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Formarea unei atitudini pozitive fata de invatare
la disciplinele Matematica si explorarea mediului /

Matematica — in invatamantul primar 2
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Un invatamant matematic bine conceput ofera atat o
cunoastere activa a notiunilor de baza ale matematicii necesare
dezvoltarii altor concepte matematice, cat si practica aplicarii el
in activitatea ulterioard in scoald dar si in viata cotidiani. In
clasa pregatitoare, | si a Il-a se formeaza algoritmul de calcul al
sumel si diferentei, 1ar in clasa a lll-a si a IV-a algoritmul de
calcul al produsului si catului, se trece la exersarea acestora in
contexte diferite: exercitii, jocuri matematice, situatii-
problemd. Acestea au la inceput un caracter concret, apol se
trece treptat la un nivel de abstractizare accesibil varstei pentru
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Elevii privesc de multe ori cu teama exercitiile s1, mai ales,
problemele. Punerea unor exercitii si probleme intr-o forma
distractiva, prezentarea lor intr-o maniera nostima, vesela ii va
face pe elevi sa abordeze matematica cu zambetul pe buze,
fara crispare, ajutandu-1 astfel sa asimileze numeroase notiuni
matematice si sa inlature barierele care faceau din matematica
0 disciplina greu accesibila. Vazuta astfel, matematica devine
0 ,,matematicd distractiva”, in care totul este o invitatie la joc,
distractie, amuzament, invatandu-1 pe elevi sa caute mereu
solutii, sa-si puna Intrebari, sa-si Imagineze cai diverse de
rezolvare a exercitiilor si problemelor.
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Elevul devine interesat, iar activitatile de mare
dificultate sunt efectuate fara trairea subiectiva a efortului, ei
angajandu-se total in actiune s1 capatand mai multa siguranta
s1 tenacitate in raspunsurl.

Prin astfel de activitati il educam pe elev sa aiba
convingerea ca el este acela care descopera adevarul,
cultivandu-1 curiozitatea stuntifica, preocuparea pentru

descifrarea necunoscutulut. \
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Exemple de jocuri didactice matematice: >

1. Gaseste numarul cu 1 mai mare decat sunetele auzite!
Scopul: formarea deprinderilor de calcul rapid si corect;
dezvoltarea gandirn s1 a spiritulur competitiv.

Sarcina didactica: sa efectueze operatit de adunare s1 scadere cu
numere naturale de la O la 10.

Elemente de joc: intrecerea individuala, aprecieri, aplauze,
recompense.

Material didactic: planse cu nr. 1-10, pahare din plastic.
Metode: explicatia, exercitiul, problematizarea, conversatia.
Organizarea jocului: individual
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Desfasurare: 4V}

Elevii sunt anuntafi ca vor juca jocul ,, Gaseste numdarul cu 1 mai
mare decdt sunetele auzite! ’. Se anunta scopul jocului, se prezinta
plansa, se distribuie fisele si paharele s1 se explica regulile jocului.

Invititorul foloseste o tamburini pentru a produce un anumit
numar de sunete. Elevii trebuie sa numere in gand, apoi1 sa pozitioneze
paharul pe numarul care exprima rezultatul adunarii cu 1 a numarulur de
sunete. Se numeste un elev care comunica rezultatul, explicand cum a
ajuns la acel rezultat, apo1 invatatorul verifica daca si ceilalti elevi au
gasit rezultatul corect.

Elevii sunt recompensati prin aprecieri verbale, aplauze etc.
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2. ,, Cate animale sunt la Gradina Zoologica?” )
Identificarea numarului de elemente. Corespondenta dintre cifra si
numarul de elemente
Scopul: formarea conceptului de numar natural.
Sarcina didactica: sa realizeze corespondenta dintre cifra si numarul de
elemente.
Elemente de joc: cooperarea intre participanti, recompense, aplauze.
Material didactic: planse cu nr. 1-10 si planse cu multimi de animale. R

Metode: explicatia, demonstratia, exercitiul, problematizarea.
Organizarea jocului: in perechu.
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Desfasurare:

Elevii sunt anuntati ca vor juca jocul , Cate animale sunt la Gradina
Zoologica? ”. Se anunta scopul joculul, se prezinta plansele, care sunt pozitionate pe
podea: pe un rand cele cu numere, iar pe celalalt cele cu animale si se explica regulile

joculut.

Elevii sunt asezati in perechi, fiecare in dreptul unui sir de planse. La semnalul
invatatorului, primul elev se asaza in dreptul unei cifre, iar celalalt elev trebuie sa se
aseze in dreptul plansei care are un numar de elemente egal cu numarul ales de celalalt
copil. Invatitorul verifici dacd au gasit rezultatul corect, apoi se face schimb intre
elevi. Se continua jocul pana ce participa toti elevii din clasa.

Elevii sunt recompensati prin aprecieri verbale, aplauze etc.
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Va multumim pentru
atentie!



