“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. 
,,A CÂTA ALBINUŢĂ A ZBURAT?” 
Scopuri:

· folosirea corectă a numeralelor cardinale şi ordinale;

· cunoaşterea locului fiecărui număr în şirul numeric;

· verificarea cunoştinţelor despre zilele săptămânii.

Obiective operaţionale:

· să identifice lipsa unui obiect (imagine) dintr-un şir format, să-l denumească utilizând numeralul ordinal corespunzător respectând acordul verbal între numeral şi substantivul care-l însoţeşte;

· să stabilească vecinii numerelor naturale în şirul numeric 1-10.

Sarcina didactică:

· identificarea locului rămas liber şi denumirea lui prin intermediul numeralului ordinal.

Regulile jocului:

Copii închid şi deschid ochii când aud bâzâitul unei albinuţe. Toţi copii trebuie să ia aceiaşi albinuţă din şirul lor ca cea luată de profesor şi să spună a câta albinuţă a zburat. Dacă răspunsul este corect toţi copii se joacă cu albinuţele imitând zborul lor.

Elemente de joc: închiderea şi deschiderea ochilor, imitarea zborului albinuţelor.

Material didactic: o imagine pe care sunt poziţionate cele 10 albine pentru fiecare copil şi pentru profesor, stimulente albinuţe.

Desfăşurarea jocului:

Copii sunt aşezaţi la măsuţele aranjate în formă de careu, iar în faţa lor este aşezat suportul cu 10 albine. Profesorul le cere copiilor să închidă ochii atunci când aud bâzâitul albinei. La semnal, deschid ochii şi spun a câta albină a zburat şi ce albină urmează după ea. Apoi este ridicat jetonul cu cifra corespunzătoare locului elementului luat. Dacă răspunsul copilului este corect, toţi copiii iau albinuţa respectivă de pe suport pentru a imita zborul ei.

Exemplu:A câta albinuţă a zburat? / A zburat a şaptea albinuţă, iar după ea urmează a opta albinuţă.

Variantă:Profesorul enumeră zilele săptămânii şi de fiecare dată lipseşte din enumerare o zi. Copii descoperă ziua care lipseşte şi precizează locul ei în cadrul zilelor săptămânii. În ultima parte a jocului, vor fi aduşi cinci copii în faţa grupei care se vor prezenta, apoi unul se va ascunde. Copiii trebuie să ghicească cine lipseşte, al câtelea era în şir şi între care copii era aşezat.


În final, copii vor cânta cântecelul „Zum, zum, zum albiniţa mea!”
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                ,,MAGICIANUL”
Scopuri:

· consolidarea deprinderii de a efectua operaţii de adunare şi scădere cu una şi două unităţi în limitele 1-10.

· dezvoltarea spiritului de echipă.

Obiective operaţionale:

· să identifice semnul operaţiei şi să-l localizeze în funcţie de situaţia ilustrată;

· să efectueze calcul oral cu 1-2 unităţi;

· să rezolve oral probleme prin raţionamentul de tip ipotetico-deductiv având ca material intuitiv o situaţie ilustrată;

· să rezolve independent itemii propuşi pe fişă.

Sarcina didactică:

· compunerea şi rezolvarea de probleme matematice.

Regulile jocului:

Copilul chemat prin atingerea de către magician cu bagheta magică va rezolva sarcinile date de acesta. Dacă copilul greşeşte este ajutat de coechipieri. Răspunsurile corecte sunt recompensate cu aplauze şi baghete magice. La final echipa care va avea cele mai multe baghete va câştiga.

Elemente de joc: prezenţa Magicianului, aplauze, mânuirea materialului.

Material didactic: planşe cu probleme ilustrate, jetoane cu cifre, jetoane cu imagini, un panou pentru afişarea punctelor (baghetelor magice) fiecărei echipe.

