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LA PIATA

relatii cantitative; dezvoltatarea rapiditatii si a promtitudinii in gandire.

Sarcina didacticia: Gruparea obiectelor dupa forma, realizarea
corespondentei Intre elementele a doud multimi si sesizarea diferentei dintre acestea.

Material didactic: fetita costumatd in Zana Toamnei, frunze pe care
sunt scrise sarcinile, jetoane cu fructe si legume de toamna, cosul Toamnei
plin cu fructe si legume, fise individuale de lucru.

Desfasurarea jocului:

Copiii vor fi impartiti in doua echipe. Ei vor lua pe rand o frunza din
copacul toamnei §i vor rezolva sarcina ceruta:
1. Copiii vor grupa fructele si legumele de la piatd dupd forma.
2. Echipele vor primi cate doud grupe de fructe sau legume. Aseaza in perechi obiectele celor
doua grupe pentru a aprecia raportul cantitativ dintre acestea.
3. Pe panou se aseaza o grupa de obiecte. Fiecare copil din cele doud echipe aseaza pe masa
0 grupa care sa aiba cu un obiect mai mult sau mai putin decat in grupa data. Coechipierii
au voie sa se ajute intre ei.
Pentru fiecare sarcind rezolvata corect, echipa va primi din parte Zanei Toamnei un

fruct. Cine va avea cele mai multe fructe va castiga jocul.



UNDE S-A ASCUNS GREIERASUL?

Scop: Verificarea cunostintelor copiilor despre atributele

pieselor cu forme geometrice; dezvoltarea operatiilor gandirii.

Sarcina didactica: = =
(¢) (¢ 0.0 . . .
! Recunoasterea formelor geometrice si precizarea aributelor
v 4

acestora; recunoasterea si denumirea pozitiilor spatiale;

Material didactic: greieras, chitare stimulente, piese

cu forme geometrice.

Desfasurarea jocului:

Se prezintd invitatul zilei — Greierasul — care le cere ajutorul copiilor sa-l invete formele
geometrice. Pe un panou sunt agezate toate piesele cu formele geometrice invatate. Copiii inchid
ochii, iar invatatoarea aseaza greierasul langd o piesd geometricd. Apoi elevii deschid ochii iar
invatatoarea intreabd: Unde s-a ascuns greierasul?. Copiii raspund precizand piesa cu forma
geometrica si atributele ei.

Varianta:

Invatitoarea aseazi piese cu forme geometrice in diferite locuri din clasi. La intrebarea
invatatoarei: Unde sunt asezate cercurile?, copiil enumerd locurile unde sunt agezate acele piese:

Cercurile sunt pe masa / sub scaun / langa greieras.
FURNICUTA HARNICA

Scop: consolidarea deprinderii de a raporta numarul la cantitate si cantitatea
la numar; verificarea numararii In limitele 1-10;

Sarcina didactica: Raportarea cantitatii la numar folosind analizatorii:

vizual, auditiv, tactil; o R © e

e . M2, © g : };
Material didactic: cartonase cu cifrele de la 1 la 9, o e ! {

” <
siluete furnicute, imagine cu un musuroi, saculetul furnicutei. 5 swi
@
Desfasurarea jocului: w 4‘) 6
Invitatoarea va da drumul unui cartonas pe care este e

scrisa o cifra sa circule de la un copil la altul. La semnalul invétatoarei, copilul la care s-a oprit



cartonasul il va arata tuturor si va avea sarcina de a aseza la musuroi tot atatea furnicute cate arata

cifra. Se motiveaza actiunea: Eu am asezat la musuroi 5 furnicuge pentru ca pe jeton este cifra 5.
Varianta: Copiii primesc saculetul furnicutei pe care il plimba din mand in mama. La

semnalul Invatatoarei: Stop! copilul la care se afla saculetul il pipdie si spune cate ,,boabe”

(obiecte) sunt 1n el.

