“JOCUL CU COPIII NU-I O JOACĂ!”
ARGUMENT

Jocul și joaca sunt teme foarte des întâlnite în viața cotidiană, iar ele reflectă o anumită tendință a omului spre socializare. Jocul este ca generalitate mai strict, de aceea el prezintă reguli, unele trebuie respectate, iar altele sunt menite să fie încălcate. Astfel apare dorința oricarei ființe umane de a depăși ceea ce este normal, de a depăși pe alții și de a se depăși pe sine, o tendință spre perfecțiune, ca țel principal al vieții. Mediocritatea este pentru cei slabi, de aceea omul a inventat competiția ca modalitate de afirmare.





 Joaca este o formă de manifestare întâlnită la copii, care încearcă să scape de rutină cu ajutorul imaginației. Aceștia încalcă toate regulile impuse de rațiune, de natura, de tot ceea ce este realizabil, prin crearea unor personaje supranaturale pe care le comandă sau în locul cărora se pun chiar ei, impunând viziunea lor despre viață. Joaca se întâlnește de cele mai multe ori în poezii cu conținut destinat unei anumite categorii de vârstă: copilăria, dar și în proza care vizează experiențele și fazele formării caracterului unui personaj, de la vârstele cele mai fragede.

Jocul este o activitate simbolică, mai mult decât o imitaţie a unor situaţii reale. Este o concentrare de acţiuni, stări şi trăiri sufleteşti. Dacă nu ne-am juca, realitatea ar fi mai greu de suportat, pentru că nu doar copiii se joacă, ci toţi oamenii, chiar şi animalele. Aşadar capacitatea de a ne juca este forma simbolică prin care retrăim evenimente, întâmplări din viaţa reală, putându-le modifica după voie. De aceea, jocul produce satisfacţie prin el însuşi, nu doar prin rezultatele lui.










Profesorul, poate transforma o simplă joacă într-un joc, stabilind regulile jocului în funcţie de obiectivul urmărit.Se poate „juca” aşa cum vrem o situaţie, se pot introduce sarcini noi, altele fiind eliminate.









Copiii cu  dizabilități  sunt lipsiți de multe ori de posibilitatea de a se juca cu alți copii de vârstă asemănătoare fie din cauza faptului că nu sunt obișnuiți, fie că nu au cu cine, rămân nedezvoltați din punct de vedere al personalității. Jocul oferă copiilor o sumă de impresii care contribuie la îmbogățirea cunoștințelor despre lume și viață, totodată mărește capacitatea de înțelegere a unor situații complexe, creează capacități de reținere stimulând memoria, capacități de concentrare, de supunere la anumite reguli, capacități de a lua decizii rapide, de a rezolva situații - problemă, într - un cuvânt dezvoltă creativitatea. Fiecare joc are reguli. Atunci când un copil vrea să se joace cu un alt grup de copii, el acceptă regulile în mod deliberat, voit. Cu alte cuvinte, el va accepta normele stabilite, adoptate și respectate de grupul respectiv inainte ca el să intre în joc. 











Unele jocuri sunt complicate, altele sunt mai simple. In funcție de vârsta și de capacitatea de înțelegere și acțiune, copilul manifestă preferințe diferite pentru joc, pe măsura trecerii de la o etapă la alta a dezvoltării psihice. Copilul mic tinde să participe la jocurile celor mari, dar de multe ori nu reușește să se integreze condițiilor impuse de joc. Un copil cu o personalitate mai puternică nu se resemnează, ci depune eforturi pentru a face față. 





La copilul cu C.E.S. jocul creează deprinderi pentru lucrul în echipă, pentru sincronizarea acțiunilor proprii cu ale altora, în vederea atingerii unui scop comun. 
JOCURI DIDACTICE MATEMATICE





Modele de jocuri didactice, care se pot aplica în activităţile matematice, folosind metode moderne:
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,,LA CUMPĂRĂTURI!”       
Scopuri: 
· consolidarea deprinderii de a construi grupe de obiecte după formă;

· consolidarea deprinderii de a compara grupe de obiecte şi de a sesiza unele relaţii cantitative;

· dezvoltatarea rapidităţii şi a promtitudinii în gândire.

Obiective operaţionale:

· să constituie mulţimi după unul sau mai multe criterii date;

· să compare mulţimile din punct de vedere cantitativ, utilizând limbajul matematic corespunzător („mai multe”, „mai puţine”, „tot atâtea”) şi sesizând constanţa cantităţii indiferent de locul mulţimii;

· să rezolve itemii propuşi în fişa de lucru individuală.

