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,» Jocul copilului nu este numai o oglinda fidela a personalitatii sale in formare,ci poate fi
utilizat si ca auxiliar educativ si chiar sa serveasca drept baza metodelor de predare.” (E.Planchard)
Am studiat valentele jocului didactic in speranta ca voi lumina fetele, dar si mintile
copiilor, uneori plictisiti de o invatare searbada a unor cunostinte rigide.Am organizat jocuri
didactice cu succes la orice tip de lectie, in orice moment al lectiei.Am constatat faptul ca el
faciliteaza procesul de asimilare, fixare si consolidare a cunostintelor.
Prin folosirea jocurilor didactice am antrenat la elevi operatiile gindirii, s-a dezvoltat
spiritul de echipa,am asigurat astfel un climat favorabil pentru o insusire mai rapida si temeinicad a
cunostintelor. Chiar si Platon recomanda :,, Faceti in asa fel incat copiii sa se instruiasca jucan-
du-se. Veti avea prilejul de a cunoaste inclinatiile fiecaruia”.

Am aplicat pe parcursul unei zile de curs , la discipline precum Limba si literatura romana,
Matematica , Cunoasterea mediului , Educatie civica si au avut un real succes, cu implicatii
pozitive asupra copiilor, jocuri didactice precum:

Roata personajelor

Scopul: Formularea unor enunturi proprii in situatii concrete de comunicare;

Desfasurare :

Elevii sunt invitati sa isi aleaga de pe roata , un personaj preferat din textul narativ studiat
Invarte roata si asteaptid pand cand se opreste in dreptul unei intrebiri.Formuleazi o intrebare
despre personajul ales. Solicitd un coleg sa 1i rdspunda .Pentru ca noi studiam mediul acvatic ,am
stabilit drept criteriu de selectie al elevului care formuleaza raspunsul ,urmatoarea poezioara:

In Ocenul Pacific /Locuia un peste mic /Si pe coada lui scria: /Hai , raspunde dum-nea —ta!
Elevul care va formula cel mai corect si original raspuns, va invarti roata pentru personajul ales de
el.Jocul continua pana cind fiecare copil are prilejul de a formula o intrebare si un raspuns.in cazul
claselor cu un efectiv mare de elevi ,se poate alege organizarea Tn grupuri mici care isi numesc
reprezentanti.(anexa 1)

Discul in forma de floare se roteste ,iar bratele stelutei de mare functioneaza pe post de

indicatoare cu personaje.



Cuvantul magic

Scop: Consolidarea cunostintelor si dezvoltarea competentei de a efectua calcule
matematice cu cele patru operatii studiate,utilizand denumiri si simboluri matematice;

Desfasurare:

Fiecare elev primeste o fisa cu exercitii .va constata ca rezultatelor obtinute le corescunde o
literd.Ordonand literele ,in ordinea solicitati ,vor obtine un cuvént .In cazul nostru a fost
,,batiscaf”. Se utilizeaza surse ( Dictionarul Limbii Romane ,dictionar on-line ,enciclopedii )
pentru a explica cuvantul descoperit. Se ofera fiecarui copil o imagine cu un basiscaf.Acest joc
poate fi folosit pentru a anunta tema zilei sau pentru actualizarea cunostintelor.( anexa 2)

Fiecare dintre noi am descoperit ca ,,Obiectul matematicii este atat de serios, incat este
util sd nu pierdem ocazia pentru a-1 face putin mai distractiv.” (Blaise Pascal) , motiv pentru care
rezolvarea problemelor a fost pe placul elevilor de clasa a IV-a prin intermediul jocului .

Acvariul cu surprize

Scop: Dezvoltarea competentei de a rezolva probleme de tipul atb=x; atbtc=x , a-b=X;
a:b=x, in concentrul 0-10 000, cu sprijin Tn obiecte, imagini sau reprezentari schematice ;

Desfasurare:

\Vom porni intr-o calatorie imaginara pentru a explora misterele unui acvariu.Bineinteles ca
ne vom urca fiecare in batiscaful descoperit mai devreme.Voi organiza colectivul de elevi Tn patru
grupe cu denumiri inspirate din flora si fauna mediului acvatic.Elevul din cadrul grupei care va
raspunde corect si repede la o intrebare fulger va veni sa scoatd un indiciu din acvariu.De precizat,

n acvariu sunt introduse patru monede metalice .