DETECTIVII

Scopuri: consolidarea deprinderii de a raporta cantitatea la numar
si numarul la cantitate; sesizarea locului unui numar in sirul numeric
(limitele 1-10); verificarea deprinderii de a efectua operatii de adunare si

scadere cu una si doua unitati in limitele 1-10;

Sarcina didactica: stabilirea locului unui numar in sirul numeric;
raportarea corectd a numarului la unitate si a unitatii la numar; efectuarea

operatiilor de adunare si scadere cu una sau doua unitati.

N R = Material didactic: cifre, siluete cu oameni de zapada,
B & @& W maturi, fulgisori, insigna de detectiv.
T % Desfasurarea jocului:
A 8 N AN Invitatoarea le propune copiilor sa fie detectivi. Ei trebuie sa

descopere mai multe mistere.
1) Pe un panou sunt asezate cifrele in dezordine. Copii trebuie sa aseze cifrele in ordine
crescatoare si apoi descrescatoare.
2) Invititoarea aseazi o cifrd pe panou, iar copii afiseazi vecinii numarului dat;
3) Invititoarea aseaza doui cifre diferite pe panou, iar copii trebuie si aseze cifrele
intermediare.
Exemplu: 2 si 5. Copiii aseaza 3 si 4.
4) Invititoarea prezinti imagini cu un anumit numar de elemente, iar copiii vor forma
grupe cu tot atatea elemente, cu un element mai mult sau cu un element mai putin .
Varianta:
Copilul ales detectiv va trebui sa caute vecinul unui numar si sa formeze o grupa cu tot

atatea elemente cate arata cifra. Apoi va spune daca doreste sa mai adauge sau sa ia un element.



Exemplu: Cauta vecinul mai mare al lui 4 si formeaza o grupa cu tot atatea elemente.

Adauga sau ia un element! Un alt copil va rezolva si afisa exercitiul: 4+1=5.

TRAISTUTA LUI MOS CRACIUN

Scopuri: consolidarea cunostintelor copiilor despre atributele pieselor cu
forme geometrice (forma, culoare, marime, grosime);
Sarcina didacticda: recunoasterea pieselor cu forme geometrice prin

actiunea analizatorilor; sortarea figurile geometrice dupa criteriul stabilit de

invatatoare: marime, culoare, grosime, utilizand negatia logica sau conjunctia
logica.
Material didactic: trusa Dienes, creioane, fige, stimulente, braduti si globulete pentru a tine
scorul, traistuta lui Mos Craciun.
Desfasurarea jocului:
Invatatoarea va prezenta siculetul lui Mos Craciun care, inainte de a veni si le aduca daruri
copiilor, va testa cunostintele acestora despre piesele cu forme geometrice. Copiii vor fi solicitati

sa participe la joc prin versurile:

Sa vina acum la mine,

Un copil ce stie bine

Atingand o piesa doar,

Forma sa o spuna clar.

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

Exemplu: Aceasta piesd este mare, subtire si albastra.

Pe masa Invatatoarei sunt agezate si alte piese cu forme geometrice. Un copil de la cealalta
echipd va alege alte piese care au aceeasi forma cu piesa din sdculet si formeaza o grupa.

Varianta:



Invatitoarea le va cere copiilor o piesa folosind negatia logica: Alegefi piesa care nu este
nici patrat, nici triunghi, nici dreptunghi. In final li se va cere copiilor si dea exemple de obiecte

din sala de clasa care au forma patrata, rotunda si dreptunghiulara.

iN CURTEA BUNICILOR

capacitatii de a compune si descompune un numar dat;

Sarcina didacticd: compunerea si descompunerea unui numar;

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

Desfasurarea jocului:

Animalele au iesit la pascut si trebuie sa se intoarca la casele lor. Copiii le vor ajuta sa intre
in casuta lor. Vor numara fiecare grupa si vor asocia cu cifra care corespunde numarului de animale
din casa. Un copil va primi rolul de fermier . In fiecare casuta vor fi 2, 3, 4 animale. Copilul care
a primit rolul de fermier va trebui sa completeze numarul animalelor astfel incat in fiecare adapost
sa fie cate 7 ( 6, 5, 4 sau 3) animale.

