A. Jocuri logice si de perspicacitate

Scopul jocului:

Sarcina didactica:

Material didactic:

Elemente de joc:

1. Jocul piramidelor

-dezvoltarea gandirii logice

-dezvoltarea deprinderilor de calcul corect si rapid

observarea regulii dupd care s-a construit fiecare piramida si
completarea ei cu numerele potrivite

fise cu piramide

cooperarea in cadrul grupei

Destasurarea jocului: Elevii se impart in grupe, fiecare grupa primind cate o fisa. Grupa care

EXEMPLU'

termind rapid §i corect va primi un jeton cu o piramida.
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Complicarea jocului (Variantd) Jocul se poate complica prin marirea numarului de patrate cu

numere din piramida.

Scopul jocului:

Material didactic:

Elemente de joc:

2. Patrate magice

-consolidarea deprinderilor de calcul rapid si corect

-dezvoltarea gandirii logice si flexibile

gasirea perechilor de numere in limitele 0—100 care, prin repetare in
anumite conditii sa aiba aceeasi suma (pe verticala si pe orizontala)
plansa cu patrate impartite in 9 casute

recompensa prin buline rosii

Desfasurarea jocului: Jocul se desfasoara pe grupe, fiecare grupd primind cate un patrat

magic. Dupa rezolvarea sarcinii pe fisa, cate un reprezentant din fiecare

grupd va completa patratul corespunzator pe plansa de la tabla.

EXEMPLU:
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3. Puiul de hipopotam

Scopul jocului: - formarea deprinderii de a colora; cultivarea preciziei si rabdarii in
efectuarea calculelor; consolidarea deprinderilor de calcul
Sarcina didactica: colorarea baloanelor hipopotamului cu culorile indicate de rezultat

Material didactic: fise de munca independenta
Elementul de joc: surpriza, competifia

Desfasurarea jocului: Fiecare elev va primi cate o fisd cu un hipopotam, pe care va efectua

calculele si vor colora corespunzator.

oW
I11+5= 10 - verde
26—13 = 13 - portocaliu
27-11= 16 - galben
30-20= 20 - negru
15+5= 25 - albastru
21+ 6= 27 - rosu
16-3=
10+6=
13+12=

4. Sageata
Scopul jocului: cultivarea rapiditatii in gandire
Sarcina didactica: adunarea 1n scris a numerelor pe care se opreste varful sagetii
Material didactic: un disc cu numere cuprinse intre 10 si 60, sageatd mobila

Elementul de joc: cooperarea, intrecerea intre echipe



Desfasurarea jocului: Se formeaza echipe de cate 6 elevi. Fiecare copil urmareste sageata pe
care o migcd Invatatoarea si adund in scris numarul pe care se opreste
varful sagetii cu numarul opus varfului sagetii. Castigd echipa care a

dat 6 raspunsuri corecte.




