe copii in situatia de a actiona cu cantitdti diferite de obiecte, de a efectua
exercifii variate, de a rezolva probleme simple, cream premisele trecerii citre operarea pe plan
abstract cu notiuni aritmetice.

In concluzie, in munca cu prescolarii trebuie sa se aiba in vedere insusirea constienta a
numaratului, a procesului de numeratie, crearea premiselor pentru dezvoltarea gandirii logice
realiza doar prin organizarea continud si sistematicad a unor activitdfi pe bazd de material
individual i a unor jocuri didactice matematice bine organizate, interesante §i atractive,
precum si diferite alte prilejuri care se ivesc Tn munca din gradinita.

In cele ce urmeaza voi prezenta cateva exemple de jocuri didactice matematice, ce se
pot utiliza In procesul insusirii numeratiei.

Ex.1
Tema:,, La aprozar”
Mijloc de realizare: joc didactic
Scop:

-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;

-dezvoltarea rapiditatii si a promptitudinii in gandire.
Obiective operationale:

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

-sd 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;,
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-sa rezolve itemii propusi in fisa de lucru individuala.

Sarcina didactica: Gruparea obiectelor dupa forma, realizarea corespondentei intre
elementele a doua multimi si sesizarea diferentei dintre acestea.
Regulile jocului:

Prin vocea educatoarei, Zana Toamna va indica sarcinile jocului ce vor fi specificate pe
jetoane in forma de frunze ruginii. Cele doua grupe de copii raspund pe rand, iar fiecare raspuns
corect va fi recompensat cu o crizantema. Colegii din fiecare echipa se vor sprijini intre ei
pentru a rezolva sarcinile.

Elemente de joc: asteptarea, ghicirea, inchiderea si deschiderea ochilor, intrecerea, aplauze
Material didactic: prezenta Zanei Toamna, frunze pe care sunt scrise sarcinile, jetoane cu
fructe si legume de toamna, cosul toamnei plin cu fructe si legume, coronite surpriza de la Zana
Toamna, 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:
Variante de joc :

1. Copiii vor grupa fructele si legumele din aprozar dupa forma.

2. Echipele vor primi cate doud grupe de legume sau fructe, pe care le vor ageza in perechi,
una cate una, pentru a aprecia raportul cantitativ dintre acestea.

3. Pe panou se ageaza o grupa de obiecte. Fiecare copil din cele doud echipe aseaza pe
masa o grupa care sa aiba cu un obiect mai mult sau mai putin decat in grupa data.

4. Educatoarea are cartonase 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
atatea” legume sau fructe din aprozar.

Coechipierii au voie sa se ajute Intre ei. Pentru fiecare sarcina rezolvata corect, echipa
va primi din partea Zanei Toamna o crizantema. Echipa care va avea cele mai multe crizanteme
va fi declarata castigatoare.

Pentru asigurarea retentiei si a transferului, copiii vor rezolva o fisd de lucru primita de la

Zana Toamna.

Ex. 2

Tema: ,,Hora cifrelor”

Mijoc de realizare: Joc-exercitiu.

Scop: Formarea deprinderii de a compara cantitdfile care se diferenfiaza intre ele cu un
element, in limitele 1-10.

Obiective operationale:

- sa numere corect, crescator si descrescator, in limitele 1-10;
sd recunoasca cifrele in limitele 1-10;
sa identifice vecinii mai mari/mici ai numerelor date;
sa respecte regulile jocului.

Sarcina didactica: Recunoasterea cifrelor si stabilirea vecinilor mai mari sau mai mici ai
numerelor date.
Strategii didactice:- Metode: explicatia, demonstratia, exercitiul.

- Materiale: medalioane cu semnul grafic al numerelor.

Regulile jocului: copiii trebuie sa recunoasca cifrele primite, sa intuiasca vecinii mai
mari/mici ai numerelor date, sa se aseze in interiorul/exteriorul primului cerc format din copiii
ce au acelasi numar dat, in functie de vecinii mai mari/mici ai numarului dat (ex.: copiii care
reprezinta vecinul mai mic al numarului dat se vor ageza in interiorul cercului format, iar cei
care reprezintd vecinul mai mare al numarului dat se vor ageza in exteriorul cercului format).