Elevul trebuie sa scoata indiciul fara sa introduca méana in acvariu.Se cautd solutii si se
ajunge la concluzia cd avem nevoie de un magnet. Fiecarui indiciu 1i corespunde o ghicitoare care

ne conduce catre o sarcina de lucru .

1 2 3 4

Ghici ,ghicitoarea mea ! O problemd vei primi

Busola de vei folosi in cel mai mare cuboid din clasé | o minge rotofeie

Singur tu o vei citi,

Polul Nord il vei gdsi. Std ascunsd sarcina noastrd.

Cautd indiciul ascuns,
Pentru surprizd sd ai

un rdspuns.

Dacd o gdsesti,

Te rugdm sd o citesti .

Se tot invdrte-n cerc,
Cu tdri si capitale

Sd le privesc incerc .
Sub obiectul cdutat,

Stad si plicul asezat.

Vei géndi, veiintreba,
Rezolvarea vei dfla.
Primii cinci voi premia

Recompense le voi da.




In locurile indicate ( spre Nord ,in dulap ,sub globul piméntesc , pe catedrd) am plasat fise
cu probleme ce urmeaza a fi rezolvate in perechi, in grup si individual.
Rebus matematic
Scop: Dezvoltarea proceselor psihice ale elevului: gandirea, limbajul, memoria, atentia,
creativitatea.
Desfasurare:1ata un mod de a verifica cunostintele elevilor de la tema Forme de relief.
Joc ,, Comoara lui Merisor”
Scop: Dezvolarea unor comportamente moral-civice din viata cotidiana ;
Desfasurare
Miza jocului este sa castigi comoara lui Merisor, iar pentru asta trebuie sa ajungi primul la
casuta cu numarul 23 (sau peste). Fiecare jucator isi alege un pion si arunca, pe rand, cu zarul
confectionat din hartie cartonata, mutand pionul ales atatea casute cate indica zarul.
Contine: o tabla de joc, un zar, 4 pioni colorati si reguli de jos stabilite in cadrul orelor de
educatie civica cand s-a discutat pe tema Comportamente moral-civice :
- viata morala cotidiana: comportamentul in locuri publice
- comportamente prosociale (ajutorare, cooperare, competitie, tolerantd, sprijin,
voluntariat)
Curriculumul integrat si materialele didactice asociate incorporeaza principiile si
exigentele strategiilor la nivel national si european care ,,incurajeaza crearea, in sistemul de
educatie si formare, a unei culturi care sd promoveze dezvoltarea competentelor, sd racordeze

oferta educationala la cerintele mediului socio-economic” (Strategia de postaderare, MECTS).



ANEXE

Anexa 1

Anexa2

Joc didactie-, CUVANTUL MAGIC
Calculati s1 scriet1 in caseta goala litera corespunzitoare fiecarui rezultat

8 9 14 12 7 3 16 36 30 24
N B T A [ C S M F R

O treume | Dublul Suma Un sfert | Diferenta
din 27 este | lm 6 numerelor |din 28 numerelor |54:9x5:10= 7x4-2x8= | Inzecitul
este 34.7 este 325116 este I 3
este. . este.

Sau




Anexa 3

Rezolva rebusul . Noteaza .pe linia punctata, cuvantul descoperit pentru a putea rezolva

urmadtorul exercitiu.

1 1. Cea mai Tnaltd formd de relief este.... .

2. Cea mai joasd forma de relief este ...

3. Formele de relief cu indltimi de maxim 700 de metri sunt ......

3 4. Piatra care are proprietatea de a atrage bucdtile de fier
4 se numeste.....
5. Cine acoperd coama muntilor si reprezintd hrana turmelor
de capre si 0i?
6 6. Varfurile muntilor se mai numesc si ..... .
7. La cdmpie, agricultorii seamdnd : gréu ,porumb , orz ,ovdz ,

adicd plante numite ........ .

........................................ cu 156 numarul 239 .

Anexa4d



http://www.didactic.ro/instrumente-interactive/rebus/mate-6#1
http://www.didactic.ro/instrumente-interactive/rebus/mate-6#2
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