Sarcina didactică:

· Gruparea obiectelor după formă, realizarea corespondenţei între elementele a două mulţimi şi sesizarea diferentei dintre acestea.

Regulile jocului:

Zâna Toamnei va indica sarcinile jocului ce vor fi specificate pe jetoane în formă de frunze ruginii.Cele două grupe de copii răspund pe rând, fiecare răspuns corect fiind recompensat cu o crizantemă. Colegii dintr-o echipă se vor sprijini între ei pentru a rezolva sarcinile.

Elemente de joc:  prezenţa Zânei Toamnei, închiderea şi deschiderea ochilor, coroniţe surpriză de la Zâna Toamnă.

Material didactic: prezenţa Zânei Toamnei, frunze pe care sunt scrise sarcinile, jetoane cu fructe şi legume de toamnă, coşul Toamnei plin cu fructe şi legume, fişe individuale de lucru.

Desfăşurarea jocului:

Copiii vor fi împărţiţi în două echipe. Ei vor lua pe rând o frunză din copacul toamnei şi vor rezolva sarcina cerută:

1. Copiii vor grupa fructele şi legumele din aprozar după formă.

2. Echipele vor primi câte două grupe de obiecte. Aşează în perechi obiectele celor două grupe pentru a aprecia raportul cantitativ dintre acestea.

3. Pe panou se aşează o grupă de obiecte. Fiecare copil din cele două echipe aşează pe masă o grupă care să aibă cu un obiect mai mult sau mai puţin decât în grupa dată. Coechipierii au voie să se ajute între ei. Pentru fiecare sarcină rezolvată corect, echipa va primi din parte Zânei Toamnei o crizantemă. Cine va avea cele mai multe va câştiga jocul. 

Variantă:

Profesorul are cartonaşe pe care sunt desenate legume sau fructe de toamnă în număr variabil. Va cere copiilor să aşeze în coşul toamnei „mai multe”, „mai puţine”, sau „tot atâtea” legume sau fructe din aprozar.
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,,UNDE S-A ASCUNS GREIERAŞUL?”
Scop:

· Verificarea cunostinţelor copiilor despre atributele pieselor geometrice;

· Dezvoltarea operaţiilor gândirii.

Obiective operaţionale:
- să recunoască şi să denumească figurile geometrice, efectuând operaţii logice  în ceea ce priveşte sortarea pieselor în funcţie de cerinţele exprimate de către profesor;

- să identifice poziţii spaţiale, şi să plaseze piesele în poziţia spaţială indicată;


- să rezolve corect itemii fişei;


- să participe cu plăcere şi interes la activitate;

Sarcina didactică:

· Recunoasterea formelor geometrice şi precizarea aributelor acestora;

· Recunoaşterea şi denumirea poziţiilor spaţiale;

Reguli de joc:

La solicitare copiii închid ochii, iar când îi deschid trebuie să spună unde s-a ascuns greieraşul, ce figură geometrică se află în acel loc şi care sunt atributele acesteia. Dacă raspunsul este corect, copilul va primi drept recompensă un stimulent în formă de chitară.

Elemente de joc: închisul şi deschisul ochilor, mişcarea.

Material didactic: greieraş, chitare stimulente, piese geometrice.

Desfăşurarea jocului: 

Se prezintă invitatul zilei – Greieraşul – care le cere ajutorul copiilor pentru a-l învăţa formele geometrice. Pe un panou sunt aşezate toate piesele geometrice învăţate. Copii închid ochii, iar educatoarea aşează greieraşul lângă o piesă geometrică. Apoi deschid ochii iar profesorul întreabă: Unde s-a ascuns greieraşul?. Copiii răspund precizând piesa geometrică şi atributele ei.

Variantă:

Profesorul aşează piese geometrice în diferite locuri . La întrebarea  : Unde sunt aşezate cercurile?, copiii enumeră locurile unde sunt aşezate acele piese: Cercurile sunt pe masă / sub scaun / lângă greieraş.
,,FURNICUȚA HARNICĂ!”        
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Scop: 

· consolidarea deprinderii de a raporta numărul ca cantitate şi cantitatea la număr;

· verificarea număratului în limitele 1-5;

· educarea independenţei în acţiune;

Obiective operaţionale:

- să formeze mulţimi cu 1-5 elemente după criteriul formei;

- să numere în limitele 1-5 prin încercuire;

- să asocieze cifra numărului corespunzător de obiecte şi invers.

- să participe cu plăcere şi interes la activitate.