Elementele de joc: asteptarea, ghicirea, aplauze, pasi de hora.
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Desfasurarea activititii: se va numara crescator si descrescator in limitele 1-10, se va
purta o scurtd convorbire despre vecinii mai mari $i mai mici ai numerelor. Se anunta tema
jocului: ,, Hora cifrelor”.

Copiii vor sta pe scaunele, asezate in forma de semicerc, fiecare copil va primi cate un
medalion pe care este desenat semnul grafic al unui numar (Eu sunt cifra 5). Se cere sd i se
alature alfi copii care au aceeasi cifra (vor fi in numar de 5). Acestia vor forma un cerc. Se pune
intrebarea: Care este vecinul mai mic al numarului 5? Copiii care au pe medalion cifra 4 se
prezintd si formeaza un cerc in interiorul cercului deja format. Acest cerc este format din 4
copii. Se adreseaza o nouad intrebare: Care este vecinul mai mare al numarului 5?7 Copiii care au
pe medalion cifra 6 formeaza un alt cerc care Inconjoara celelalte 2 cercuri. Cele trei cercuri se
invart in pas de hora in aplauzele celorlalti copii.

Se canta ,, Daca sti a numara/Tu in hora vei dansa.”

Dupa terminarea dansului, copiii vor ocupa loc pe scaunele. Se continud prin solicitarea
altui copil ce reprezinta alt numar.
Ex. 3
Tema: ,,Al catelea...pitic este?”
Mijloc de realizare:-joc didactic
Obiectiv fundamental: Consolidarea deprinderii de a determina locul fiecarui numar in sirul
numeric
Sarcina didactica: Folosirea corespunzatoare a numeralului ordinal.
Regulile jocului: Copiii respectd cerintele formulate de educatoare, numara piticii (alte
elemente din poveste), executd comenzile, 1si sustin echipa din care fac parte, aplauda
raspunsurile corecte.
Variante de joc:

1. 7 baieti vor fi piticii si vor intra in rol Impreunad cu o fetita care va fi,,Alba ca Zapada”.
Aceasta oferd pachetele cu ,,merinde” de la primul pana la al saptelea pitic. Se executd o data,
de doua ori schimband rolul copiilor.

2. Piticii o ajuta pe ,,Alba ca Zapada” sa pregateasca masa. Copiii-pitici primesc obiecte
de vesela si tacamuri.

Ex: primul pitic asaza farfuria.

al doilea............ linguritele.
al treilea............ furculitele etc.

3. Se folosesc obiecte de imbracaminte. ,,Albd ca Zapada” face ordine si pregateste
hainute curate pentru pitici.

Ex: prima bluza pentru primul pitic.

a saptea bluza....... al saptelea pitic.

Se alcatuiesc perechi folosindu-se corect numeralul ordinal, pentru feminin si masculin.

4. Pe echipe-In drum spre casa, la intoarcerea de la mina de aur, piticii culeg flori sau
ciuperci pentru ,,Alba ca Zapada”.

Ex: primul pitic a cules o floare.

al doilea............. doua flori etc.

Piticii pot culege flori egale la numar cu numarul lui de ordine, dar pot culege si ,,mai
multe” cu 1-2 flori decat al treilea, ...decat primul... etc.

5. ,,De-a v-ati ascunselea”. Piticii se ascund si copiii observa ,,al catelea pitic” s-a
ascuns. Petru asigurarea retentiei si a transferului, copiii pot fi solicitati sa lucreze pe fise
individuale de munca.

Voi prezenta mai jos cateva modele de fige, care pot fi utilizate in cadrul jocurilor
didactice pentru insusirea numeratiei:
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Fise de raportare a numeralului cardinal si a cantitatii la numar

a.Desencaza atatea ,,X-uri” si bilute cate iti arata cifra.

Fig. 2.2.1

b.Traseaza tot atatea liniute verticale cate elemente are fiecare multime.

JAAYARYARY
TIY

Fig. 2.2.2

c.Deseneaza cate o steluta n dreptul cifrei care aratd cite elemente are mulfimea.

