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Introducere
« Matematica se invata prin joc si miscare intr-un mod interactiv, care devine si

atractiv pentru elevi cand acestia primesc aprecieri pozitive de incurajare.

Jocurile matematice dezvolta la copii deprinderea de a gandi logic in viata de zi
cu zi. Pitagora spunea ca « lumea este guvernata de numere », cu care elevul se
joaca in timpul orelor de matematica, invatand sa le inteleaga, sa si le apropie, sa

le iubeasca.

Matematica este consideratda “Regina disciplinelor scolare”, iar jocul
matematic este bagheta care lumineaza gandirea, ficand-o logicd, riguroasd si

organizata.

Matematica este necesara pentru a construi o0 personalitate armonios

dezvoltata, cu o ordine interioara bine definita.

Predarea matematicii la clas pregatitoare si clasele primare se face mai usor

folosind jocul didactic, avand numeroase avantaje pedagogice:
-Notiunile abstracte sunt explicate atractiv

-Se realizeaza Tmbinarea intre invatare si joc, facilitand asimilarea cunostintelor
matematice
-Evaluarea se  face  mai usor, aratand in  ce = masurd

elevii si-au insusit cunostintele necesare.

Pentru a obtine rezultate bune si foarte bune la clasd, trebuie evaluate
cunostintele insusite de copii in cadrul acestor jocuri.
Rezultatele  pozitive au rol stimulativ, competitiv si  eficient.
Problemele ghicitori au rol deosebit de atractiv, sunt distractive si dezvolta
perspicacitatea. Exercitiile si problemele prezentate spre rezolvare si care au
grade diferite de dificultate reusesc sa antreneze tofi copiii sa participe activ la

lectie.

Ca sa te poti juca in adevaratul sens cu copiii trebuie sa incetezi sa mai fii
un dascal rigid, sa asculti dorintele lor, sa vezi culorile, sa auzi sunetele naturii, sa

intelegi forma obiectelor din jur si sa te joci impreuna cu ei.



Ne distram i1 invatam!
Provocare pentru cei mai isteti!

Pe masa sunt asezate 24 de chibrituri, ce vor forma trei gramajoare, cu 11 chibrituri in prima,
7 in a doua, iar in a treia 6 chibrituri. Chibriturile trebie apoi sa fie asezate astfel incat in
fiecare gramajoara sa fie un numar egal de chibrituri. Se pot adiaga la fiecare gramajoara
numai atatea chibrituri cate are ea. De exemplu, la cea de sase chibrituri se pot adauga numai
alte 6. Daca ntr-o gramajoara raméan 4 chibrituri, se pot adduga numai 4. Jocul trebuie rezolvat

din 3 mutari.

Noteaza litera corecta, tinand cont de ordinea in care apare fiecare imagine.
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Gaseste numarul si schimba locul:Par sau Impar
...Cerc sau Patrat
Regulile jocului:

1.Elevii primesc cartonase decupate in formd de cerc pe care sunt scrise
numere pare, respectiv cartonase in formad de patrat pe care se afla numere
impare.

2.Aceste cartonase sunt dispuse la intAmplare pe catedrd si elevii le aleg
intamplator de pe catedra.

3.Elevii care au ales cartonase in forma de cerc trebuie sa se aseze intr-un cerc
cu cartonasul tinut in maini la vedere pentru a forma atfel cercul numerelor
pare, iar cei care au ales cartonase in forma de patrat se vor aseza astfel incat
sd formeze un patrat tinand la vedere cartonasele cu numere impare, formand
astfel patratul numerelor impare.

Numarul total al cartonaselor trebuie sa fie egal cu numarul elevilor din clasa.

Jocul poate fi diversificat apoi cerandu-le elevilor sa se aseze in cate un sir ,
unul in spatele celuilalt, pentru formarea sirului numerelor pare crescatoare,
respectiv sirul numerelor impare descrescatoare.