Sarcina didactică:

· Raportarea cantităţii la număr folosind analizatorii: vizual, auditiv, tactil;

Regulile jocului: Profesorul va alege un cartonaş care se va opri la semnalul Stop. Copilul la care s-a oprit cartonaşul îl arată tuturor pentru că va aşeza la muşuroi atâtea furnicuţe câte arată cifra de pe cartonaş sau câte bătăi din palme a auzit. 
Elemente de joc: mişcarea, surpriza.

Materialul didactic:cartonaşe cu cifrele de la 1 la 5, siluete furnicuţe, imagine cu un muşuroi, saculeţul furnicuţei.

Desfăşurarea jocului:

Profesorul va da drumul unui cartonaş pe care este scrisă o cifră să circule de la un copil la altul. La semnal, copilul la care s-a oprit cartonaşul îl va arăta tuturor şi va avea sarcina de a aşeza la muşuroi tot atâtea furnicuţe câte arată cifra. Se motivează acţiunea: Eu am aşezat la muşuroi 5 furnicuţe pentru că pe jeton este cifra 5.
În continuarea jocului, se vor înlocui semnalele vizuale cu cele auditive. Copii vor grupa furnicuţele după numărul bătăilor din palme.

Varianta: Copiii primesc săculeţul furnicuţei pe care îl plimbă din mână în mâmă. La semnalul: Stop,  copilul la care se află săculeţul îl pipăie şi spune câte „boabe” (obiecte) sunt în el. 
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,,DETECTIVII”

Scopuri:

· consolidarea deprinderii de a raporta cantitate la număr şi a numărului la cantitate;

· sesizarea locului unui număr în şirul numeric (limitele 1-5);

· verificarea deprinderii de a efectua operaţii de adunare şi scădere cu una şi două unităţi în limitele 1-5;

Obiective operaţionale:

-     să numere în limitele 1-5;

· să determine locul fiecărui număr în şirul numeric 1-5 stabilind vecinii, 

· să rezolve operaţii simple de calcul oral folosind simboluri matematice.

Sarcina didactică:

· stabilirea locului unui număr în şirul numeric;

· raportarea corectă a numărului la unitate şi a unuităţii la număr; efectuarea operaţiilor de adunare şi scădere cu una sau două unităţi.

Regulile jocului:

Copilul numit  va corecta greşeala şi va primi insigna de detectiv. Dacă răspunde corect este aplaudat , dacă greşeste alt copil va corecta greşeala. În a doua parte a jocului, copilul indicat a fi detectiv va număra elementele unei mulţimi şi va spune dacă doreşte să adauge sau să ia un element. 

Elemente de joc: ghicirea, aplauzele, întrecerea. 

Materialul didactic: cifre, siluete cu oameni de zăpadă, mături, fulgişori, insigna de detectiv.

Desfăşurarea jocului:

Profesorul le propune copiilor să fie detectivi. Ei trebuie să descopere mai multe mistere. 

1) Pe un panou sunt aşezate cifrele în dezordine. Copii trebuie să aşeze cifrele în ordine crescătoare şi apoi descrescătoare.

2) Profesorul aşează o cifră pe panou, iar copii afişează vecinii numărului dat;

3) Profesorul aşează două cifre diferite pe panou, iar copii trebuie să aşeze cifrele intermediare.

Exemplu: 2 şi 5. Copiii aşează 3 şi 4.

4) Profesorul prezintă imagini cu un anumit număr de elemente, iar copii vor vor forma grupe cu tot atâtea, cu un element mai mult sau cu un element mai puţin .

Variantă:

Copilul ales detectiv va trebui să caute vecinul unui număr şi să formeze o grupă cu tot atâtea elemente câte arată cifra. Apoi va spune dacă doreşte să mai adauge sau să ia un element.

Exemplu: Caută vecinul mai mare al lui 4 şi formează o grupă cu tot atâtea elemente. Adaugă sau ia un element! Un alt copil va rezolva şi afişa exerciţiul: 4+1=5.
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     ,,TRĂISTUŢA LUI MOŞ CRĂCIUN”
Scopuri:

· consolidarea cunoştinţelor copiilor despre atributele pieselor geomentrice (formă, culoare, mărime, grosime);

· dezvoltarea gândirii logice şi a spiritului de echipă;

Obiective operaţionale:

- să recunoască şi să denumească figurile geometrice, efectuând operaţii logice în ceea ce priveşte sortarea pieselor în funcţie de cerinţele exprimate de către educatoare;

- să identifice deosebiri între elementele unei mulţimi şi să le caracterizeze prin negaţie logică;

-să fomeze mulţimi după două, trei însuşiri considerate simultan şi să le caracterizeze folosind conjuncţia logică;

- să rezolve corect itemii fişei;

Sarcina didactică: 

· recunoaşterea pieselor geometrice prin acţiunea analizatorilor;

· sortarea figurile geometrice după criteriul stabilit de educatoare: mărime, culoare, grosime, utilizând negaţia logică sau conjuncţia logică.

