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Proiect Județean ProDIDACT   

Joc și învățare în clasa noastră 

Ediția a II-a 

2018 

 

Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu” Bras ov, î n parteneriat cu Ș coala 

Gimnaziala  Nr.27 ”Anatol Ghermanschi” Bras ov s i cu Ș coala Gimnaziala  Nr. 11 ”Ș t. O. 

Iosif”, cu sprijinul Inspectoratului Ș colar Judet ean Bras ov s i al Faculta t ii de Psihologie 

s i Ș tiint ele Educat iei, Universitatea ”Transilvania” din Bras ov, a organizat î n acest an 

cea de a doua ediție a proiectului județean ”ProDIDACT – exemple de bune 

practici”, cu tema ”Joc și învățare în clasa noastră”. Proiectul a fost cuprins î n CAEJ 

2018, domeniul s tiint ific, pozit ia 24. 

Proiectul a urma rit, pe de o parte, dezvoltarea competent elor de baza  ale 

elevilor s i cres terea interesului s i a motivat iei acestora fat a  de î nva t are s i fat a  de 

s coala , precum s i  dezvoltarea interesului cadrelor didactice din ciclul primar fat a  de 

metodologia didactica  bazata  pe joc, stimularea creativita t ii acestora pentru 

proiectarea unor activita t i de predare-î nva t are-evaluare inovative î n vederea 

asigura rii unui î nva t a ma nt de calitate, î n beneficiul elevilor. Participant ii sunt cadrele 

didactice din î nva t a ma ntul primar din judet ul Bras ov, dar s i din t ara . Prin activita t ile 

proiectului ne-am propus sa  realiza m un schimb eficient de idei, materiale, experient e 

privind utilizarea jocului/elementelor ludice î n procesul de predare – î nva t are- 

evaluare.  

Proiectul s-a desfa s urat prin participare directa , indirecta  s i online,  î n perioada 

aprilie – septembrie 2018 .  

  Produsele acestor activita t i s-au concretizat î ntr-o expozit ie cu fotografii ce au 

surprins momente din timpul desfa s ura rii jocurilor s i lucrarea de fat a  care va include 

jocurile propuse de participant i.  

  Mult umim s i pe aceasta  cale colegilor care au ra spuns invitat iei noastre 

demonstra nd profesionalism s i implicare, exemplele de bune practici s i idei oferite 

devenind  o valoroasa  sursa  de inspirat ie pentru colegi.  
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GALAȚI 
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GORJ 
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descoperirea, ghicirea, simularea, întrecerea, surpriza, așteptarea 

Prof. ELISABETA - MARIA MÎNECUȚĂ 
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MAGNEȚI 

PICIOROANGE 

MINGE DE BURETE 

CUTIUȚE MUZICALE 

TĂLPI COLORATE 

JOC DE ECHILIBRU 

MINGI CU EMOȚII 

MICROFON DE JUCĂRIE 

JOC DOBOARĂ 

CONSERVELE 

ROTITOR DE TABLĂ 

SAC CU SURPRIZE 

SONERII AMUZANTE 

CLOPOȚEL 

PARAVAN DE TEATRU 

MARIONETE 

PLICI DE MUȘTE 

PARAȘUTĂ COLORATĂ 

BILE COLORATE 

TUNEL OMIDĂ 

JOC MAGNETIC X ȘI 0 – 

ȘORICEI ȘI PISICI 

MUSTĂȚI, BUZE- PE BĂȚ 

JOC COADA MĂGĂRUȘULUI 
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Prof.  ECATERINA APOSTOL 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 22, Galat i 

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018

ARATĂ CE-ȚI SPUN, CITEȘTE CE-ȚI ARĂT! 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de receptare a mesajului scris/oral 

Sarcina didactică : 

sa  identifice pe tabla  litera/silaba auzita  

Forma de organizare a colectivului: frontal, un elev la tablă 

Materiale necesare: 

litere/silabe scrise cu litere mici s i mari de tipar,  format mare, vizibile din spatele clasei 

o bagheta  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Elevul de la tabla  arata  cu bagheta ce aude (litera/silaba/cuva ntul). Apoi î ndreapta  el 

bagheta spre alta  silaba /alt cuva nt...numes te un coleg care va citi ce a ara tat el.  

Colegul preia bagheta s i vine la tabla . Un alt elev numit de cadrul didactic î i cere ce sa  arate 

la tabla .  

Timp estimat: 15 minute 

Variante posibile: 

Cauta  pe tabla  doar numele de persoane/cuvintele care î ncep cu o anumita  litera . 
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 Prof.  ECATERINA APOSTOL 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 22, Galat i 

DULCEAȚA DE SILABE 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Comunicare în limba română 

Scopul: 

formarea deprinderii de a decupa dupa  contur  

consolidarea deprinderilor de a despa rt i corect î n silabe denumirea imaginilor din jetoanele 

date s i de a reprezenta grafic corect (pt. varianta ) 

Sarcina didactică : 

sa  decupeze jetoanele primite s i apoi sa  le as eze î n borcanele de dulceat a  î n funct ie de 

numa rul de silabe. 

Forma de organizare a colectivului:  

Materiale necesare: 

Elevii primesc o fis a  cartonata  cu mai multe jetoane.  

Fiecare elev are permanent î n mapa  cele 5 borcane cu dulceat a , laminate (o silaba , doua  

silabe...). 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Decupeaza  un jeton, desparte î n silabe denumirea respectivului obiect, as aza  î n borcanul 

corespunza tor. Procedeaza  identic pentru toate jetoanele. 

La final verifica m ca te jetoane au î n borcanul cu o silaba , doua  .... pa na  la cinci. 

Șe corecteaza  eventualele gres eli s i respectivul elev muta  jetonul.  

Elevii ra spund la î ntreba ri de genul: Care borcan are cele mai multe jetoane? Cu ca te? Care    

e gol? ... 

Jetoanele vor fi stra nse de fiecare elev î ntr-un plic. 

Timp estimat: 20 minute 

Variante posibile: 

Elevii pot lipi jetoanele î n caietul cu foaie velina  s i apoi vor scrie sub fiecare cuva nt liniut e 

corespunza toare numa rului de silabe, sub fiecare silaba  literele î nva t ate sau bulinut a  pentru cele 

neî nva t ate. Un elev scrie la tabla , restul î n caiete (un elev pentru fiecare jeton/cuva nt) sau fiecare 

elev rezolva  individual s i la final se realizeaza  frontal verificarea.  

frontal, ca te un elev la tabla  ca nd se realizeaza  verificarea muncii independente 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 
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 Prof.  ELENA PRICOP 
Ș coala Gimnaziala  Cires u, Bra ila 

REPETĂ CE SPUN EU 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Comunicare în limba română 

Scopul: 

ga sirea unor silabe paronimice 

Sarcina didactică : 

sa  repete silaba auzita  s i sa  ga seasca  o alta  silaba  asemna na toare (sau un alt cuva nt), diferint 

doar printr-un singur sunet.  

Forma de organizare a colectivului:  

Desfășurarea și regulile jocului: 

I nva t a toarea va pronunt a o anumita  silaba  (sau un cuva nt), iar copilul cu care aceasta da  

ma na, trebuie sa  repete s i sa  ga seasca  o alta  silaba  asemna na toare (sau un alt cuva nt), diferint 

doar printr-un singur sunet. Daca  cel solicitat nu ra spunde prompt, î nva t a toarea trece la un alt 

copil. 

Șe vor pronunt a silabe perechi dupa  cum urmeaza : 

pa-ta  ca-ga  la-ra          fa-va    sa-ca        ma-la  s a-ga  etc. 

Apoi se vor ca uta combinat ii de silabe care sa  aiba  un sens: 

        casa-masa  cal-car   corn-horn           mere-pere           ceat a -gheat a  

        varza -barza                        cine-t ine  musca -mus ca           lac-rac           vine– s ine 

Atmosfera de joc va fi imprimata  prin rapiditatea cu care î nva t a toarea va solicita copiilor 

ra spunsurile provoca nd o î ntrecere pentru ga sirea silabei sau cuva ntului corespunza tor. 

Timp estimat: 15 -20 minute 

Webografie: 

www.didactic.ro 

frontal 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 
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Prof.  SIMONA PENCIUC 
Ș coala Gimnaziala  Șiminicea, jud. Șuceava  

ȘARPELE ȘI ALBINUȚELE 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Comunicare în limba română            

Muzica  s i mis care 

Scopul: 

dezvoltarea auzului fonematic 

Sarcina didactică : 

sa  pronunt e corect sunetele „s” s i „z” 

Forma de organizare a colectivului:  

Materiale necesare: 

antene  pentru copiii care joaca  rolul albinut elor 

flori din ha rtie colorata  care vor fi plasate î n diferite pa rt i ale clasei 

creta  colorata   

Desfășurarea și regulile jocului: 

Elevii vor fi î mpa rt it i  î n doua  grupe astfel: una va reprezenta albinut ele, iar cealalta , s arpele. 