Jocul implica voie buna si miscare!
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Dansul formelor geometrice

Faceti ce va spun! (joc de miscare)
Regulile jocului:

Se vor desena figurile geometrice, cu creta colorata. Copiii
se vor misca pe un cantec (despre matematica, de preferinta)
si, la bataie din palme vor indeplini sarcina ceruta:

-asaza-te n exteriorul cercului (copiii se vor lua de mana, respectand
sarcina)

-sari in interiorul dreptunghiului

- fa o0 genoflexiune in varfurile patratului ( copiii se deplaseaza, unul
dupa altul, si, Tn cele 4 varfuri ale patratului fac genoflexiune.



SOTRON MATEMATIC

1.Rezolva exercitiile din sotron :

40: 2+15 = 3X8+12=

| 3X7+10X5= \
|8X7+5X6+6X2= 150 -63:9+2X3=

18 +12: 6 +5x4 =

|5X4+11X3= \
I 10X 10+24:8 = \

| START \




Sa gandim logic:

Ce urmeaza? Priveste cu atentie modelele si alege raspunsurile corecte.
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Ghicitori Matematice

INMULTIREA
Cine si vini? |

Rezolva inmultirile si afla cine sa vina sa rezolve situatia. Fiecarei litere Ti corespunde un

numar.
IX4=....... =P 6X2=.... =
3X3=....... ... =M 10x9=.. _—
2X8=.......... =D 5X8= ... =T
5x9=.... ... =0 ITXT=.... = |
6X8=........ =R 4x5=.... =
2X9= =V 6 X4= =C

Se pare ca vecinii nostri nu au prea multi bani.

-De ce spui asta?
-leri au chemat

28 45 9 28 49 90 48 49
49

pentru ca bebelusul lor a inghitit o moneda de 50 de bani

DTN o1=F- V.4 - | (o T
INMULTIREA

Cine sa vina?

Rezolva inmultirile si afla cine sa vina sa rezolve situatia. Fiecarei litere Ti corespunde un

numar.
ITX4=...... =P 6X2=.... ——
3X3=.oo.. ... =M 10x9=.. ...=E
2X8=..... ... =D 5X8= ... =T
5x9=.... ... =0 TXT7T=.... = |
6X8=........ =R 4x5=.... =S
2X9= =V 6 X4-= =C

Se pare ca vecinii nostri nu au prea multi bani.

-De ce spui asta?
-leri au chemat

28 45 9 28 49 90 48 49
49

pentru ca bebelusul lor a inghitit o moneda de 50 de bani
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Cum fac elefantii sa se ascunda?

Rezolva inmultirile si vei afla. Fiecarei litere Ti corespunde un rezultat.

9 x9 =A 2X9=.... =R
6 X6 =E 3X3=...... =T
4 X 8 =\ 1X1=.... =C
9 X5 =0 3X9=..... =L
8 X 8 =A 6X7=..... =N
6 X7 =P 5X8=..... =G
6 X9 =H 10 X10=.....=S
42 45 81 18 9 64 45 1 54 36 27 81 18 32 42 3640 18 32
)
inmultirea

ahicl | @

Cum fac elefantii sa se ascunda?

Rezolva inmultirile si vei afla. Fiecarei litere Ti corespunde un rezultat.

9 x9 A 2 X9=.... =R
6 X6 E 3X3=.... =T
4 X8 I 1X1=.... =C
9 X5 O 3X9=...... =L
8 X8 A 6X7=..... =N
6 X7 P S5X8=..... =G
6 X9 H 10 X10=......... =S

42 45 81 18 964451 54 36 27 81 18 32 42 36 40 18 32



Joc personalizat de matematica...

3, 2,1.... Numerele vorbesc despre mine

/Numerele mele favorite: \
Data nasterii: \ J

Cati frati am?

Cate carti am citit in
ultima luna?

Cati prieteni am?

Cati membri
are familia
mea?




g

Copiii vor folosi figurile geometrice pentru a desena, cu creta colorata, culori sau
acuarele, obiecte sau animale, combinand Tn moduri felurite formele geometrice. Se va
da timp de lucru limitat. Vor fi apreciate fluiditatea imaginatiei creative si folosirea
constienta, precum si denumirea corecta a formelor geometrice.
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