Regulile jocului:

Un copil legat va alege o piesă din sacul lui Moş Crăciun, o pipăie şi precizează forma,mărimea şi grosimea acesteia. În partea a doua a jocului copiii vor preciza atributele pieselor alese prin folosirea negaţiei logice şi a conjuncţiei logice.Pentru fiecare răspuns corect echipa va primi un globuleţ. Echipa care va avea cele mai multe globuri în braduţ va câştiga.


Elemente de joc: aplauzele, închiderea şi deschiderea ochilor, stimulente în formă de brăduţ, trăistuţa lui Moş Crăciun.

Material didactic: trusa , creioane, fişe, stimulente, brăduţi şi globuleţe pentru a ţine scorul, trăistuţa lui Moş Crăciun.

Desfăşurarea jocului:

Profesorul va prezenta săculeţul lui Moş Crăciun care, înainte de a veni să le aducă daruri copiilor, va testa cunoştinţele acestora despre piesele geometrice. Copiii vor fi solicitaţi  să participe la joc prin versurile:

          Să vină acum la mine,

Un copil ce ştie bine,

         Atingând o piesă doar,

         Forma să o spună clar.

Copilul chemat este legat la ochi. El introduce mâna în săculeţ, alege o piesă, o pipăie şi precizează forma. După precizarea formei, acelaşi copil va preciza şi celelalte atribute (mărime, culoare, grosime) prin folosirea cojuncţiei logice.

Exemplu: Această piesă este şi mare, şi subţire, şi albastră.

 Pe masa  sunt aşezate şi alte piese geometrice. Un copil de la cealaltă echipa va alege alte piese care au aceiaşi formă cu piesa din săculeţ şi formează o grupă.

Variantă:Profesorul le va cere copiilor o piesa folosind negaţia logică: Alegeţi piesa care nu este nici pătrat, nici triunghi, nici dreptunghi. În final li se va cere copiilor să dea exemple de obiecte sala de grupă care au aceiaşi formă cu piesa aleasă.
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        ,,ÎN CURTEA BUNICILOR”
Scopuri:

· consolidarea număratului în limitele 1-7;

· verificarea capacităţii de a compune şi descompune un număr dat;

Obiective operaţionale:

· să constituie mulţimi cu 1-7 elemente;

· să raporteze numărul la cantitate şi cantitatea la număr;

            -  să compună şi să descompună numere în limitele 1-7, utilizând o gamă largă de  variante;
-    să perceapă numărul în întregul său;

· să rezolve sarcinile fişei;

Sarcina didactică:

· compunerea şi descompunerea unui număr;
Regulile jocului:

Copilul numit va aşeza fiecare animal la căsuţa lui. Se vor denumi grupele formate. Se va asocia cifra corespunzătoare numărului de elemente ale fiecărei mulţimi. Copiii vor enumera grupele cu cele mai multe, respectiv cele mai puţine animale. Copiii vor compune şi descompune numerele aşezând animalele unei grupe în 2 adăposturi (descompunere), ori copletând elementele unei mulţimi (compunere). Se motivează de fiecare dată aşezarea.

Elemente de joc: surpriza, mânuirea materialului.

Material didactic: siluete cu animale domestice (găini, oi, căţeluşi, pisici,cai,etc.), imagini cu căsuţele animalelor.

Desfăşurarea jocului:

Animalele au ieşit la păscut şi trebuie să se întoarcă la casele lor. Copii le vor ajuta să intre în căsuţa lor. Vor număra fiecare grupă si vor asocia cu cifra care corespunde numărului de animale din casă. Un copil va primi rolul de fermier . În fiecare căsuţă vor fi 2, 3, 4 animale. Copilul a primit rolul de fermier va trebui să copleteze numărul animalelor astfel încât în fiecare adăpost să fie câte 7 ( 6, 5 4 sau 3) animale.

Exemplu: În coteţ erau 5 găini. Eu am aşezat încă 2 şi acum sunt 7 găini. 

Copiii numără animalele din căsuţe. Fiecare fermier va verbaliza acţiunea efectuată.