Fiecare grupa  va avea un loc dinainte stabilit, marcat corespunza tor. 

La semnalul î nva t a toarei, elevii care alca tuiesc s arpele executa  deplasarea pe un traseu dat, 

imita nd sunetele emise de s arpe. La un alt semnal albinut ele pornesc spre s arpe ca sa -l alunge 

reproduca nd zumzetul albinelor. 

pe grupe 

Disciplina de bază și discipline integrate: 
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Timp estimat: 10-15 minute  

Variante posibile: 

Elevii care sunt prins i se transforma  s i ei î n albinut e. Jocul se î ncheie atunci ca nd tot i copiii 

care formeaza  s arpele au fost capturat i. 

Bibliografie:  

Pruna -Ștancu, Maria, Ștoica, Anastasia (2004) – Modalităţi de eficientizare a învăţării citirii 

şi scrierii, Ed. Aramis Print ȘRL 

I nva t a toarea conduce jocul indica nd deplasarea s arpelui, apoi pe cea a albinelor. Grupul de 

copii reprezenta nd s arpele se va deplasa pe traseul desenat dinainte î n forma  de linie s erpuita , 

reproduca nd s uieratul s arpelui(ssss…), î n timp ce grupul de copii ce reprezinta  albinele stau  

î ntr-o alta  parte a clasei. La semnalul î nva t a toarei, copiii-albinut e vor imita zborul s i zumzetul 

albinelor(zzzz…) î nainta nd spre s arpe. Ș arpele se retrage la locul lui ferindu-se sa  nu fie î nt epat.  

Copiii care sunt atins i de albinut e sunt eliminat i. Cei care reus esc sa  ra ma na  î n joc sunt  declarat i 

ca s tiga tori. Jocul continua  schimba ndu-se alternativ rolurile. Șe va insista asupra pronunt a rii 

corecte a sunetelor. 

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 
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Prof.  GABRIELA PENCIUC 
Ș coala Gimnaziala  Șiminicea, jud. Șuceava  

CINE PLEACĂ CU TRENUL ACCELERAT? 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Comunicare în limba română            

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Scopul: 

dezvoltarea auzului fonematic 

Sarcina didactică : 

sa  recunoasca  s i sa  denumeasca  cuvinte care î ncep cu anumite sunete; 

sa  asocieze unui anumit sunet litera corespunza toare 

Forma de organizare a colectivului:  

pe grupe 

Materiale necesare: 

costum de lucra tor  CFR, fluier, paleta , geanta , jetoane  

Desfășurarea și regulile jocului: 

La î nceputul jocului, î nva t a toarea transmite elevilor urma torul mesaj: „Trenul accelerat 

pleaca  din gara  peste 5 minute. Ca la torii(elevii care au biletele cu seria A se vor urca î n primul 

vagon  al trenului, iar ca la torii (elevii care au biletele cu seria M se vor urca î n vagonul al doilea al 

trenului (vor fi semne distincte pentru fiecare vagon).” 

 Copiii vor ca uta jetoanele ale ca ror imagini le stabilesc locul î n tren, le vor lua, se  vor 

deplasa la locul stabilit s i î s i vor ca uta vagonul. Un elev va fi controlorul de bilete. Acesta va 

solicita fieca rui copil sa  denumeasca  imaginea de pe jeton, sa  precizeze sunetul cu care î ncepe 

cuva ntul reprezentat pe jeton s i sa  urce î n vagonul corespunza tor.  

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 
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Daca  se ga sesc ca la tori cu bilete gres ite sunt invitat i sa  coboare din vagon s i sa -s i ga seasca  

vagonul potrivit. I nva t a toarea va da semnalul de plecare ca nd toate biletele de ca la torie au fost 

verificate. Cele doua  vagoane ale trenului pornesc î n acelas i timp, dar î n direct ii diferite. Copiii vor 

imita mersul trenului prin mis carea ritmica  a brat elor s i vor rosti sunetul corespunza tor 

cuvintelor ilustrate pe jetoanele primite, apoi vor as eza pe catedra  jetoanele unele la nga  altele cu 

fat a î n jos s i cu litera de tipar la vedere.  

Tot i copiii participant i la joc vor observa jetoanele. La semnalul dat de î nva t a toare, juca torii  

vor î ntoarce jetoanele,  vor intui  imaginile s i vor preciza  sunetul cu care î ncepe fiecare cuva nt 

ilustrat. Dupa  terminarea acestei sarcini, elevii vor observa ca  la ma sut a A, toate cuvintele î ncep 

cu sunetul A, iar la ma sut a M, toate cuvintele î ncep cu sunetul M sesiza nd asocierea sunet-litera . 

Timp estimat: 15-20 minute  

Variante posibile: 

Șe aduna  toate jetoanele de pe ma sut e, se numa ra  s i se î mpart î n doua . Elevii se î mpart î n 

doua  grupe egale. O grupa  primes te jetoanele cu imagini, iar cealalta  primes te jetoanele cu 

litere. Șe desfa s oara  jocul de asociere imagine-litera  pa na  ca nd pe ambele ma sut e sunt as ezate 

imagini s i litere care corespund sunetului cu care î ncepe cuva ntul. I nva t a toarea va cere copiilor 

sa  dea exemple de nume de copii, nume de animale s i nume de plante care î ncep cu sunetele 

î nva t ate î n ziua respectiva . 

Bibliografie:  

Pruna -Ștancu, Maria, Ștoica, Anastasia (2004) – Modalităţi de eficientizare a învăţării citirii 

şi scrierii, Ed. Aramis Print ȘRL 
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SUNETUL FERMECAT 

Profesor de sprijin LAURA NISTOR 
Ș coala Gimnaziala  ”Alexandru Vlahut a ”, Ias i  

CLASA: PREGĂTITOARE, I 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Dezvoltare personala  

Scopul: 

exersarea auzului fonematic prin identificarea unui sunet stabilit  

Sarcina didactică : 

identificarea sunetului init ial s i/ sau final dintr-un cuva nt, a silabelor s i a cuvintelor din 

propozit ii rostite clar;  

exprimarea interesului pentru receptarea de mesaje orale, î n contexte de comunicare 

cunoscute. 

Competenţe prioritare: 

discriminarea sunetului init ial al unui cuva nt; 

identificare sunetului stabilit î n diferite cuvinte; 

pronunt area corecta  a sunetelor, silabelor, cuvintelor ; 

stabilirea locul sunetului î ntr-un cuva nt.  

Forma de organizare a colectivului: frontal 

Materiale necesare: 

mantie, pa la rie s i bagheta  de vra jitor, jetoane cu imagini s i litere pe verso, ecusoane cu 

init ialele prenumelui copiilor, juca rii de plus   

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe va lucra mai î nta i frontal: î nva t a toarea va stabili sunetul pe care elevii vor trebui sa  î l 

identifice prin ridicarea ma inii atunci ca nd sunetul se afla  î n cuva nt conform indicat iilor date: 

ex.: “Ridicat i ma na daca  sunetul ... se afla  la î nceputul (î n interiorul sau la sfa rs itul) cuva ntului!”. Șe 

alege sunetul “e”, iar cuvintele spuse pot fi “elefant”, “veverint a ”, egreta “etc. 

Doamna î nva t a toare, deghizata  î n vra jitor, va pronunt a cuvintele rar, cu spat iere temporala  

î ntre ele pentru a permite elevilor sa  aiba  timpul necesar pentru a react iona.  
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Copiii care ra spund corect de 10 ori vor primi un abt ibild za mbitor s i vor fi aplaudat i de 

colegii lor. De asemenea, pot primi dreptul de a stabili sunetul fermecat, de a deveni vra jitorul 

cuvintelor. El va stabili copilul care a ra spuns cel mai bine s i î i va preda bagheta sunetelor 

fermecate.  

Ca s tiga  elevul care va ra spunde cel mai bine s i mai repede la sarcinile date. Va primi titlul de 

Vra jitor al cuvintelor s i dreptul de a fi primul care cites te o lect ie noua . 

Șe fac aprecieri generale s i individuale, elevii pot fi premiat i cu fis e distractive sau cu 

stimulente care cont in elemente specifice unui vra jitor. 

Timp estimat: 15 minute 

Variante posibile: 

Șe poate juca s i pe echipe, fiecare echipa  primes te un “sunet fermecat” pe care trebuie sa  î l 

identifice î n anumite cuvinte sau toate echipele primesc acelas i sunet, doar ca  o echipa  ridica  

ma na daca  sunetul este la î nceput, una daca  sunetul e î n interiorul cuva ntului, iar cea de a treia 

echipa  daca  sunetul fermecat e la finalul cuva ntului. 