1 2 3 4

AAAAA

A =

AA AA

AA A

A A

Fig. 2.2.3
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Fisa de raportare a numeralului ordinal

d.Incercuieste al treilea, al cincilea si al saptelea pitic.

Fig.2.2.4

EX.4- Jocuri in legitura cu operatiile cu numere naturale
Tema: ,,Ghiceste ce semn s-a ascuns”
Mijloc de realizare: Joc-exercitiu.
Scop: Exersarea operatiei de recunoastere a raportului dintre cantitati, folosirea corectd a
semnelor grafice de operatie.
Obiective operationale:

- sa utilizeze corect simbolurile matematice: plus(+), minus(-) si egal(=);

- sa efectueze corect operatii de adunare si scadere, cu una si doua unitati, in limitele

1-10;
Strategii didactice: Metode: observatia, conversatia, explicatia, problematizarea, exercitiul
Materiale: tabla, creta alba si colorata.

Regula jocului: copii trebuie sa ghiceasca ce semn de calcul a disparut.
Elemente de joc: inchiderea ochilor, recunoasterea semnului de calcul disparut, aplauze.
Desfasurarea activitatii: Se aplicd modul de desfasurare a jocului. Se va scrie pe tabla cu creta
albd urmatorul exercitiu:4 + 1 = 5; se cere copiilor sa spuna cifrele care sunt scrise si semnele
de calcul utilizate. Copiii vor inchide ochii, iar in acest timp se va sterge de pe tabla semnul de
calcul ,,+”. Se cere copiilor sd ghiceasca ce semn a disparut. Copilul solicitat scrie pe tabla cu
creta colorata semnul ,,+”, care initial disparuse.

Se va scrie pe tabla o altd operatie (ex.: 8 — 1 = 7), din care vom face sa dispara semnul
,»—= . Copiii trbuie sa ghiceasca ce semn a disparut.

Se va proceda identic si In cazul altor exercitii alese de educatoare.

in complicarea jocului copiii primesc o fisd individuald cu titlul -,,in balon”- cerinta
este ca prescolarii sa calculeze, apoi sa coloreze asa cum arata rezultatul: 2=rosu; 3=verde;
4=alb; 5=portocaliu; 6=galben; 7=negru; 8=albastru, 9=maro.

7 7

Fig. 2.2.5
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EX. 5
Tema: ,,Cine stie castiga”
Mijloc de realizare:-joc didactic
Scop: dezvoltarea deprinderii de calcul oral si scris.
Sarcina didactica- formularea si rezolvarea unor exercitii de compunere a numerelor naturale
in limitele 1-10, citirea si scrierea lor.
Desfasurarea jocului- se imparte grupa in doua echipe, apoi se formeaza grupe de cate doi
copii care vor veni la joc pe rand. Reprezentantii echipei A vor lucra In jumatatea stanga a
tablei, iar cei ai echipei B 1n jumatatea din dreapta. Prima pereche de copii formata din cate un
reprezentant din fiecare echipa vine la tabld. Conducatorul jocului indicd un numar §i cere
copiilor de la tabla sa formuleze in scris diferite exercitii de adunare si scadere al caror rezultat
sa fie egal cu numarul dat. Dupa scurgerea a 5 minute, se da semnalul de incetare si se face
aprecierea rezultatelor. Pentru a mentine atentia copiilor, aprecierea va fi facuta de copiii din
echipa adversa. Aceasta va primi cte un punct pentru fiecare greseald descoperita. Insuméandu-
se apoi punctele obtinute pentru rezultate bune si pentru depistarea greselilor se declara echipa
castigatoare.
Exemple: Conducatorul jocului a spus numarul 6.
Exercitii ce se pot scrie:

1+5=6
2+4=6
3+3=6

Jocul se poate desfasura si la tabla magnetica, utilizandu-se piesele magnetice. Conducatorul
jocului va ridica un jeton pe care este scrisd o cifra, iar reprezentantii celor doud echipe vor
gasi variantele potrivite de a ageza piesele magnetice pe doud coloane, de jos in sus, sau pe doud
randuri, de la stanga la dreapa, astfel Incat sa fie tot atatea cate a indicat jetonul. Pentru fiecare
variantd corectd copiii primesc cate o bulind, iar la urma se totalizeaza numarul bulinelor si se
stabileste echipa castigdtoare.