La fel se va proceda şi cu celelalte căsuţe. 

Rolul de fermier îl va primi acel copil care ştie să raspundă la o ghicitoare despre animale domestice.

Exemple de întrebări:

    Face ouă zeci şi sute   




  Clăi de lână-n patru beţe

    Dacă-i dai grăunţe multe.



               Pasc răzleţe prin fâneţe

         (Găina) 







(Oile) 
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Are coarne şi bărbiţă,





Laptele ce-l bei

    Părul aspru şi-o codiţă.



            Este tot al ei.

    Ea pe pomi se caţără,




“Muuuu” e vorba ei,

    Iedul drag îşi apără. 




Ghiceşte dacă vrei!

           (capra)






  
(vaca)
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     Variantă:
Copilul ales va primi 7 (5, 4,  6)  animale. Ei au sarcina de a aşeza animale în două căsuţe şi apoi vor spune cum le-au aşezat. 

Exemplu:Eu am aşezat  cele sapte oiţe astfel: cinci în primul grajd si două în al doilea grajd. Împreună sunt şapte oiţe. Se verifică prin numărare şi se alege cifra corespunzătoare.

Vor fi solicitaţi mai mulţi copii să spună cum au aşezat animalele de la fermă.
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  ,,AJUT-O PE RIŢA-VEVERIŢA!”
Scopuri:
· consolidarea număratului în limitele 1-9; 

· cunoaşterea locului fiecărui număr în şirul numerelor naturale;

· consolidarea deprinderii de a efectua operaţii de adunare şi scădere cu una-două unităţi;

· verificarea capacităţii de a compune şi descompune un număr dat;

Obiective operaţionale:

- să raporteze cantitatea la număr, respective la cifra corespunzătoare, recunoscând şi stabilind vecinii numerelor;

- să efectueze operaţii simple de calcul oral, recunoscând semnificaţia simbolurilor aritmetice (+; –; =);

- să compună şi să descompună un număr dat în variante posibile;

- să resolve corect sarcinile fişei.

Sarcina didactică: 

· numără crescător şi descrescător în limitele 1-9; 

· fixarea locului fiecărui număr în şirul numerelor naturale;

· efectuarea de operaţii de calcul matematic în limitele 1-9;

Regulile jocului.

Pe rand, căte un copil de la fiecare echipă va alege câte un plic şi va rezolva sarcina dată pentru a o ajuta pe Riţa- Veveriţa. Dacă rezolvă correct primeşte o alună drept recompensă. 

Câştigă echipa care a adunat cele mai multe alune.


Elemente de joc: Riţa- Veveriţa, întrecerea.

Materialul didactic: veveriţa, alune, traseul veveriţei, plicuri, jetoane cu cifre.

Desfăşurarea jocului:

Profesorul o prezintă pe Riţa-veveriţa care este foarte supărată pentru că s-a rătăcit. Pentru a ajunge la scorbura sa trebuie să rezolve mai multe sarcini. 

Este amenajat un traseu pe care există din loc în loc sarcini.

Copiii sunt împărţiţi în două echipe. Pe rând, câte un copil de la fiecare echipă va alege un plic şi va încerca să rezolve sarcina pentru a ajuta veveriţa. 

Dacă rezolvă corect primeşte drept recompensă o alună. În final, va câştiga echipa care a adunat cele mai multe alune. 

Exemple:

1. Aşează cifrele de la 1 la 9 în ordine crescătoare.

2. Aşează cifrele de la 1 la 9 în ordine descrescătoare.

3. Numără crescător de la 6.

4. Numără descrescător de la 8.

5. Găseşte vecinul mai mic al lui 9.

6. Găseşte vecinul mai mare al lui 5.

7. Descoperă cifra care lipseşte.

8. Formează o grupă cu tot atâtea elemenete câte fete sunt prezente azi în grupă.

9. Formeată o grupă cu un element mai mult decât numărul picioarelor unei veveriţe.

10. Adună alunele în coş. Scrie operaţia corespunzătoare: 6+2=8.

11. Ia din coş 2 alune. Câte au rămas?. Scrie operaţia corespuntătoare: 8–2=6 .

12. Aşeză cele 9 nuci în două coşuleţe. Găseşte mai multe variante de descompunere.

13. Compeletează florile din vază astfel încât să fie 9 (compunere)!

Căştigă echipa care a adunat cele mai multe alune în coşuleţ. Copii vor primi drept recompense alune şi nuci din proviziile veveriţei.
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