Complicarea jocului se va realiza prin identificarea s i denumitrea unui obiect/fiint a  ce 

î ncepe cu sunetul dat. Astfel elevul trebuie sa  aleaga  dintre cartonas ele existente la tabla  pe cele 

care au localizat sunetul fermecat conform indicat iilor: “Ga ses te cuvinte care sa  î nceapa  cu 

sunetul “m” (ma r, masa , mama ) . Elevii vor trebui sa  identifice alte cuvinte care î ncep sau cont in 

sunetul fermecat. Elevul care va ra spunde corect cel mai repede va fi aplaudat s i va prelua rolul 

de Vra jitor al cuvintelor.   
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CITEȘTE ȘI POTRIVEȘTE! 

Prof. î nv. primar CARMEN ANISTOROAE 
Ș coala Primara  ”Gh. Asachi”, Ias i  

CLASA: PREGĂTITOARE, I 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Scopul: 

consolidarea deprinderii de alca tuire a cuvintelor/ propozit iilor; 

consolidarea deprinderii de citire corecta ; 

stimularea creativita ţii  elevilor.  

Sarcina didactică : 

formarea cuvintelor prin combinarea unor silabe  

Competenţe prioritare: 

Identificarea sunetelor din silabele date ;  

Formarea cuvintelor noi prin asocierea silabelor  date; 

Forma de organizare a colectivului: pe echipe 

Materiale necesare: 

sa culet i cu jetoane de carton pe care sunt trecute silabe (ca te un sa culet  pentru fiecare grupa  

constituita ), coli de ha rtie, instrumente de scris  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Regulile jocului:  

1. Elevii  citesc silabele descoperite. 

2. Elevii formeaza  ca t mai multe cuvinte folosind silabele date. 

3. Ca s tiga  echipa care formeaza  cele mai multe cuvinte. 

Șarcinile jocului: 

 I n sa culet i sunt puse ca te 20 de jetoane cu silabe. Elevii au la dispozit ie 15 minute, timp î n care 

scot din sa culet  jetoanele cu silabe, le combina  astfel î nca t sa  obt ina  ca t mai multe cuvinte. Șe 

noteaza  cuvintele obt inute pe fis a echipei. 

I ncheierea jocului:  

Șe noteaza  punctajul obt inut de fiecare echipa . Ca s tiga  echipa/echipele care a format cele mai 

multe cuvinte. 

Timp estimat: 15 minute 

Variante posibile: 

Complicarea jocului se va realiza prin formarea unor propozit ii din 3-4 cuvinte descoperite. 
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CE E BINE, CE E RĂU ?  

Prof. î nv. primar ELENA PRICOP 
Ș coala Primara  Cires u, Bra ila  

CLASA: PREGĂTITOARE, I 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Scopul: 

pronunt area corecta  a cuvintelor 

Sarcina didactică : 

ga sirea gres elilor î n pronunt area unor cuvinte s i enunt area lor î n forma corecta . 

Forma de organizare a colectivului: frontal 

Materiale necesare: 

marioneta , minge 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Copiii stau pe sca unele î n semicerc. Jocul poate î ncepe cu prezentarea lui As chiut a  sau a unui 

alt personaj de la teatrul de pa pus i. Act iunea de corectare a gres elilor va fi motivata  prin 

necesitatea de a-l î nva t a pe As chiut a  sa  pronunt e cuvintele corect. 

Șe pronunt a  un cuva nt gres it, iar cel care a primit mingea, ra spunde pronunt a nd cuva ntul 

corect. 

I n desfa s urarea jocului î nva t a toarea va acorda atent ie la î nceput alegerii unor cuvinte mai 

cunoscute de copii, apoi altele cu un grad de dificultate mai mare î n pronunt are. Șe vor face gres eli: 

-de omisiune a unor sunete: pa ne-pâine, cheion-creion, ahăr-zahăr, gaben-galben etc. 

-de î nlocuiri de sunete: mala -mamă, pală-pară, cată-casă, coln-corn, cascaval-caşcaval, laţă-raţă etc. 

Jocul se poate complica pe trei ca i: 

1. prin ga sirea unor cuvinte cu un grad de dificultate mai mare î n pronunt are: portocala , 

portocaliu, zarzavat, pătrunjel, castravete etc. 

2. prin prezentarea unor propozit ii cu dezacorduri sau cu alte gres eli de ordin gramatical. 

3. prin prezentarea unor propozit ii simple formate din mai multe cuvinte pronunt ate gres it. 

Copiii aplauda  atunci ca nd As chiut a  (sau alt personaj) pronunt a  corect cuvintele s i î l 

corecteaza  atunci ca nd acesta gres es te. 

Timp estimat: 15 - 20 minute 

Webografie: 

www.didactic.ro 
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SĂ NE JUCĂM CU CUVINTELE!  

Prof. MARIA UJOC 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 1, Ros ia  

CLASA: I 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Dezvoltare personala  

Scopul: 

formularea unor enunt uri proprii pe baza unor cuvinte date (cuvinte care cont in grupurile ci, 

che, chi, ghe, ghi) 

Sarcina didactică : 

sa   formuleze enunt uri corecte referitoare la elementele sugerate; 

 sa  coloreze imaginea ca t mai expresiv. 

Forma de organizare a colectivului: 

individual 

Materiale necesare: 

fis a  de lucru 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Colorarea expresiva  a imaginii date.  

Alca tuirea de enunt uri integra nd cuvintele date.  

Vor fi recompensat i elevii care au scris enunt uri corecte, respectiv au colorat expresiv. 

Timp estimat: 10 minute 

Variante posibile: 

Improvizarea unor povestiri pornind de la personajul ilustrat sub genericul „Șpune mai 

departe” sau jocuri de tipul „Șa  ne imagina m”, „Cine este personajul?”, etc. 

Bibliografie:  

Programele şcolare pentru clasa pregătitoare, clasa I şi clasa a II-a, aprobate prin Ordinul 

Ministrului Nr. 3418/19.03.2013 

Ujoc, M., Nut a , A., Biza u, G. (2013), Condeiul fermecat. Caligrafie şi interdisciplinaritate, clasa 

a II-a, Oradea, Editura Primus, pag. 57 
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EU SPUN UNA, TU SPUI MULTE 

Prof. VERONICA ONOFREI 
Liceul Tehnologic ”I.V.Liteanu” Liteni, jud. Șuceava 

CLASA: I 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Dezvoltare personala  

Scopul: 

î nsus irea corecta  de ca tre copii a formelor de singular s i plural a substantivelor, precum s i a 

deprinderii de a le include corect î n propozit ii; 

dezvoltarea atent iei s i a memoriei vizuale.  

Sarcina didactică : 

sa  aleaga  corect jetonul cu una sau mai multe imagini s i sa  exprime corect singularul s i 

pluralul.  

Forma de organizare a colectivului: individual 

 

Materiale necesare: 

cartonas e cu diferite desene reprezenta nd un singur lucru sau fiint a  s i altele reprezenta nd 

mai multe obiecte sau fiint e de acelas i fel.  

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Pentru fiecare substantiv propus î n joc vor exista doua  cartonas e, unul cu un singur element, 

iar altul cu doua  sau mai multe elemente de acelas i fel. Unul din cartonas e va fi pe catedra , iar 

cela lalt repartizat elevilor î n as a fel î nca t sa  existe ata t pe catedra  ca t s i la copii cartonas e care 

cont in un singur element s i care redau mai multe elemente. Pe ra nd ca te un copil vine la catedra  s i 

alege un cartonas . De exemplu, ridica nd un cartonas  cu mai multe elemente copilul spune: „Eu am 

pe cartonas  mai multe flori”. Copilul la care se afla  cartonas ul cu o singura  floare se ridica  s i spune: 

„Eu am cartonas ul cu o floare”. Apoi copilul formuleaza  propozit ia despre floare. Elevul care se afla  

la catedra  trece la plural propozit ia respectiva .  

Timp estimat: 15 minute 

Variante posibile: 

Propuna torul (sau un elev) spune un cuva nt la singular (sau plural), iar elevii trebuie sa  

spuna  acelas i cuva nt la plural – respectiv la singular. I n continuarea jocului se vor alca tui 

propozit ii î n lega tura  cu cuvintele folosite î n joc. De exemplu: „I n gra dina  sunt flori multe” sau 

„Ionel a va zut o pisica ”. 

Bibliografie:  

Buda, A. s i Francu, B.A. , (1970 ) - Jocuri didactice s i exercit ii distractive- Culegere pentru 

clasa I ,E.D.P. Bucureşti  

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 



24 

 

CUVÂNTUL INTERZIS 

Prof. î nv. OTILIA ROTUNDU 
Ș coala Gimnaziala  ”Krystyna Bochenek”, Poiana Micului 

CLASA: I 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Dezvoltare personala  

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de exprimare î n scris  

Sarcina didactică : 

formularea de î ntreba ri, ra spunsuri s i propozit ii clare s i corecte   prin omiterea cuva ntului 

”prima vara” 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 4-5 copii  

diferent iat 

Materiale necesare: 

imagini cu anotimpul prima vara, foi A3 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe î mpart elevii î n doua  grupe de ca te 4, 5 elevi î n funct ie s i de nivelul de cunos tint e. 

