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JOCURI DIDACTICE

Cautd vecinii!

Scopul: consolidarea deprinderii de a compara si ordona numere naturale de
la 0 1a 100; cultivarea spiritului competitiv.
Sarcina didactica: sa precizeze ,vecinii” (succesorul si predecesorul)
numerelor date.
Elemente de joc: intrecerea pe echipe, recompensa (se ofera fiecarui
membru cite un balon), penalizarea (sa scrie sirul numerelor
naturale O - 10).
Material didactic: jetoane cu diferite desene, reprezentand numere naturale
de la 0 1a 10; fo1 albe.
Regulile jocului:
1) Fiecare echipa lucreaza independent;
2) Liderul preda fisa conducatorului de joc;
3) Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat;
4) Timp de lucru: 90 secunde (cate 10 secunde pentru fiecare
jeton ridicat);
5) Fiecare numar scris corect va primi un punct; se va acorda,
sau nu, un punct pentru disciplina.
Desfdasurarea:

Elevii se impart in grupe de cate patru. Se desemneaza liderii echipei.
Se anuntd titlul jocului si sarcina didacticd. Se explicd regulile si se face
jocul de proba pentru unu — doud numere.

Jocul propriu-zis incepe prin ridicarea unui jeton, de catre invatator.
Elevii numdrd desenele, stabilesc numarul corespunzitor si pe foaie se
noteazd doar ,,vecinii”. Au la dispozitie 10 secunde. Dupd 10 secunde,
invatatorul ridica un alt jeton si elevii procedeazi la fel.

Dupd ce se folosesc 9 jetoane si s-au scurs cele 90 de secunde, se
strang figele, se verifica si se stabileste punctajul.

Echipa cu cele mai multe puncte este recompensatd, iar echipa cu cele mai
putfine puncte este penalizata.



Surpriza

Scopul: sa scrie, sa citeascd, s compare si sa ordoneze numere naturale de
la 0 1a 100; dezvoltarea gandirii i a spiritului de observatie.
Sarcina didacticd: sa ordoneze crescitor numerele de la 0 la 20, pentru a
obtine conturul bobocului de rata.
Elemente de joc: intrecerea individuala, surpriza, recompensa (jetoane cu
ratuste), penalizarea (sa numere de la 0 la 20).
Material didactic: fise pentru toti elevii.
Regulile jocului:

1) Fiecare elev lucreaza independent;

2) Fisele se predau conducatorului de joc;

3) Evaluarea jocului se face dupa expirarea timpului acordat;

4) Timp de lucru: 1 — 2 minute;

5) Se recompenseaza toti elevii care obtin conturul bobocului

de rata.

Desfagurare:

Se anuntd titlul jocului si sarcina didactica. Se distribuie fisele si se
explica regulile jocului.

La semnalul ,,Start !, elevii incep jocul. Dupa expirarea timpului, se
verifica fisele si toti elevii care au obtinut conturul bobocului de ratd vor
primi cite un jeton. Elevii care nu au obtinut desenul, vor numara de la 0 la
20, In ordine crescatoare.

Domino

Scopul: sa exploreze modalitéfi de a descompune numere naturale mai mici
decit 10 in sumi, folosind obiecte, desene sau numere; formarea
conceptului de numér natural.

Sarcina didacticd: si descompund numarul 8 folosind desene (puncte).
Elemente de joc: intrecerea individuald, recompensa (buline rosii, galbene,

verzi).



Material didactic: fise de lucru, buline pentru recompensa.
Regulile jocului:
1) Fiecare elev lucreaza independent;
2) Fisele se predau conducatorului de joc;
3) Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat;
4) Timp de lucru: un minut;
5) Pentru fiecare piesa completata corect se va acorda cate un
punct.
Desfasurare:

Se anunta titlul jocului si sarcina didactica, se distribuie fisele. Se
explica regulile jocului si, in functie de nivelul clasei, se face, sau nu, jocul
de proba.