Pentru consolidarea deprinderilor de calcul sau a capacitatii de comparare a doua sume

sau doua diferente se pot utiliza jocurile:
Ex. 6
Tema: “Hai sa socotim”
Scop: Consolidarea deprinderilor de calcul oral.
Sarcina didactica: Sa rezolve exercitiile de adunare si scadere, in limitele1-10
Materialul didactic:
- trei sdculete de panza (unul galben, unul negru si unul alb);

- cartonase pe care voi scrie exercifii de adunare sau scadere in limitele 1-10 si apoi
introduse in sdculetul galben;

- buline albe si negre din carton, ce vor fi introduse in sdculetele corespunzatoare.

Se stabilesc doud echipe. Prima pereche, formata din cate un reprezentant al fiecarei echipe,
vine in fata grupei si, pe rind, scoate cate un cartonas din saculetul galben. Se rezolva exercitiile,
copiii apreciind daca raspunsurile sunt corecte sau nu. Copilul care a raspuns bine scoate o
bulina din saculetul alb, iar cel care a raspuns gresit scoate o bulina din saculetul negru. Identic
se procedeazi si cu celelalte perechi. In final, fiecare copil ridica bulina obtinutd, iar
conducatorul jocului totalizeaza, pe echipe, numarul si culoarea bulinelor obtinute. Echipa care
a obtinut cele mai multe buline albe va fi declarata castigatoare.
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,Cine urca mai repede scara”

10-2 8

5+2

8-2

4+1

2+2

Fig. 2.2.6

,Cat trebuie s adunam sau sa scadem ?” (/n triunghi se va scrie simbolul operatiei,
iar in patrat numarul care face adevarata relatia)

) A 4
; A 7
6 A g
’ A 6
Fig. 2.2.7

Gaseste semnul potrivit(,,<”, ,,>”) intre numerele date:

2 4

5 3

9 10
Fig. 2.2.8
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Rezultatele exercitiilor se gisesc in globurile bradului. Cautati-le!

Fig. 2.2.9

Aceste jocuri se pot desfasura pe echipe, fiecare membru al unei echipe rezolvand cate
un exercitiu, fie individual anuntand doar rezultatul si totalizand numarul de rezultate exacte,
fie In colaborare cu coechipierii sai.

Pentu efectuarea unor operatii de adunare si scadere cu 1-2 unitati, in concentrul 1-10,
am desfasurat jocul ,,Fructiera si ,,Castelul din povesti”, utilizind metoda ,,Turul galeriei”
Obiectiv fundamental: -Consolidarea cunostintelor privind adunarea si scaderea cu 1-2
unitati, in concentrul 1-10;
Obiective operationaale:
- sarezolve corect exercitiile propuse, respectand indicatiile educatoarei;
- sacoloreze asa cum arata rezultatul (2-maro, 3-galben, 4-rosu, 5-albastru, 6-mov, 7-
verde, 8-negru, 9-portocaliu).
,Fructiera”
a) COLOREAZA CREIOANELE!
b) CALCULEAZA apoi COLOREAZA asa cum arati rezultatul:
2= maro; 3= galben; 4= rosu; 5= albastru; 6= mov; 7= verde; 8= negru;
9= portocaliu.
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(albastru (> 5

Fig.2.2.10
,,Castelul din povesti”
a) COLOREAZA CREIOANELE!
b) CALCULEAZA apoi COLOREAZA asa cum arati rezultatul:
1= portocaliu; 2= maro; 3= rosu; 4= verde; 5= negru; 6= mov; 7= albastru; 8=
galben; 9= bleu; 10=roz.
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8+1

e S S 5+1 B

. 10-1

143

3+71

=

G

( albastru7 (>
_(_verdes (> (  gabens (>

N

Fig.2.2.11

2.3 Jocuri didactice folosite in rezolvarea si compunerea de probleme

Perioada de inceput in activitatea de rezolvare si compunere de probleme se desfasoard
tot sub forma de joc. Rezolvarea primelor probleme se realizeaza la un nivel concret ca actiuni
de viatd (au plecat ratuste, au mai venit pasarele, am mai primit mere, ... etc), ilustrate cu
material didactic existent in dotarea gradinitei, cat si confectionat cu ajutorul copiilor. Tot
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pentru realizarea acestei sarcini se poate folosi un panou, pe care copiii adauga sau iau jetoane
desenate reprezentand mere, pere, iepurasi, ratuste etc.
Exemple:

1. Nicu are 2 mere si 3 pere. Cate fructe are Nicu ?

»d 666

2 + 3

Fig.2.3.1

2. Pe un lac 1noata 4 ratuste. Mai vin 2 ratuste. Cate ratuste sunt pe lac ?

3

4 ¥ 2

Fig.2.3.2
3. Nicu si-a cumparat 5 baloane rosii si 2 albastre. Cate baloane si-a cumparat Nicu?

Fig.2.3.3

Pentru atingerea obiectivelor propuse se va insista pe intelegerea limbajului matematic.
Desenul, graficul, schema faciliteaza intelegerea problemelor de catre copii.
A utiliza strategii de rezolvare a problemelor inseamna, pentru copil, a invata in primul
rand sa parcurgd cei patru pasi succesivi ai procesului de rezolvare de probleme:
» intelegerea problemei;
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» organizarea informatiei;
» utilizarea informatiei,
» gasirea raspunsului si verificarea corectitudinii lui.

Pentru trezirea interesului copiilor mici fatd de activitatile de matematica si pentru a
oferi acestor activitdfi o notd de vioiciune se pot utiliza unele ,,ghicitori — probleme”(sau
probleme in versuri), prin care copilul se afld incad in lumea lui de joc, dar in acelasi timp
realizeaza lucruri care cer efort intelectual. Ele pot fi folosite chiar in perioada descompunerii
numerelor.

Voi prezenta mai jos cateva exemple de astfel de probleme:

Exemple:
,» Cat are cel mai voinic?” » Cati or fi asa copii?”
Patru frati se joaca-n casa, Closca are zece pui,
Cel de-un an sade la masa Unul alb, unul galbui,
Din ceilalti, e fiecare Altul negru cu cucui,
Cu un an intreg mai mare Unul are-o pata-n frunte
Ca fratele lui mai mic Altul are pete multe
Cat are cel mai voinic? (4) Restul toti sunt cafenii
Cati or fi asa copii? (5)
,, Cate-s la fel, cine stie?” ,,» Ceilalti cati au mai ramas?”
Pe masuta-s noud paini, Fiind liniste in casa
Una-i mica, alta-i mare Soriceii-nf:ep. sa i.asﬁ,
Restu-s la fel fiecare Sapte mai micuti

Cate-s la fel, cine stie Si-nca trei mai marunti.

Sa-mi sopteascd numai mie! (7) Sta motanul de-i pandeste,
Prinde unul dintr-un pas,
Ceilalti, cati au mai ramas? (9)

Pentru initierea copiilor n operatii simple de calcul oral, de adunare si scadere cu una
sau doua unitati, se pot folosi strofe scurte cu versuri antrenante. Prezint in continuare o serie
de astfel de versuri culese in vreme indelungata si folosite de-a lungul activitatii mele didactice
in gradinita:
1+1=2 Am un miel in deal la stdna 1-1=0 Am o ciocolata mare

Si pe altu-1 tin Tn mana. Sa va pun o intrebare:
Spuneti-mi acuma Voi: De-o mananc tacand chitic,

Cati mieluti am oare? (doi ) Voi ramane cu...nimic?
1+1=2 O maicuta, un tatut 2-1=1 - Mai cocos, mai cocos,
Cati parinti ai, mai Petrut? Cati covrigi mai ai in cos?
Cati parinti ai pitigoi, - Doi, dar unu-I dau lui bunu,
Ce te cresc pe tine? Si raman numai cu
2+1=3 Doua pisici beau laptisor 2-1=1 Am 1n mana doua mere,
Si mai vine-un matisor. Unul ti-1 dau tie, vere.
Cate sunt, sd-mi spui de vrei? Cine poate ca sa-mi spuna
Ai ghicit! Cu toate-s....trei! Cu ce-am mai ramas in mana?
3+1=4 Trei ratuste sunt pe lac 3-1=2  Trei catei se bat pe-un 0S,
Si-un ratoi e sub copac Unul pleacd mofturos,
De le numaram pe toate Cine-mi spune cu frumosul,
Cate fac, ghicesti nepoate? Cati Tmpart acuma osul?