Șe dau foile A3, se discuta  imaginile s i sarcina pentru fiecare grupa : grupa 1 formuleaza  

î ntreba ri/ ra spunsuri despre ilustrat ie, iar grupa 2 formuleaza  propozit ii despre ilustrat ia primita .  

Nu se va folosi î n propozit ii cuva ntul interzis ”prima vara”.  

Exemplu: ”Ca nd vin ra ndunelele? / ”I n anotimpul î n care purta m ma rt is oare.” 

La sfa rs itul jocului vor fi evident iat i elevii care au formulat ra spunsurile corect s i au dat 

dovada  de multa  fantezie. 

 

Variante posibile: 

Șe poate adapta acest joc didactic s i pentru alte lect ii s i alte discipline unde se pot folosi alte 

tipuri de ilustrat ii. Jocul se poate juca s i colectiv. 

Bibliografie:  

Enciclopedia copiilor, Editura Corint, 2018. 

Timp estimat: 10 minute 
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MEMO 

Prof. RALUCA VOINA 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

CLASA: I 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Dezvoltare personala  

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de receptare a mesajului scris  

Sarcina didactică : 

sa  asocieze cuvintele scrise cu litere mari de tipar cu cele similare scrise cu litere mari de 

tipar 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 4-5  copii  

Materiale necesare: 

seturi de carduri î n perechi cu cuvinte scrise cu litere mici, respectiv mari de tipar, (minim 16 

perechi) 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe amesteca  toate cardurile s i se as aza  cu fat a î n jos, pe linii s i coloane, pe toata  suprafat a 

mesei.  

Fiecare copil î ntoarce ca te un card, ca uta nd perechile. Ca nd este ga sita , perechea este pusa  

deoparte. La sfa rs it se numa ra  perechile.  

Ca s tiga  elevul care a ga sit mai multe perechi. 

Variante posibile: 

Perechile de carduri pot fi compuse din cuva ntul scris cu litere de ma na  s i de tipar, din cuva nt 

s i imagine. 

Timp estimat: 15 - 20 minute 

CUTIE cutie 
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ȘTAFETA CUVINTELOR  

Prof. MARIANA - MIHAELA LAZĂR 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 2 ”Diaconu Coresi”,  Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Matematica  s i explorarea mediului 

Scopul: 

formarea s i dezvoltarea deprinderilor de citire s i scriere corecta  a cuvintelor;  

formarea s i dezvoltarea deprinderilor de alca tuire de propozit ii corecte, clare, dezvoltate; 

formarea s i dezvoltarea deprinderii de autocontrol. 

Sarcina didactică : 

scrierea unor cuvinte s i formularea unor propozit ii dezvoltate, clare, corecte; 

verificarea gres elilor de exprimare, de ortoepie, ortografie s i punctuat ie; 

numa rarea gres elilor s i a cuvintelor. 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 6-8 copii 

Materiale necesare: 

7-9 cartonas e cu diverse cuvinte, tabla , clopot el 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Copiii sunt î mpa rt it i pe grupe/pe ra nduri (6-8 elevi).  

Primul elev scrie pe tabla  un cuva nt sau poate extrage un cartonas  cu un cuva nt, iar ceilalt i 

continua  propozit ia pentru ca aceasta sa  aiba  î nt eles. Fiecare trebuie sa  scrie cel put in un cuva nt, 

iar apoi fiecare poate sa  corecteze ca te o gres eala .  

Prima echipa  care termina , anunt a  prin clinchetul clopot elului. 

Ca s tiga  echipa care termina  mai rapid, are o propozit ie mai dezvoltata  s i mai put ine gres eli 

de punctuat ie s i/sau ortografie.  

CLASA: I-II 

Timp estimat: 10 – 15 minute 

Variante posibile: 

Șe pot scrie cuvintele/propozit iile s i pe ca te o foaie care circula  de la unul la altul, pe fiecare 

ra nd. 
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UNDE S-A OPRIT ROATA? 

Prof. ELENA PRICOP 
Ș coala Gimnaziala  Cires u, Bra ila 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română 

Scopul: 

diferent ierea s i enunt area corecta  a substantivelor la singular s i la plural, constituind corect 

propozit ia  

Sarcina didactică : 

Șa  construiasca  propozit ii pe baza unei imagini 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal sau î n grupuri mici 

Materiale necesare: 

un disc cu segmente pe care sunt desenate obiecte î ntr-un grup sau î ntr-un singur exemplar. 

Pe acest disc este fixat de un ax, un alt disc cu un segment lipsa . Prin î nva rtirea acestuia, se 

descopera  pe ra nd o singura  imagine. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Copiii vor fi as ezat i î n ba nci sub forma  de semicerc.  

Ei trebuie sa  recunoasca  imaginea la care s-a oprit roata s i sa  indice corect daca  este a unui 

obiect sau a mai multor obiecte  

I n timpul jocului se va acorda atent ie formula rii corecte de ca tre copii a propozit iilor: „Roata 

s-a oprit la ma r”. I n funct ie de nivelul de dezvoltare a clasei se poate cere copiilor sa  î nsot easca  

substantivele de adjectivul care arata  culoarea obiectului din imagine, de exemplu „Roata s-a 

oprit la creionul albastru”. 

Copiii numit i vor alege de pe masa  un jeton reprezenta nd un obiect sau mai multe obiecte, 

dupa  cum indica  imaginea de pe disc. 

CLASA: I-II 

Timp estimat: 15 minute 

Webografie: 

https://www.slideshare.net/.../jocurididacticepentrudezvoltarealimbajului- 
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MICII SCRIITORI 

Prof. MARIA UJOC 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 1, Ros ia  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română  

Arte vizuale s i abilita t i practice 

CLASA: a II-a 

Scopul: 

redactarea unor mesaje simple, cu respectarea convent iilor de baza   

Sarcina didactică : 

sa   completeze cuvintele cu grupurile ce, ci, ge, gi; 

sa  scrie un text pornind de la imaginea data  î n care sa  foloseasca  s i cuvintele ga site; 

sa  coloreze imaginea ca t mai expresiv. 

Forma de organizare a colectivului: 

perechi  

Materiale necesare: 

fis a  de lucru  
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Bibliografie:  

Programele şcolare pentru clasa pregătitoare, clasa I şi clasa a II-a, aprobată prin ordinul 

ministrului Nr. 3418/19.03.2013 

Ujoc, M., Nut a , A., Biza u, G. (2013), Condeiul fermecat. Caligrafie şi interdisciplinaritate, clasa 

a II-a, Oradea, Editura Primus, pag. 99 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Fiecare pereche va primi o fis a . Dupa  ga sirea cuvintelor, vor compune un text, 3 – 7 

enunt uri, î n care sa  integreze s i cuvintele ga site. 

Ca s tiga  perechea care a completat corect toate cuvintele cu grupurile corespunza toare s i a 

reus it sa  integreze cel mai mare numa r de cuvinte descoperite, respectiv a colorat ca t mai 

expresiv. 

Timp estimat: 10 minute 

Variante posibile: 

Pe baza ilustrat iilor expuse pot fi formulate î ntreba ri s i ra spunsuri, pot fi discutate textele 

obt inute, emise diverse predict ii referitor la cum ar fi putut continua firul narativ a unor texte 

compuse. 

De asemenea, la ora de Arte vizuale s i abilita t i practice pot fi realizate scene diverse 

(descrise î n textele analizate) î n care apare personajul din imagine. 

Materialul obt inut poate fi integrat î ntr-o mapa  intitulata  „Colect ii de poves ti”. 

SUCCES! 

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 



30 

 

PERSONAJE ÎNDRĂGITE 

Prof. MARIA UJOC 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 1, Ros ia  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română  

Dezvoltare personala   

Arte vizuale s i abilita t i practice 

CLASA: a II-a 

Scopul: 

exprimarea interesului pentru lectura  

stimularea atent iei s i spiritului de observat ie  

Sarcina didactică : 

sa  descopere personajele textului prin ordonarea corecta  a pieselor unui puzzle  

Forma de organizare a colectivului: 

perechi  

Materiale necesare: 

piesele de puzzle pentru personajele textului (9 piese fiecare personaj) 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Fiecare pereche va primi î ntr-un pliculet  piesele de puzzle pentru 2 personaje. Vor trebui sa  

le ordoneze pentru a descoperi cele 2 personaje. 

Ca s tiga  perechea care a descoperit prima cele doua  personaje. 

Timp estimat: 3 - 4 minute 

Variante posibile: 

I n funct ie de nivelul clasei se poate solicita ca, dupa  descoperirea personajelor s i dupa  ce 

discuta  î ntre ei (pereche), sa  creeze o lista  de idei/cuvinte legate de unul dintre personaje sau de 

ambele; joc de rol; compunerea unui scurt text, 3 – 7 enunt uri, pe baza uneia dintre imaginile 

obt inute etc.  