La semnalul ,Porniti!”, elevii Incep jocul propriu-zis, care este
intrerupt de invatitor dupd expirarea timpului. Se strang fisele si se
evalueazad conform regulilor.

Elevii care au obfinut 9 puncte vor primi pe fisd bulind rosie. Elevii
care au obtinut 6 — 8 puncte vor primi cate o bulina galbena, iar elevii sub 6
puncte vor primi céte o bulind verde.

Completati partea albd a fiecarei piese cu puncte, astfel incat sa
obtineti, in total, 8 puncte:
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Cine stie, castigda!l

Scopul: sa scrie, sd citeascd, sd compare §i sa ordoneze numerele de
la0la 10.
Sarcina didacticd: sa precizeze, in mod constient, locul numerelor naturale
in sirul 0 — 10.
Elemente de joc: intrecerea pe echipe, recompensa (aplauze), penalizarea (sa
cante un cantec din repertoriul claset).
Material didactic: jetoane cu numere de la 0 1a 10.
Regulile jocului:

1) Fiecare grupa lucreaza independent;

2) Liderul preda fisa conducatorului de joc;

3) Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat;

4) Fiecare comanda efectuatd corect va primi un punct;

5) Elevii din grupa au voie sa se ajute unii pe altii;

6) Timp de lucru: 10 minute.
Desfdasurare:

Elevii se impart in grupe de cate 10. Se desemneaza liderii echipelor.
Fiecare elev din grupa primeste cate un jeton cu numere de la 0 la 10. Se
anuna titlul jocului si scopul, se precizeaza regulile si se face un joc de
proba.

Jocul propriu-zis incepe cu prima grupa. Elevii vor iesi in fafa clasei,
fiecare afisand jetonul primit. Invatitorul sau elevi din clasd vor formula
comenzi pentru grupa:

e Asezati-va in ordinea crescatoare a numerelor !
e Numerele cu sot, un pas in fata !

e Numere mai mari decat 3, un pas inainte !

e Vecinii numarului 7, ména sus !

e Grupati-va pentru a forma numérul 10 !

Pentru fiecare comandi se acorda cate 10 secunde pentru a fi executata.
Daci comanda a fost efectuata corect, se va acorda un punct.

La fel se procedeaza si cu grupa sau grupele celelalte.

In final, se calculeazi punctajul fiecarei grupe. Grupa cu cel mai mare
numir de puncte este recompensatd, iar grupa cu cel mai mic numar de
puncte este penalizata.
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Scrie ce auzi !

Scopul: intelegerea sistemului zecimal; scrierea si citirea numerelor naturale
dela 0la 100.
Sarcina didacticd: sa reprezinte prin semne grafice numere date.
Elemente de joc: intrecerea intre echipe, recompensa (creioane), penalizarea
(s recite o poezie).
Material didactic: numaratoare cu discuri (pentru prima grupa), cretd si
tabel (pentru grupa a doua), tabla magnetica, triunghiuri si rotunduri (pentru
grupa a treia).
Regulile jocului:

1) Fiecare grupa lucreaza independent;

2) Liderul grupei noteaza pe tabla punctajul acordat;

3) Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat;

4) Timp de lucru: 10 secunde pentru fiecare numar;

5) Pentru fiecare numar scris corect se va acorda un punct;

6) Elevul care depisteazd o greseala va obtine punctul

pentru echipa sa;

7) Vor participa toti copiii din grupa (inclusiv liderul).
Desfasurare:

Elevii se impart in trei grupe, egale ca numar. Se desemneaza liderii
grupelor. Se anunta titlul jocului si sarcina didactica, apoi se explica regulile
si se fixeaza. Elevii din prima grupa vor scrie numarul la numdratoare, elevii
din a doua grupa vor scrie numarul folosind cifre, iar cei din a treia grupa
vor scrie numirul la tabla magnetica folosind triunghiuri pentru zeci si
rotunduri pentru unitati. Se face un joc de proba.