Exemplu: [n cotef erau 5 gdini. Eu am asezat incd 2 si acum sunt 7 gaini.

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

La fel se va proceda si cu celelalte casute.

Rolul de fermier il va primi acel copil care stie sa raspunda la o ghicitoare despre animalele
domestice.

Varianta:

Copilul ales va primi 7 (5, 4, 6) animale. El are sarcina de a ageza animale in doud casute
si apoi va spune cum le-a asezat.

Exemplu: Eu am asezat cele sapte oite astfel: cinci in prima stana si doud in a doua stana.
Impreund sunt sapte oite. Se verifica prin numarare si se alege cifra corespunzitoare.

Vor fi solicitafi mai multi copii sa spuna cum au asezat animalele de la ferma.



AJUTA-O PE RITA-VEVERITA!

Scopuri: consolidarea numaratului in limitele 1 - 10; cunoasterea locului

1 fiecarui numar in sirul numerelor naturale; consolidarea deprinderii de a

efectua operatii de adunare si scadere cu una-doud unitdfi; verificarea
V. capacitatii de a compune si descompune un numar dat;

Sarcina didactica: numararea in ordine crescatoare si descrescatoare in limitele 1-10;
fixarea locului fiecarui numar in sirul numerelor naturale; efectuarea operatiilor de calcul
matematic in limitele 1-10;

Material didactic: veverita, alune, traseul veveritei, plicuri, jetoane cu cifre.

Desfasurarea jocului:

Invatitoarea o prezinti pe Rita-Veverita care este foarte

supdrata pentru ca s-a ratacit. Pentru a ajunge la scorbura sa trebuie sa

rezolve mai multe sarcini.
Este amenajat un traseu pe care exista din loc 1n loc sarcini.
Copiii sunt Tmpartiti in doud echipe. Pe rand, cate un copil de
la fiecare echipa va alege un plic si va incerca sa rezolve sarcina
pentru a ajuta veverita.

Daca rezolva corect primeste drept recompensa o alund. In

final, va castiga echipa care a adunat cele mai multe alune.

Exemple:

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

Aseaza cifrele de la 1 la 9 in ordine crescatoare.

Aseaza cifrele de la 1 la 9 in ordine descrescatoare.

Numara crescator de la 6.

Numara descrescator de la §.

Gaseste vecinul mai mic al numarului 9.

Gaseste vecinul mai mare al numarului 5.

Descopera cifra care lipseste.

Formeaza o grupa cu tot atatea elemente cate fete sunt prezente azi in clasa.
Formeaza o grupa cu un element mai mult decdt numarul picioarelor unei veverite.

10. Aduna alunele in cos. Scrie operatia corespunzatoare: 6+2=8.



11. Ia din cos 2 alune. Cdte au ramas? Scrie operatia corespuntatoare: 8—2=6 .

12. Aseaza cele 9 nuci in doua cosulete. Gaseste mai multe variante de descompunere.

13. Completeaza florile din vaza astfel incat sa fie 9 (compunere)!

Castigd echipa care a adunat cele mai multe alune in cosulet. Copiii vor primi drept

recompense alune si nuci din proviziile veveritei.

A CATA ALBINUTA A ZBURAT?

Scopuri: folosirea corectd a numeralelor cardinale si ordinale;
cunoasterea locului fiecarui numar in sirul numeric; verificarea cunostintelor
despre zilele saptamanii.

Sarcina didacticd: identificarea locului ramas liber si denumirea lui
prin intermediul numeralului ordinal.

Material didactic: o imagine pe care sunt pozitionate cele 10 albine,

stimulente albinute.

Desfasurarea jocului:

Copiii sunt asezati la mese iar in fata lor este asezat suportul cu 10 albine. Fiecare albind are

scris pe ea un numir de la 1 la 10. Invititoarea le cere copiilor sa inchidi ochii atunci cand aud
bazaitul albinei. La semnal, elevii deschid ochii si spun a cata albind a zburat si ce albind urmeaza
dupa ea. Apoi este ridicat jetonul cu cifra corespunzatoare locului elementului luat. Daca raspunsul
copilului este corect, toti copiii vor imita zborul albinutei.