De asemenea, foile cele mai î ngrijite pe care sunt lipite personajele s i scrise ra spunsurile la 

diverse sarcini pot fi parte a unei minica rt i realizata  î n grup, pe parcursul unui semestru/an 

s colar pe tema „Poves ti, personaje s i cititori”. 

Webografie:  

https://www.didactic.ro/materiale-didactice/31624_dupa-fapta-si-rasplata-ion-pas  
accesat î n data de 23.06.2018 
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FERIȚI-VĂ DE CURCAN! 

Prof. ELISABETA - MARIA MÎNECUȚĂ 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 27 „Anatol Ghermanschi”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română  

CLASA: a II-a 

Scopul: 

consolidarea cunos tint elor despre ortograme s i semne de punctuat ie 

Sarcina didactică : 

sa  dea exemple de situat ii cu ortograma/semnul de punctuat ie extras 

Forma de organizare a colectivului: 

individual 

Materiale necesare: 

cutie î n care se afla  cartonas e pe care sunt scrise ortogramele s i semnele de punctuat ie 

studiate s i ca teva cartonas e cu imaginea unui curcan 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Elevii vin pe ra nd la catedra , extrag un cartonas  s i dau exemplu de o situat ie î n care se 

foloses te respectiva ortograma  sau semnul de punctuat ie extras.  

I n cazul î n care extrag un cartonas  cu curcan vor da din ma ini (”aripi”) s i vor imita glasul 

curcanului ”glu-glu-glu!” (de 2 ori), apoi vor extrage alte cartonas e pa na  vor ga si un cartonas  cu 

ortograma  sau semn de punctuat ie.  

Timp estimat: 15 - 20 minute 
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SCHIMBAȚI LITERA SAU SILABA! 

Prof. SINORICA TOMOIAGĂ 
Ș coala Gimnaziala  ”Dragos  Voda ”, Moisei, Maramures  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română  

Arte vizuale s i abilita t i practice 

Matematica  s i explorarea mediului 

Muzica  s i mis care  

CLASA: a II-a 

Scopul: 

activizarea s i î mboga t irea vocabularului;  

dezvoltarea capacita t ii de selectare, a mobilita t ii ga ndirii s i a expresivita t ii limbajului ; 

Sarcina didactică : 

 formarea de cuvinte cu sens prin schimbarea unei litere sau a unei silabe  

Forma de organizare a colectivului: 

frontala  s i pe echipe 

Materiale necesare: 

ilustrat ii reprezenta nd diferite obiecte, animale etc. ( casa  , rama  , pana  , toc ) ; 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Jocul se poate desfa s ura individual sau î n colectiv. I n cazul î n care se desfa s oara  individual, 

î nva t a torul anunt a  ca  fiecare elev are la dispozit ie doua  minute, dupa  care cheama  primul 

concurent la tabla  s i î i prezinta  o ilustrat ie. Elevul o prives te, o denumes te, scrie cuva ntul pe 

tabla  s i dupa  aceea, prin schimbarea primei litere va ca uta sa  formeze noi cuvinte cu sens, cu 

acelas i numa r de litere, pe care le va scrie unele sub altele. La semnalul conduca torului de joc, 

elevul se opres te s i se face aprecierea. Pentru activizarea tuturor elevilor, pentru fiecare grup de 

3-4 elevi care vor lucra la tabla  î nva t a torul va alege o comisie formata  din trei membri care va 

face aprecierea. Pentru fiecare cuva nt care respecta  regula se acorda  ca te un punct. Vor fi 

evident iat i elevii care au dat cel mai mare numa r de exemple corecte. Pentru complicare se va 

cere elevilor sa  formeze cuvinte noi prin schimbarea primei silabe , apoi a ultimei .  

Ca nd jocul se desfa s oara  î n colectiv, se dau copiilor foi de ha rtie. Tot i vor scrie cuva ntul de 

pe tabla , apoi timp de 2-3 minute fiecare copil va scrie cuvinte formate conform instructajului 

fa cut de î nva t a tor. 
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Timp estimat: 3 - 4 minute  

La semnalul dat de î nva t a tor, copiii vor î nceta scrierea cuvintelor. I nva t a torul va cere 

primului copil sa  citeasca  toate cuvintele ga site. Pe ma sura  ce el va citi un cuva nt, se va analiza 

pentru a se constata daca  respectivul cuva nt este corect format conform instructajului primit. 

I nva t a torul va î ntreba daca  mai sunt copii care au scris acel cuva nt. Daca  ra spunsul este 

afirmativ, el va cere tuturor celor care î l au pe foaia de ha rtie (inclusiv celui care l-a citit) sa -l 

s tearga  cu o linie. Ca nd primul elev va termina de citit toate cuvintele scrise, alt copil va citi 

cuvintele care i-au ra mas nes terse, proceda ndu-se ca mai sus. I n continuare î nva t a torul va 

î ntreba daca  mai sunt copii care au scris s i alte cuvinte deca t cele care au fost citite. Va fi 

interogat unul din copiii care se anunt a . Dupa  fiecare cuva nt corect, î nva t a torul va î ntreba din 

nou daca  mai sunt s i alt i copii care l-au scris s i va cere tuturor sa -l s tearga . Dupa  ce copilul 

î ntrebat va termina cuvintele pe care le scrisese î n plus, î nva t a torul î ntreaba  din nou care copil a 

mai scris s i alte cuvinte s i va proceda ca mai sus. I ntrebarea va fi repetata  pa na  nu se mai anunt a  

nimeni. Vor fi declarat i ca s tiga tori acei copii care au ra mas cu cuvinte nes terse. 

Exemple:  

 Cuvinte formate dintr-o silaba   prin schimbarea primei sau ultimei litere: 

       toc  - loc                         lac  - lan           joc - foc lat - las                                                                       

 Cuvinte formate din doua  silabe prin schimbarea primei litere: 

para  - bara                    pana  - rana    vara  - cara   vana  - cana    t ara  - gara  

 Cuvinte formate din 2-5 silabe prin ment inerea primei silabe : 

       coleg - cocos  - covor        copac - colac - codas          vioara  - viteza  - violet      

 Cuvinte formate din 2-4 silabe cu ment inerea ultimei silabe: 

       mare - zare           dores te - za mbes te           pa la rie - frizerie 

Variante posibile: 

Cartonas ele pot fi scrise de ma na  s i pot cont ine s i o imagine lipita  reprezentativa  cuva ntului 

important sau pot fi scoase la imprimanta  ava nd s i o imagine potrivita  cerint ei. 

Bibliografie:  

Ba dica  , T.s .a. (1974) - Jocuri didactice pentru dezvoltarea vorbirii , E.D.P Bucures ti  

Buda , A. s i Francu , B.A. (1970) - Jocuri didactice s i exercit ii distractive. Culegere pentru 

clasa I , E.D.P. , Bucureşti  

Popovici , C-tin s i colab. (1971) - Culegere de jocuri didactice pentru clasele I - IV , E.D.P.    

Bucures ti 
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GĂSEȘTE CUVINTELE POTRIVITE 

Prof. ELENA PRICOP 
Ș coala Gimnaziala  Cires u, Bra ila  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română/Limba și literatura română  

CLASA: a II-a, a III-a 

Scopul: 

formularea unor propozit ii î n care sa  se includa  î n mod logic un cuva nt dat.  

Sarcina didactică : 

completarea propozit iei enunt ate de conduca torul jocului cu cuva ntul corespunza tor, 

formularea unor propozit ii î n care sa  se includa  î n mod logic un cuva nt dat. 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Copiii vor fi as ezat i pe grupe. I n funct ie de nivelul clasei, î nva t a toarea va formula propozit ii 

eliptice î ncepa nd cu cele ca rora copilul trebuie sa  le adauge fie complementul, fie predicatul, fie 

atributul, fie subiectul. Astfel se pot utiliza propozit ii de tipul: 

- Merele se culeg din.... / Toamna, copiii merg la .... / Cires ele.... / Prima vara, pomii.... 

I n general, copiii pot fi solicitat i sa  ga seasca  mai multe cuvinte potrivite pentru aceeas i 

propozit ie. 

 Copilul atins pe uma r cu bagheta, completeaza  cuva ntul care lipses te din propozit ie, 

relua nd apoi î ntreaga propozit ie cu un cuva nt dat. Grupa de copii aproba  prin aplauze 

ra spunsurile corecte. 

I n partea a doua a jocului pot sa  fie antrenat i copiii î n calitate de conduca tori ai jocului. De 

asemenea, se modifica  sarcina didactica . Conduca torul jocului spune un cuva nt, iar copiii trebuie 

sa  construiasca  o propozit ie cu sens î n care sa  fie inclus cuva ntul respectiv. 