Desfăşurarea jocului:

Profesorul îl va prezenta copiilor pe magician, care a venit se va juca împreună cu copiii dându-le diferite sarcini. Clasa este împărţită în două echipe. La început, Magicianul formulează pe baza materialului ilustrativ probleme pentru fiecare echipă, apoi problemele vor fi formulate de către copii. Rezolvarea problemelor se realizează de către un reprezentant al fiecărei echipe care este ales prin rostirea de către Magician a formulei magice: Ini mini hopşi-aşa / Ieşi la tablă dumneata.  Copilul ales să rezolve problema este ajutat de colegii din echipa lui. Cu ajutorul jetoanelor cu cifre conducătorul echipei scrie exerciţiul problemei.    

Exemple:Cinci fetiţe se joacă cu mingea. O fetiţă pleacă acasă. Căte fetiţe se vor juca în continuare cu mingea?





5 – 1= 4.

Variantă: Magicianul citeşte pentru fiecare grupă probleme-ghicitori.

Exemplu:

Într-o curte-s cinci căţei


Gâsca mea cea gălbioară

Pe portiţă pleacă unul



Şi-a scos puii-n ulicioară

Câţi au mai rămas din ei?


Cinci sunt mici şi unul mare

(3 – 1= 2) 




Socotiţi câţi pui ea are?









(5+ 1=6)

Şase  rate sunt  pe  lac



Sunt  opt  porumbei  pe  casă

     Încă una-i sub copac


            Şi  stau  bucuroşi  la  masă

    Dacă le numeri pe toate      
                       Doi  zboară  jos îin drum

    Câte fac, ghiceşti nepoate?


           Căţi  au  mai  rămas  acum?

                        (6+1=7)





     (8-2=6)

  Cinci  căţei  cu botul  mic



Am  pus  pentru  Nicuşor

   Jucau  fotbal  între  ei



Şapte mere la cuptor

   Doi  se  iau  după  pisic



Şi mai pun unul la copt

   Şi-au  rămas acuma……



Sunt acum de toate...

                           (5- 2=3)





(7+ 1=8)
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 ,,CU MATEMATICA ÎN LUMEA POVEŞTILOR”
Scopuri:

· verificarea număratului în limitele 1-10 prin raportarea numărului la cantitate.

· consolidarea deprinderii de a forma grupe  prin punerea în corespondenţă;

· efectuarea operaţiilor de adunare şi scădere folosind corect simbolurile matematice: „+”, „-”,  „=”.

Obiective operaţionale:

- să efectueze operaţii simple de calcul oral de adunare şi scădere cu una şi două unităţi în limitele 1-10 ;

- să reprezinte grafic rezolvarea exerciţiilor efectuate ;

- să utilizeze corect simbolurile « +, - şi = » ;

- să rezolve corect fişa de lucru individuală ;


Sarcina didactică :

· raportarea corectă a cantităţii la număr şi a numărului la cantitate ; efectuarea operaţiilor de adunare şi scădere cu un element.
Regulile jocului :


Copilul numit de profesor va număra elementele grupei indicate şi va aşeza cifra corespunzătoare. La cerere, va mai forma o grupă cu tot atâtea elemente câte elementeare cea indicată. Dacă nu rezolvă corect sarcina, alt copil va veni să corecteze greşeala. 


Elemente de joc : surpriza, mânuirea personajelor, aplauze.


Material didactic : tablouri cu imagini din poveşti, siluetele personajelor, cifre, grupe diverse legate de personajele din poveştile cunoscute.


Desfăşurarea jocului :

Profesorul afişează un tablou dintr-o poveste, îl intuieşte cu ajutorul copiilor, apoi ei vor rezolva sarcinile cu conţinut matematic. Se pot afişa patru-cinci tablouri din poveştile cunoscute.

Exemplu : Tabloul afişat prezintă o secvenţă din basmul Albă-ca-Zăpada.

1. Câţi pitici sunt în imagine ?

2. Aşezaţi cifra corespunzătoare numărului de pitici.

3. Formaţi o grupă de pătuţuri în care să fie tot atâtea câţi pitici sunt.

4. Formaţi o grupă de scăunele în care să fie cu unul mai multe decât pătuţurile.

5. Un pitic pleacă la plimbare. Câţi au rămas ?

Această sarcină implică rezolvarea şi afişarea exerciţiului matematic : 7 – 1 = 6.