Exemplu: 4 cdta albinuta a zburat? / A zburat a saptea albinuta, iar dupa ea urmeaza a
opta albinuta.

Varianti: invititoarea enumeri zilele saptimanii si de fiecare dati lipseste din enumerare
o zi. Copiii descoperi ziua care lipseste si precizeaza locul ei in cadrul zilelor sdptamanii. In ultima
parte a jocului, vor fi adusi zece copii in fata clasei si unul se va ascunde. Copiii trebuie sa
ghiceasca cine lipseste, al catelea era in sir si intre care copii era asezat.

In final, toti copiii vor canta cantecelul ,, Zum, zum, zum albinita mea!



MAGICIANUL

Scopuri: consolidarea deprinderii de a efectua operatii de adunare si scadere
cu una si doua unitati in limitele 1-10.

Sarcina didactica: compunerea si rezolvarea de probleme matematice

Material didactic: planse cu probleme ilustrate, jetoane cu cifre, jetoane cu

imagini, un panou pentru afisarea punctelor (baghetelor magice) fiecarei

echipe.

Desfasurarea jocului:

Invatatoarea il va prezenta copiilor pe magicianul care a venit si se va juca impreuni cu ei,
dandu-le diferite sarcini. Clasa este impartita in doud echipe. La inceput, Magicianul formuleaza
pe baza materialului ilustrativ probleme pentru fiecare echipa, apoi problemele vor fi formulate de
catre copii. Rezolvarea problemelor se va face de catre un reprezentant al fiecarei echipe care este
ales prin rostirea de catre Magician a formulei magice: Ini mini hop si-asa / lesi la tabla dumneata!
Copilul ales sa rezolve problema este ajutat de colegii din echipa lui. Cu ajutorul jetoanelor cu
cifre conducatorul echipei scrie exercitiul problemei.

Exemple: Cinci fetite se joaca cu mingea. O fetita pleaca acasa. Cate fetite se vor juca in
continuare cu mingea?

5-1=4.
Varianta: Magicianul citeste pentru fiecare grupad probleme-ghicitori.

Exemplu:

Intr-o curte-s cinci catei
Pe portita pleaca unul

Cati au mai ramas din ei?

Gdsca mea cea galbioara
Si-a scos puii-n ulicioara

Cinci sunt mici §i unul mare

(5-1=4) Socotiti cati pui ea are?
(5+1=6)
Sase rate sunt pe lac Sunt opt porumbei pe casa
Incd una-i sub copac Si stau bucurosi la masa

Daca le numeri pe toate Doi zboara jos in drum

Cadte fac, ghicesti nepoate? Cati au mai ramas acum?

6+1=7) 8-2=6)



Cinci catei cu botul mic Am pus pentru Nicusor

Jucau fotbal intre ei Sapte mere la cuptor

Doi se iau dupa pisic Si mai pun unul la copt

Si-au ramas acuma... ... Sunt acum de toate...
(5-2=3) (7+1=238)

CU MATEMATICA IN LUMEA POVESTILOR
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Scopuri: verificarea numararii In limitele 1-10 prin raportarea [
. o N
numarului la cantitate; consolidarea deprinderii de a forma grupe egale prin ﬁ ﬁ ¥

m“»’

punerea in corespondentd; efectuarea operatiilor de adunare si scadere ?& . / :
folosind corect simbolurile matematice: ,,+7, ,,-”, ,,=". LR "
Sarcina didacticd: raportarea corectd a cantitatii la numar si a numarului la cantitate;
efectuarea operatiilor de adunare si scadere cu un element.
Material didactic: tablouri cu imagini din povesti, siluetele
personajelor, cifre, grupe diverse legate de personajele din povestile

cunoscute.

Desfasurarea jocului:

Tnvé‘gétoarea afiseazd un tablou dintr-o poveste, il intuieste cu

ajutorul copiilor, apoi elevii vor rezolva sarcinile cu continut matematic. Se pot afisa patru-cinci
tablouri din povestile cunoscute.
Exemplu: Tabloul afisat prezinta o secventa din basmul A/ba-ca-Zapada.