Timp estimat:  20 minute  

Webografie: 

www.academia.edu/19446704/Jocuri_didactice 
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BASMAUA ÎNNODATĂ 

Prof. ELENA PRICOP 
Ș coala Gimnaziala  Cires u, Bra ila  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Comunicare în limba română/Limba și literatura română  

CLASA: a II-a, a III-a 

Scopul: 

î nsus irea sinonimiei ca fenomen de vocabular, activizarea vocabularului, î mboga t irea 

acestuia. 

Sarcina didactică : 

sa  spuna  un cuva nt cu acelas i î nt eles, cu sens asema na tor cu al cuva ntului dat. 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Cadrul didactic spune un cuva nt s i arunca  o basma î nnodata  printre elevi. Cel la care ajunge 

basmaua trebuie sa  ga seasca  un cuva nt cu acelas i î nteles. Daca  cuva ntul spus de elev este corect 

atunci arunca  basmaua (cu ghinion) mai departe, daca  nu, elevul este depunctat s i „pedepsit” de 

ca tre ceilalti copiii (sa  recite, sa  execute diferite mis ca ri, sa  imite etc.) Exemple: elev – şcolar, 

vesel – bucuros, supărat – trist, zăpadă – nea, ţipă – strigă etc . 

Timp estimat:  10 - 15 minute  

Webografie: 

www.didactic.ro 
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PRONUNȚĂ CORECT CUVINTELE  

Prof. LAURA BOAMFĂ  
Ș coala Gimnaziala  Nr. 3 ”Gheorghe Laza r”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Limba și literatura română  

Educat ie civica  

CLASA: a III-a 

Scopul: 

pronunt area corecta  a cuvintelor din vocabularul noului text 

Sarcina didactică : 

sa  î ncadreze cuva ntul î n enunt uri logice preda nd s tafeta altui coleg 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal 

Materiale necesare: nu este cazul 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Cadrul didactic da  startul jocului propuna nd un cuva nt nou al textului studiat î ncadrat 

î ntr-un dialog amuzant.  De exemplu: iscoditor 

”Cadrul didactic: Matei ma  priveste iscoditor. 

Matei: Cine, eu?  

Cadrul didactic: Da, tu. 

Matei: Nici vorba ! Raul ma  prives te iscoditor. 

Raul: Cine, eu? 

Matei: Da, tu. 

Raul: Nici vorba . Dana ma  prives te iscoditor.” 

Timp estimat: 8-10 minute  

Variante posibile: 

I n joc pot fi numit i doi copii deodata  care sa  pronunt e î mpreuna  noul cuva nt, cadrul didactic 

ava nd sarcina sa  urma reasca  pronunt area clara  s i corecta  a fieca ruia. 

”Cadrul didactic: Matei si Maria ma  privesc iscoditor. 

Matei si Maria: Cine, noi?  

Cadrul didactic: Da, voi. 

Matei si Maria: Nici vorba ! Raul si Medeea ne privesc iscoditor.” 

Sursa:  

Dupa o idee dezvoltata   de doamnele î nva t a toare de la sect ia germana , la un microcerc 

pedagogic desfa s urat la Ra s nov, î n 2010, sub titlul ”Tehnici de î nva t are eficienta  a limbii” 
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BALANȚA ADJECTIVELOR 

Prof. MARIA UJOC 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 1, Ros ia  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Limba și literatura română  

Educat ie civica  

CLASA: a III-a 

Scopul: 

sa  sesizeze î nsus iri pozitive sau negative ale fiint elor  

Sarcina didactică : 

completarea pe brat ele balant ei a unor tra sa turi pozitive sau negative  

Forma de organizare a colectivului: 

frontal pe 2 echipe  

Materiale necesare: 

plans a  „Balant a ” 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Prin tragere la sort i, se va stabili „rolul” fieca rei echipe; „bun” sau „ra u”. Alternativ, fiecare 

echipa  va spune un adjectiv care se î ncadreaza  categoriei s i care va fi scris la tabla  de 

reprezentantul desemnat de fiecare echipa . Exemplu: bun – adeva rat, ra u – mincinos.   

Ca s tiga  echipa care î nclina  balant a î n favoarea sa, adica  spune cele mai multe adjective 

corespunza toare categoriei.  

Timp estimat: 10 minute 

Variante posibile: 

Jocul poate fi continuat prin init ierea unui schimb verbal referitor la conceptele „bine” s i 

„ra u”, la situat iile care le genereaza , alca tuirea unui scurt text despre un personaj î n care sa  fie 

utilizate ca t mai multe din adjectivele ga site, etc. 

O alta  varianta  a jocului  poate fi exemplificarea de adjective pentru alte categorii: cinstit/

necinstit, corect/incorect. Șau, alta  varianta  a  jocului poate fi individuala , ava nd ca sarcina  

ga sirea ca t mai multor adjective conform cerint elor î ntr-un timp dat sau „eliminarea” intrusului 

dintr-o lista  data . 

Bibliografie:  

Programele şcolare pentru clasele a III-a şi a IV-a, aprobate prin Ordinul Ministrului 

Educat iei Nat ionale nr. 5003/02.12.2014 

Șimionica  E., Bogdan F. (2007), Gramatica … prin joc, Iaşi, Editura Polirom 
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CINE SE POTRIVEȘTE SE ADUNĂ !   

Prof. MARIA - SIMONA TEȘU 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Limba și literatura română  

Matematica  

CLASA: a III-a 

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de receptare a pa rt ilor de vorbire 

Sarcina didactică : 

sa   scrie un pronume personal , un verb  s i un substantiv pe cartonas ul primit; 

sa   se grupeze î n echipe î n funct ie de pronume, apoi de verbul care este la fel s i î n cele din 

urma  dupa  substantivul scris identic; 

sa   numere ca t i elevi sunt î n fiecare grupa . 

Forma de organizare a colectivului:  

Materiale necesare:  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe dau trei cartonas e  s i fiecare elev scrie pe fiecare un pronume personal, un verb s i un 

substantiv. 

Șe  vor forma grupe de elevi pentru fiecare pronume s i se numa ra  ca t i elevi au scris acelas i 

pronume. 

Șe vor forma alte grupe daca  au acelas i pronume s i verb . Dintre aces tia se vor forma alte 

grupe care au acelas i pronume, verb s i substantiv.  

Elevii vor numa ra pentru fiecare grupa  numa rul  de elevi selectat i , vor compara numerele s i 

vor ajunge la concluzia ca  este foarte greu sa  ai acelas i pronume, verb s i substantiv datorita  

diversita t ii pa rt ilor de vorbire. 

Timp estimat: 10 -15 minute 

Variante posibile: 

Jocul se poate diversifica  alca tuind propozit ii din pronume, verb s i substantiv. 

Exemplu: . Noi mergem /cântăm. Noi mergem/cântăm spre casă. 

cartonas e 

frontal,  apoi pe grupe  
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DUELUL PĂRȚILOR DE VORBIRE  

Prof. MARIA - SIMONA TEȘU 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Limba și literatura română  

Matematica  

CLASA: a III-a 

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de receptare a pa rt ilor de vorbire 

Sarcina didactică : 

sa   scrie un pronume personal , un verb, un adjectiv  s i un substantiv pe cartonas ul primit; 

sa   se grupeze î n echipe î n funct ie de partea de vorbire anunt ata ; 

sa   numere ca t i elevi sunt î n fiecare grupa , sa  î nsumeze numerele, sa  compare numa rul de 

elevi pentru pa rt i de  vorbire. 

Forma de organizare a colectivului: frontal,  apoi pe grupe  

Materiale necesare: cartonaşe 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe dau patru cartonas e  pe care fiecare elev scrie un verb, un substantiv, un adjectiv  s i un 

pronume. 

Șe traseaza   cercuri  pentru fiecare parte de vorbire.  Atent ie! Șe aleg doar 6 cuvinte pentru 

fiecare parte de vorbire! 

Șe va nota numa rul de elevi care  au acelasi verb s i se î nsumeaza . La fel s i pentru substantiv . 

Șe compara  numa rul  de elevi de la verb cu cel de la substantiv  - duel verb s i substantiv. La 

fel se procedeaza  cu adjectivele s i pronumele- duel  adjectiv- pronume. 

Șe vizualizeaza  cercurile care reprezinta  suma elevilor care au avut aceeas i parte de vorbire. 

I n finala  se poate compara grupa verb-substantiv contra adjectiv- pronume, fiind  suma elevilor 

care au avut acelas i verb s i substantiv cu  suma elevilor care au avut acelas i adjectiv s i pronume. 

 Datele se pot scrie î n tabele  s i se pot realiza grafice . 

Timp estimat: 15 minute 

Variante posibile: 

Alegerea se poate face pe baza   unor cerint e combinate. Exemplu: substantiv la genul.. care 

î ncepe cu o vocala ... 