6. Câte personaje sunt ? (piticii şi Albă-ca-Zăpada) : 7 + 1= 8.

Variantă :


Se vor afişa imagini cu scene din poveştile sau basmele cunoscute. Spre deosebire de prima parte a jocului, grupele, cifrele şi exerciţiile matematice vor fi intenţionat aşezate greşit. Copiii vor trebui să sesizeze greşelile şi să le corecteze.
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« BIBLIOTECA »
Scopuri :

· consolidarea capacităţii de a compune şi descompune un număr dat.

· exersarea număratului în limitele 1-10.

Sarcina didactică :

· compunerea şi descompunerea unui număr natural.

Regulile jocului :

Copiii-bibliotecari aşează cărţi pe raft în aşa fel încât pe fiecare să fie câte 7 (8, 9 sau  10). Dacă aşează corect, ei primesc o recompensă. În partea a doua a jocului, ei trebuie să aşeze un număr de 7 (8, 9 sau 10) cărţi pe două rafturi găsind mai multe variante. Se motivează aşezarea.

Elemente de joc : surpriza, mişcarea.

Material didactic : cărţi şi jetoane reprezentând cărţi, imagini pe care sunt desenate două rafturi de bibliotecă.

Desfăşurarea jocului :


Profesorulanunţă copiii că au primit un pachet de la poştă. Ei deschid pachetul şi descoperă cărţile primite. Acestea trebuie aşezate în bibliotecă alături de celelalte cărţi. Pe fiecare raft din bibliotecă sunt aşezate câte 3, 4, 5 sau 6 cărţi. Copilul care va primi rolul de bibliotecar va completa rafturile în aşa fel încât pe fiecare să fie câte 7 (8, 9 sau 10) cărţi.


Fiecare bibliotecar va verbaliza acţiunea efectuată.


Exemplu :Pe raft erau cinci cărţi, eu am aşezat încă două şi acum sunt şapte. Copiii numără cărţile de pe raft.


La fel se va proceda şi cu celelalte rafturi.


Rolul de bibliotecar va fi primit pe rând de acei copii care pot răspunde la o întrebare sau ghicitoare.

Exemple de întrebări : 

Cum se numeşte povestea în care ursul îşi pierde coada ?


Care sunt lunile anopimpului primăvara ?


Câte silabe are cuvântul « matematică » ?


Cu  ce sunet începe cuvântul « şase » ? etc. 
Variantă :


Fiecare copil primeşte câte 10 jetoane reprezentând cărţi şi o foaie pe care este desenată o bibliotecă cu rafturi. Ei au sarcina de a aşeza cărţile pe cele două rafturi, apoi să spună cum le-a aşezat.


Exemplu : 


Eu am aşezat cele zece cărţi astfel : şase cărţi pe primul raft şi patru cărţi pe al doilea raft. Împreună sunt şapte cărţi. Se verifică prin numărare.


Vor fi solicitaţi mai mulţi copii să spună cum au aşezat cărţile, până vor fi exemplificate toate variantele.
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« DE-A ŞCOALA »
Scopuri :

· consolidarea capacităţii copiilor de a înţelege şi utiliza numerele (1-10);

· verificarea capacităţii copiilor de a efectua operaţii simple de calcul oral, de adunare şi scădere cu o unitate şi/sau două unităţi, în limitele 1-10;

· recunoaşterea şi folosirea simbolurilor « + », « - »  si « = » ;

· sistematizarea cunoştinţelor privind rezolvarea unor pobleme simple în                                                                          concentrul 1-10;

· dezvoltarea operatiilor gândirii (comparaţia, analiza, sinteza, generalizarea) :

Obiective operaţionale : 

- să numere crescător şi descrescător în concentrul 1-10;

- să raporteze corect numărul la cantitate şi cantitatea la număr;

- să determine locul fiecărui număr în şirul natural recunoscând vecinii numerelor;

- să efectueze operaţii simple de calcul oral de adunare şi scădere cu una şi două unităţi în     limitele 1-10;

- să rezolve probleme simple având ca suport ilustraţii; 