1. Cati pitici sunt in imagine?

2. Asezati cifra corespunzatoare numarului de pitici.

3. Formati o grupa de patuturi in care sd fie tot atdtea cafi pitici sunt.

4. Formati o grupd de scaunele in care sa fie cu unul mai multe decat patuturile.

5. Un pitic pleaca la plimbare. Cdti au ramas?
Aceastd sarcind implica rezolvarea si afigarea exercitiului matematic: 7 — 1 = 6.

6. Cdte personaje sunt? (piticii §i Alba-ca-Zapada):

7+ 1=8.



Varianta:
Se vor afisa imagini cu scene din povestile sau basmele cunoscute. Spre deosebire de prima
parte a jocului, grupele, cifrele si exercitiile matematice vor fi intentionat asezate gresit. Copiii

trebuie sa sesizeze greselile si sa le corecteze.

BIBLIOTECA

Scopuri: consolidarea capacitatii de a compune si descompune un numar

" .‘1“

dat; exerasarea numararii in limitele 1-10.

Sarcina didacticd: compunerea si descompunerea unui numar natural.

T Te—

=7\ Material didactic: carti, duldpior cu rafturi, jetoane cu carti, foi pe care sunt

= = desenate biblioteci cu rafturi

Desfasurarea jocului:

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

Fiecare bibliotecar va verbaliza actiunea efectuata.

Exemplu: Pe raft erau cinci carti, eu am asezat inca doua si acum

sunt gapte. Copiii numara cartile de pe raft.

La fel se va proceda si cu celelalte rafturi.

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

Exemple de intrebéri:

Cum se numeste povestea in care ursul isi pierde coada?

Care sunt lunile anotimpului primavara?

Cdte silabe are cuvantul «matematica» ?

Cu ce sunet incepe cuvantul «sase» ? etc.

Varianta :



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

Exemplu :

Eu am agsezat cele zece carti astfel: sase carti pe primul raft si patru carti pe al doilea raft.
Se verifica prin numarare.

Vor fi solicitati mai multi copii sd spuna cum au asezat cartile, pana vor fi exemplificate

toate variantele.

DE-A SCOALA
Scopuri: consolidarea capacitatii copiilor de a intelege si utiliza .
numerele (1-10); verificarea capacitatii copiilor de a efectua operatii simple = =
ey B 3 .
de calcul oral, de adunare si scadere cu o unitate si/sau doud unitati, in _.; ‘"—“E T

4
limitele 1-10; recunoasterea si folosirea simbolurilor « + », « - » si «=» ;"

Sarcina didactica: Raportarea directa a cantitatii la numar si
a numarului la cantitate, identificarea numarului mai mare
sau mai mic cu o unitate; compunerea §i rezolvarea unor
probleme care presupun operatii de adunare si scadere cu una sau

doua unitati;

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

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

Exemple de sarcini:

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

2) Alege cifra care corespunde numarului de fetite prezente in sala de clasa. Copilul din

cealalta echipa va denumi vecinii acestei cifre.



3) Asaza cifrele in ordine crescdatoare (descrescatoare).
(Pe un panou sunt agezate mai multe cifre In dezordine. Ex: 3, 7, 8, 5, 6. Copiii asaza 3, 5,
6,7,8.)
4) Asaza tot atdtea cercuri cdte anotimpuri are anul.
- pune deoparte atdtea cercuri cdte anotimpuri sunt cu zapadd,
Ce semn folosim? Cate anotimpuri au ramas?
4-1=3.
5) Asaza atdtea patrate galbene cate degete ai la ambele maini;

- pune deoparte atdtea pdtrate cdte degete aratdatoare ai la ambele mdini.

Ce semn folosim? 10 —2=28.
6) Gaseste greseala!” — se vor propune spre corectare, urmatoarele exercitii:
- pentru echipanr. 1:,,7—-1=8 4+2=27

- pentru echipa nr. 2: ,,8 =2 =10 5+2=3"