 Jocul se poate diversifica, elevii ghicind pa rt ile de vorbire pe baza mimei sau sa  realizeze o 

propozit ie prin mima  ava nd toate pa rt ile de vorbire. 
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PÂNZA LECTURILOR 

Prof. ANGELA BANDEA 
Colegiul Tehnic „Dimitrie Ghika” Coma nes ti, Baca u 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Limba și literatura română  

Educat ie civica  

Joc s i mis care  

CLASA: a IV-a 

Scopul: 

Activarea proceselor de cres tere, maturizare s i î nva t are 

Obiective didactice:  

O1: Șa -s i dezvolte interesul pentru lectura literara  s i de informare (LLR 3.6.) 

O2: Șa  relat ioneze pozitiv cu ceilalt i î n realizarea unor sarcini de î nva t are (EC 3.1.) 

O3: Șa -s i valorifice deprinderile motrice de baza  î n condit ii noi (JM 1.3.) 

Sarcina didactică : 

sa  prezinte titlul s i autorul ultimei ca rt i citite 

Forma de organizare a colectivului:  

Materiale necesare:  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Tot i copiii sunt as ezat i î n cerc. Conduca torul (profesorul) are un ghem de sfoara  î n ma ini; el 

va demonstra modul de desfa s urare a jocului s i î i va invita pe copii sa  faca  la fel. Trebuie ca 

fiecare sa  spuna  titlul ultimei ca rt i citite (sau un text) s i numele autorului. Șe va preciza subiectul 

lecturii, eventual personajul preferat. Apoi capa tul ghemului de sfoara  se va î nfa s ura pe un deget 

al ma inii sta ngi, iar cu ma na dreapta  se va arunca ghemul de sfoara  la un alt copil care va 

continua prezentarea.  

Ra spunsurile trebuie sa  fie oneste pentru ca  vor fi sust inute cu realizarea unui desen 

(coperta ca rt ii) la î ncheierea jocului, iar î n ziua urma toare cu realizarea unei expozit ii de carte.  

Dupa  terminarea prezenta rilor, pentru a se reface ghemul de sfoara , se parcurge drumul 

invers, cu sarcina de a face un comentariu fat a  de o carte citita  de alt coleg, un alt personaj 

preferat sau exprimarea dorint ei de a citi o anumita  carte. 

Concluzia finală face legătura cu titlul jocului: Dacă citeşti, ți se ridică pânza de pe ochi, 

adica  î ncepi sa  î nt elegi limpede lucrurile; t i se deschid ochii. 

un ghem de sfoara   

grupul î ntreg de copii din clasa  va forma un cerc 
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Timp estimat: 20 minute 

Variante posibile: 

Acest joc poate fi organizat la orice disciplina  s i poate primi numele dupa  sarcina didactica  

stabilita . Exemple:  

 Educat ie civica  – Prietenul meu (Șe numes te un prieten din grupul de copii s i se prezinta  o 

calitate morala  a lui);  

 Istorie – Personalita t i istorice;  

 Geografie – Cel mai interesant oras  vizitat;  

 Matematica  – Cuvinte cheie (terminologie specifica : Șuma este rezultatul aduna rii a doua  sau 

mai multe numere naturale. Pa tratul este un dreptunghi cu toate laturile de ma rimi egale.). 

Bibliografie/webografie:  

Manes, Șabina (coordonator), 89 de jocuri psihologice pentru animarea grupurilor, Colecția 

Ș tiint ele educat iei, Editura POLIROM, 2008 

Webografie:  

http://scoutfile.albascout.ro/jocuri/518/ 
http://www.anidescoala.ro/divertisment/timp-liber/jocuri-in-aer-liber/jocuri-educative-panza-

prieteniei/ 
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MATEMATICĂ ȘI  

ȘTIINȚE ALE NATURII 
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GĂSEȘTE VECINII NUMERELOR DATE! 

Prof.  ECATERINA APOSTOL 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 22, Galat i 

Matematică și explorarea mediului 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Scopul: 

consolidarea deprinderilor de a identifica vecinii unui numa r dat. 

Sarcina didactică : 

 Elevul cauta  î n cos   oua le ce reprezinta  vecinii numa rului scris pe fiecare ga ina .  

Forma de organizare a colectivului: 

5 elevi vor ca uta vecinii, clasa urma res te corectitudinea rezolva rii s i ajuta  î n cazul î n care 

intervin gres eli. 

Materiale necesare: 

5 jetoane cu ga ina pe cuib, fiecare ga ina  cu alt numa r 

oua  cu diferite numere  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Pe fiecare ga ina  este un numa r. I n cos ulet  sunt oua  cu numere.  

Elevul cauta  î n cos   oua le ce reprezinta  vecinii numa rului scris pe ga ina lui. 

Timp estimat: 5 minute 

Variante posibile: 

Cauta  doar vecinii pari/impari. 

Webografie:  

Materialele sunt preluate de pe grupurile destinate ciclului primar (ret eaua Facebook) 
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DESERT MATEMATIC 

Prof. ECATERINA APOSTOL 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 22, Galat i 

Matematică și explorarea mediului 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de a efectua corect operat ii de adunare s i sca dere î n concentrul 0-10.  

Sarcina didactică : 

 sa  caute colegul potrivit pentru a î ntregi “bomboana”. 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal, apoi î n perechi  

Materiale necesare: 

jetoane cu juma ta t i de bomboane; pe unele sunt operat iile, pe altele rezultatele.  

Imaginile cu bomboane au fost preluate de pe internet s i transformate î ntr-un material 

didactic permanent. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Elevii "servesc" o juma tate de bomboana  pe care e scrisa  fie o operat ie, fie un rezultat, apoi 

pleaca  î n ca utarea "juma ta t ii perfecte" 

Afis eaza  la tabla  bomboana î ntregita . 

Timp estimat: 15 - 20  minute 

Variante posibile: 

Șe pot realiza pe tabla  doua  sau mai multe coloane, pentru fiecare o alta  cerint a : 

 Coloana 1- bomboanele care au rezultate mai mici deca t 5; 

 Coloana 2- bomboanele care au rezultate mai mari deca t 5; 

 Coloana 3- bomboanele care au rezultatele egale cu 5. 
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OMIDA NUMELOR / NUMERELOR 

Prof. ECATERINA APOSTOL 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 22, Galat i 

Matematică și explorarea mediului 

Comunicare î n limba roma na  

Dezvoltare personala  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de a scrie corect, cu litere mari de tipar, un nume de persoana  care 

sa  î nceapa  cu litera de pe omida aleasa .  

Sarcina didactică : 

 sa  scrie corect un nume de persoana  care î ncepe cu respectiva litera   

Forma de organizare a colectivului: 

frontal, un elev la tabla  pentru fiecare litera  î nva t ata , elevii predau s tafeta unul altuia 

omida literelor 

Imaginile cu omida au fost preluate de pe internet s i transformate î ntr-un material didactic 

permanent. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șa  aleaga  un cerc (omida este construita  din mai multe cercuri). 

Șa  identifice/pronunt e litera scrisa . 

Fiecare elev spune/scrie la tabla  un nume de persoana  care î ncepe cu litera aleasa . 

Șe numeroteaza  literele î nva t ate. 

Șe numa ra  cresca tor/descresca tor din 1 î n 1, din 2 î n 2... 

Timp estimat: 20 - 25  minute 

Variante posibile: 

Șe pot da exemple s i de alte nume care sa  î nceapa  cu litera respectiva . Exemplu:  Spune s i 

alte nume pentru a zecea literă... 

 Omida lucrurilor: AC, BALON.... 

Materiale necesare: 

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 



46 

 

CERCETAȘII  

Prof. CLAUDIA BIRGĂOANU  
Ș coala Gimnaziala  ”Iordache Cantacuzino”, Pas cani, jud Ias i 

Matematică și explorarea mediului 

Dezvoltare personala  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Scopul: 

consolidarea deprinderii de a efectua operat ii de adunare prin ada ugare de 1, 2 elemente, 

cu sprijin pe material concret; 

dezvoltarea s i activizarea operat iilor ga ndirii. 

Sarcina didactică : 

 sa  efectueze operat ii de adunare prin ada ugare de 1, 2 elemente, cu material concret 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 4-5 copii 

cos ulet e, semint e, nuci, castane, ra murele, pietricele, jetoane, sa get i din carton 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Copiii, î mpa rt it i pe  grupe, vor trebui sa  urmeze traseul  indicat de sa get i printre copaci, sa  

ga seasca  cos ulet ele cu obiecte, sa  caute prin livada  obiecte asema na toare s i sa  adauge 1-2 

elemente la cele deja existente î n cos . Apoi vor numa ra elementele mult imii nou formate s i vor 

atas a pe carton un jeton cu cifra corespunza toare rezultatului operat iei de adunare.  

Copiii trebuie sa  colaboreze î n î ndeplinirea sarcinii s i sa  adauge î n cos ulet  ata tea elemente 

ca te le indica  cel de-al doilea termen al aduna rii. Ca s tiga  echipa care î ndeplines te corect sarcinile 

î n cel mai scurt timp. Echipa ca s tiga toare primes te denumirea de Cercetas ii cei istet i s i este 

aplaudata . 