- să reprezinte grafic rezolvarea exerciţiilor efectuate;

- să utilizeze corect simbolurile « +, - si = »;

- să rezolve corect fişa de lucru individuală;

Sarcina didactică:

· Raportarea directă a cantităţii la număr şi a numărului la cantitate, identificarea numărului vecin mai mare sau mai mic cu o unitate;

· Compunerea şi rezolvarea unor probleme care propun operaţii de adunare şi scădere cu una sau două unităţi;

Regulile jocului: 

· jocul se desfăşoară pe două echipe;

· fiecare copil trebuie să rezolve sarcinile;

· fiecare răspuns este recompensat cu o faţă zâmbitoare;

· castigă echipa care are cele mai multe feţe zâmbitoare.

Elemente de joc: surpriza, aplauzele, întrecerea, recompensele, închiderea şi deschiderea ochilor, deplasarea, mânuirea materialului, sunetul clopoţelului.

Material didactic: ghiozdan, jetoane cu cifre, cifre de pus în piept, siluete reprezentând rechizite, probleme ilustrate, scrisoare, clopoţel, diplome.

Desfăşurarea jocului: La sunetul clopoţelului, câte un copil de la fiecare echipă va veni în faţă şi va alege din ghiozdan o siluetă pe care va fi scrisă sarcina. Dacă aceasta este rezolvată corect, echipa sa va primi o faţă zâmbitoare. Clopoţelul va suna de fiecare dată de un anumit număr de ori şi va veni în faţă acel copil care are în piept cifra corespunzătoare.

Exemple de sarcini:

1)Încercuieşte  cifra care ne arată câte silabe are obiectul din imagine. (se vor folosi două  imagini: o carte, un stilou.)

2)Alege cifra care corespunde numărului de feţite prezente în sala de grupă. Copilul din cealaltă echipă va denumi vecinii acestei cifre.

3)Aşează cifrele în ordine crescătoare (descrescătoare).(Pe un panou sunt aşezate mai multe cifre în dezordine. Ex: 3, 7, 8, 5, 6. Copiii aşează 3, 5, 6, 7, 8.)

5)Aşează tot atâtea cercuri câte anotimpuri are anul;

- pune deoparte atâtea cercuri câte anopimpuri sunt cu zăpadă;

Ce semn folosim? Câte anopimpuri au rămas? 





   4 – 1= 3.


6)Aşează atâtea pătrate galbene câte degete ai la ambele mâini;

- pune deoparte atâtea pătrate câte degete arătătoare ai la ambele mâini.


 Ce semn folosim?





 10 – 2= 8.

8) ” Găseşte greşeala!” –  se vor propune spre corectare, următoarele exerciţii:




 - pentru echipa nr. 1: „7 – 1=8




             4+ 2=2”



             - pentru echipa nr. 2: „8 – 2=10




             5+2=3”

În final se vor rezolva probleme pe baza unor versuri. 

La sfârşitul activităţii toţi copii vor primi diplome.
JOCUL : „DREAPTA – STÂNGA”

Scopul jocului :   Orientarea spre stânga şi spre dreapta a obiectelor.

 Sarcina didactică : Colorarea în albastru a bărcilor care merg spre stânga şi în roşu a bărcilor care merg spre dreapta.

Elemente de joc : Întrecerea individuală. Recompensa o cutie de culori.
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Materialul didactic : Fişe de lucru, planşă mărită cu imaginea următoare :

Regula jocului : Să deseneze începând la comanda dată bărcile care merg spre stânga cu albastru. Vor primi puncte în funcţie de câte bărci au colorat.

Să deseneze începând la comandă, bărcile care merg spre dreapta cu roşu. Vor primi puncte în funcţie de câte bărci au colorat.

Câştigă copilul care a obţinut cele mai multe puncte.

Jocul urmăreşte pe lângă orientarea spaţială stânga dreapta şi folosirea culorilor urmărind în acelaşi timp dezvoltarea spiritului de observaţie. Copiii trebuie să deducă singuri că orientarea se face după direcţia vântului sau aşezarea steguleţului.
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