Pentru inceperea jocului propriu-zis va veni cate un elev din fiecare
grupd, in fata clasei. Invatitorul va spune un numir din zeci si unitati, iar
elevii vor scrie, in 10 secunde, numadrul auzit, in functie de regulile stabilite.
Daci se observa o greseald, elevul care o identifica va primi un punct pentru
grupa din care face parte.

Punctajul va fi realizat la tabla, dupa fiecare numdr scris. Dupa ce au
iesit toti elevii din grupe, se face evaluarea jocului. Grupa cu punctajul cel
mai mare va fi recompensata, iar grupa cu punctajul cel mai mic va fi
penalizata.
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Istetel

Scopul: formarea deprinderii de calcul corect si rapid; dezvoltarea atentiei si
a gandirii.

Sarcina didactica: sa efectueze adunari si scaderi in concentrul 0 — 10.
Elemente de joc: intrecerea intre grupe, recompensa ( ), aplauze,
penalizarea ( ).

Material didactic: plansa pentru fiecare grupa.

Reguli de joc:

1) Evaluarea jocului se face la incheierea jocului;

2) Fiecare elev rezolva o singura operatie, urmirind sigeata;

3) Urmatorul elev nu pleaca din banci decdt in momentul in
care cel din fata lui a scris rezultatul si are dreptul sai
modifice ultimul rezultat, daca e gresit;

4) Rezultatul final este scris in extremitatea sirului, unde este
»Istetel”;

5) Castigatorii vor fi cei care termind primii sirul si obtin
rezultatul corect.

Desfdasurare:

Elevii sunt impartiti in trei grupe. Se desemneazi liderul fiecirei grupe.
Se anuna titlul jocului si sarcina didacticd. Se prezinti materialul didactic si
se explicd regulile jocului.

Se face un joc de proba, apoi incepe jocul propriu-zis la un semnal
stabilit.

Daca rezultatul final va fi corect, invatitorul va desena pe Istetel razand,
lar dacd s-a gresit, Istetel va fi desenat plingand. Daci toate grupele
lucreaza corect, va castiga grupa care a terminat prima si va fi aplaudata de
celelalte grupe.
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Jocul florilor

Scopul: sd exploreze modalitdti de a descompune numere naturale in suma
sau diferenta; dezvoltarea gandirii; cultivarea spiritului competitiv.
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REBUSURI MATEMATICE

REBUS
A
1
2
3
4
5
6
7
8
B

Dezlegand corect rebusul, pe verticala A-B veti descoperi numele
primei operatii matematice care se invata in clasa I.

DEFINITII

1. Rezultatul adunarii se numeste suma sau ................

2. Rezultatul inmultirii se numeste ................

3. Numerele cand se-aduna, spunem cd aflamo ........................
4. Numerele care se aduna se numesc.................

5. Rezultatul impartirii se numeste......................

6. Numerele care se inmulfesc se numesc...................

7. Rezultatul scaderii se numeste rest saul....................

8. Disciplina care se ocupa cu studierea numerelor si a operatiilor
matematice.



REBUS

(98]

B

Dezlegand corect rebusul, pe verticala A-B veti descoperi
componenta matematicii care se ocupa cu studierea figurilor §i corpurilor
geometrice.

DEFINITII

1.0 linie franta inchisa formeaza un........................

2.Paralelogramul cu toate unghiurile drepte, format din 2 lungimi si 2 lagimi.
3.Are toate laturile egale dar nu este patrat.

4.Suma lungimilor laturilor unui poligon formeaza................................
5,Conul are baza Informi de ... ....coiasiisismsmmmemanisssonss

6. Rombil are patr ... susessss o v con egale.

7.Patrulaterul cu toate laturile egale si unghiurile drepte.

8.Poligonnl cii trei laturi s& HUMESLE ..o s swmmmmunn o5 155 sasnams

9.Dreptele care nu se intersecteaza se numesc drepte ...........ooooviiiinnnn.