Daca socotiti si voi,

Veti vedea c-au ramas...doi.
4+1=5 Daca adun patru opinci 4-1=3 Patru iepuri mici pe scara

Si cu una, cat fac? (cinci) Dupa flori de tei urcara
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Unul a cazut din tei
Cati ramasera in el?

5+1=6 Iepurila-i suparat 5-1=4 Sunt cinci porumbei pe casa
S-a-ncurcat la numarat: Si stau cu totii la masa.
Cu cinci morcovi in hambar Unul zboara jos, in drum.
Si cu unu-n buzunar, Daca unul a zburat,
A-nceput mintea sa-1 lase... Cati au ramas la mancat?
Nu stie ca toti fac....sase!
6+1=7 Socoteste binisor 6-1=5 S-au dus sase copilasi
Daca Matu-Matisor La padure dupa fragi
Ar bea sase cesti cu lapte Un fricos s-a-ntors...l1a ghici?
Si-nca una? Ar bea....sapte. Cati intrara-n codru?
7+1=8 Am pus pentru Nicusor 7-1=6 Sapte curci parca-s plouate,
Sapte mere la cuptor Stau in curte suparate.
Si mai pun unul la copt. Una pleaca la plimbare.
Sunt acum de toate...opt. Cate sunt acuma oare?
8+1=9 Am cules azi in secret 9+1=10 Noua pepeni mari cat roata
Opt flori sa fac un buchet. Si-nca unul a luat tata.
De mai pun una cu roua, Eu i-am pus pe toti la rece
In buchet voi avea...nou. Iar acum de toti sunt.....zece.
2+2=4 Doi pisoi se-ascund c-un tel: 5-2=3 Cinci pitici sapa de zor
Vor sa prinda un soricel. Colo-n gradinita lor;
De mai vin doi sé-i ajute , Doi se duc sa se-odihneasca,
Cati pisoi vor fi in curte? Cati raman sa mai munceasca?
2+3=5 - Buna ziua, ciupercute, 5-3=2 Sunt pe masa cinci gutui
Doua mari si trei micute De iei trei, eu vreau sa-mi Spuli.
- Buna ziua, mai pitici, Daca bine socotesti,
Spuneti cate suntem? Cate-au mai ramas, ghicesti?
4+3=7 Patru miei si cu trei iezi 8-1=7 Auras-pacuras
Cati sunt la un loc, 1a vezi? Opt oite pe imas
- Céte-n saptdmana zile? Dacd una nu da lapte
- Bravo, bravo, mai copile! Cate-s mulgatoare?
7+2=9 Clonc-clon! Am noua pui, 5+5=10 Cinci degete rup la iarba,
Noua pui frumosi, galbui Inci cinci pornesc la treaba,
Sapte stau sub aripioare, Acum nimeni nu le-ntrece
Ceilalti doi pe unde-s oare? Cate degete am?

Probleme in versuri
Aplica schema de rezolvare, scrie exercitiul, calculeaza.
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In ograda bunicutei
Stiti voi ce avem?
2 o1, un mielusel,
0 vicuta, un vitel,
O purcea cu un purcel,
Socotiti indata!
Cate-s laolalta?

Fig.2.3.4
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7 géste si-un gansac
Impreuna stau pe lac.

2 géste au plecat.
Cate-au mai ramas pe lac?

22
- 7
(
i
v
Mama mea si bunicuta
Tatal meu si eu, fetita
Ce alcatuim noi toti?
Hai, raspunde, daca poti
Si ne-adund acum pe toti!
Fig.2.3.5
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Vreau sa-mi spui acuma iute
Céte géini sunt in curte?

Spune apoi, cat fac toate

Pasarile adunate?

Ratele ce stau in card

Cu cele ce sunt razlete

Impreund nu fac 10?
Daca nu-i adevarat,

Cat trebuie adaugat?

Fig. 2.3.6
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