REBUS
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Dezlegand corect rebusul, pe verticala A-B veti descoperi cele patru
....................... matematice.

DEFINITII

1.Suma sau............

2.Pentru verificarea corectitudinii unei operatii efectuam...............
3.Diferenta sau..............

4 Numerele care se adund se numesc.............c........

5.Numarul din care se scade se numeste..................

6.Produsul se obtine prin inmultirea unor................

7.Rest sau.......ccccoeeeeen.

8.Numarul care se imparte se numeste.....................



Sarcina didactica: si descompuna numere naturale mai mici ca 100 in suma
sau diferenta.

Elemente de joc: intrecerea intre grupe de elevi, recompensa (jetoane cu
flori), penalizarea (sd cante un cantec din repertoriul claset).

Material didactic: trei flori din carton, jetoane cu numere, siculef; foi albe
pentru fiecare grupa.

Reguli de joc:

1) Fiecare grupa lucreaza independent;

2) Liderul grupei preda fisa coordonatorului de joc;

3) Evaluarea jocului se face la incheierea lui;

4) Timp de lucru: 7 minute;

5) Punctajul se va realiza astfel: fiecare variantd corectd este
notatd cu un punct; pentru disciplind se acordd un punct;
pentru asezare estetica si scriere ordonata, un punct;

6) Castiga grupa cu cele mai multe puncte.

Desfasurare
Elevii sunt impdrtiti in grupe de cate 4. Se desemneza liderul fiecarei
grupe. Se anunta titlul jocului si sarcina didactica. Pe flanelograf se afigeaza
cele trei flori din carton. Se explica regulile jocului si se face jocul de proba.
Un elev numit de invafitor scoate din sdculef un jeton pe care € scris un
numair din doui cifre. El asazi jetonul pe o floare. Elevii numiti vin la tabla
si scriu numarul ca suma si ca diferentd, folosind doi sau mai multi termeni.
Dupi efectuarea jocului de probd, vin trei elevi, aleg cate un jeton si il
asazi pe céte o floare. La semnalul invatitorului incepe jocul propriu-zis.
Jocul se intrerupe dupa expirarea timpului. Se strang fisele si se face
evaluarea jocului. Grupa care obtine cel mai mare punctaj este
recompensatd, iar grupa care obtine cel mai mic punctaj este penalizata.
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Solutii posibile:

24 =20+4 56 =50+6 32 =30+2

24 =12+12 56 =20+26 32 =10+22

24 =13+11 56 =51+5 32=20+12

24 =10+10+4 56 =40+16 32=11+21

24 =21+0+3 56 =20+30+6 32 =10+20+2
24 =10+10+2+2 56 =10+10+30+6 32 = 5+5+10+12

De ziua Irinei

Scopul: consolidarea adunarii si scaderii in concentrul 0 — 10; relaionarea
cu ceilalti Intr-o situatie data; manifestarea spiritului de inifiativa; evitarea
conflictelor.
Sarcina didactica: si efectueze operatii de adunare si scadere in
concentrul 0 — 10.
Elemente de joc: recompensa (jucarii de plus sau carti).
Reguli de joc:
1) Fiecare pereche trebuie sd realizeze in mod spontan un
dialog;
2) Dialogul are ca subiect ziua onomastica a unei fetite;
3) Dialogul are continut matematic;
4) Fiecare participant va primi o jucdrie sau o carte, dacid a
respectat regulile.
Desfdasurare:
Clasa este impartita in trei grupe. Fiecare grupa desemneaza cate doi
elevi care vor participa la joc. Se anuntd titlul jocului si sarcina didactica si
se precizeaza regulile.

Invatatorul le ofera elevilor un exemplu:
Elena: - Buna ziua, Irina. La multi ani !
Irina: - Bine ai venit, Elena ! Multumesc pentru flori ! Mai am incad gase
garoafe.
Elena: - Deci, cu ale mele vei avea acum noua.