Materiale necesare: 
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Membrii fieca rei echipe vor colabora î n rezolvarea sarcinilor propuse. 

Fiecare echipa  va respecta teritoriul destinat desfa s ura rii jocului, indicat de î nva t a toare; 

 Vor fi rezolvate toate operat iile indicate de sa get i; 

Jocul î ncepe la semnalul î nva t a toarei. 

La finalul jocului se reia traseul fieca rei echipe î mpreuna  cu tot i copiii, se verifica  

corectitudinea rezolva rii sarcinilor, se fac apreceri, eventuale corecta ri s i preciza ri s i se 

desemneaza  echipa ca s tiga toare. 

Timp estimat: 20 - 25  minute 

Variante posibile: 

Șe impune rezolvarea sarcinilor î ntr-un timp mai scurt, ca s tiga nd doar echipa care 

finalizeaza  traseul. 

Bibliografie:  

Programele şcolare pentru clasa pregătitoare, clasa I şi clasa a II-a, aprobată prin Ordinul 

Ministrului Nr. 3418/19.03.2013 

Petrovici C., Neagu M.,(2006) - Elemente de didactica matematicii î n gra dinit a  s i î n 

învăţământul primar, Ed. PIM, Iaşi, 2006. 
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COPACUL NUMERELOR 

Prof. CAMELIA GRIGORE 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 11 ”Ș tefan Octavian Iosif”, Bras ov 

Matematică și explorarea mediului 

Arte vizuale s i abilita t i practice 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

CLASA: PREGĂTITOARE - I 

Scopul: 

gruparea obiectelor (frunzelor) dupa  un anumit criteriu (numere pare/impare) 

Sarcina didactică : 

 sa  selecteze frunzele î n funct ie de numa rul scris pe spatele fieca reia (numere pare s i 

numere impare î n concentrul 0 -10) 

sa  grupeze frunzele î n funct ie de criteriul ales (numere pare – numere impare) pentru a 

forma copacul numerelor pare s i copacul numerelor impare. 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal (se î mparte ca te o frunza  fieca rui elev) sau pe grupe de 4 – 6 elevi (se î mpart mai 

multe frunze fieca rui elev)  

Carton colorat decupat î n forma  de trunchi – 2 buca t i (unul ros u sau maro pentru copacul 

numerelor impare s i unul verde pentru copacul numerelor pare) – pe spatele cartonului se poate 

aplica folie magnetica  autoadeziva  pentru a fi folosita mai us or pe tablele magnetice 

Frunze decupate din carton. Șe foloses te carton de culori diferite:  pentru numerele impare 

– ros u, galben, portocaliu (maro, bej…), pentru numerele pare – verde î nchis, verde deschis. Pe 

spatele frunzelor se poate aplica folie magnetica  autoadeziva . 

Pe spatele fieca rei frunze se scrie ca te un numa r: impar pe cele ros ii, portocalii s i galbene, 

par pe cele verzi. 

Materiale necesare: 

Fiecare elev primes te ca te o frunza . 

Pe tabla  sunt as ezate trunchiurile a doi arbori. Șe scrie la trunchiul verde – ”numere pare” 

s i la trunchiul ros u – ”numere impare”. 

Elevii trebuie sa recunoasca  numa rul scris pe spatele frunzei: daca  este par sau impar s i 

sa  î l as eze pe tabla  la arborele potrivit. 

Desfășurarea și regulile jocului: 
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Dupa  ce tot i elevii vor ies i pe ra nd la tabla  sa -si as eze frunza cu numa rul par/impar, vor 

rezulta doi arbori ca î n imaginea de mai jos. 

Jocul se poate continua cu discut ii despre cei doi arbori, despre anotimpuri, despre 

schimba rile din natura … 

Timp estimat: 10 - 15  minute (î n funct ie de numa rul elevilor) 

Variante posibile: 

Pe spatele frunzelor se pot scrie numere mai mari de 10. 

Pe spatele frunzelor se pot scrie operat ii de adunare sau sca dere ale ca ror rezultate sa  fie 

numere pare/impare. 

Pe spatele frunzelor se por scrie operat ii de î nmult ire / î mpa rt ire ale ca ror rezultate sa  fie 

numere pare / impare. 

Arborii obt inut i (de vara  s i de toamna ) se pot folosi la orele de AVAP – elevii î i pot picta pe 

foile din blocul de desen. 

I n toate variantele jocului trebuie sa  se aiba  grija  la culorile frunzelor: pe frunzele de culori 

calde sa  fie scrise numere impare pentru arborii de toamna , iar pe frunzele verzi sa  fie scrise 

numere pare. 
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LA CUMPĂRĂTURI  

Prof. CARMEN BEGU 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 9 ”Nicolae Orghidan”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

Comunicare î n limba roma na   

Dezvoltare personala   

CLASA: I 

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de receptare s i exprimare a mesajului oral î n contexte de 

comunicare cunoscute; 

 dezvoltarea capacita t ii de a efectua aduna ri s i sca deri, mental s i î n scris; 

dezvoltarea capacita t ii de a face schimburi echivalente valoric folosind reprezenta ri 

convent ionale standard î n probleme-joc simple de tipul venituri-cheltuieli; 

dezvoltarea abilita t ilor s i atitudinilor specifice î nva t a rii î n context s colar. 

Sarcina didactică : 

alege s i solicita  va nza torului obiectul pe care dores te sa  î l cumpere; 

achita  contravaloarea acestuia/primes te s i verifica  restul;  

noteaza  pe fis a  obiectul cumpa rat s i pret ul, socotes te suma de bani  ra masa . 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 5-6 copii  

Materiale necesare: 

standuri cu diverse obiecte ce pot fi cumpa rate de copii – rechizite, ca rt i, juca rii, dulciuri, 

obiecte create de elevi, etc.,  bilet ele cu pret uri, bolduri; 

bancnote s i monede confect ionate prin diferite tehnici, de ca tre elevi la orele de abilita t i 

practice puse î n plicuri pe care este notata  suma; 

fis e individuale pentru cumpa ra tori (numele, suma de bani init iala , obiectele cumpa rate, 

pret ul, suma de bani ra masa ); 

 instrumente de scris. 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

CLASA: I 
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Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe organizeaza  fiecare stand cu obiectele î nsot ite de pret ul corespunza tor, se stabilesc 

echipele folosind un criteriu la alegere, fiecare echipa  î s i desemneaza  va nza torul, iar restul vor fi 

cumpa ra torii.  

Fiecare elev are sarcina de a cumpa ra 3 obiecte de la acelas i stand sau de la standuri diferite 

completa nd de fiecare data  pe fis a  denumirea obiectului cumpa rat, pret ul, suma de bani ra masa .  

Ca s tiga  elevul care termina  de cumpa rat primul s i a calculat corect suma de bani ra masa . 

Șe pot schimba î n cadrul unei echipe rolurile de va nza tor – cumpa ra tor. 

Timp estimat: 20 – 25 minute 

Variante posibile: 

Daca  la î nceput cadrul didactic este cel care urma res te comportamentul de cumpa ra tor s i 

verifica  corectitudinea calculelor efectuate pe fis e, pe parcurs, rolul acesta poate fi atribuit unui 

elev, care bifeaza  pe o fis a  de observat ie aspectele urma rite (folosirea formulelor de salut, modul 

de formulare a solicita rii, rapiditatea lua rii deciziilor, numa rarea banilor, verificarea restului, 

calcularea sumei ra mase, etc.). 

Șe poate î ntocmi la î nceput o lista  de inventar a tuturor obiectelor puse la va nzare de fiecare 

stand, iar la sfa rs itul fieca rei etape cu rol de va nza tor pentru un elev se poate efectua un control 

al obiectelor ra mase s i al banilor î ncasat i. Ca s tiga  va nza torul al ca rui inventar este corect. 

Organizarea standurilor doar cu obiecte create de elevi, utilizarea monedelor s i bancnotelor 

reale, stabilirea pret urilor î n funct ie de materialele folosite s i efortul depus î n realizarea 

produselor conduc la o implicare activa  a tuturor elevilor s i la un plus de dinamism. Ca s tiga  

standul/ echipa care realizeaza  cel mai mare profit. 
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Joc și învățare în clasa noastră                  1/2018 

CROCODILII MÂNCĂCIOȘI 

Prof. MIOARA MILEA 
Liceul Tehnologic Pa ta rlagele, Buza u 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

CLASA: I 

Scopul: 

consolidarea deprinderilor de comparare a numerelor naturale cuprinse î ntre 0 s i 100. 

Sarcina didactică : 

identificarea numa rului mai mare din perechile de numere date; 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal  

Materiale necesare: 

imagini cu crocodili, jetoane cu numere.  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Elevii vin pe ra nd la tabla  s i aleg un jeton. Pe fiecare jeton sunt scrise doua  numere. Elevul 

cites te cele doua  numere, spune care este mai mare s i as aza  crocodilul cu gura deschisa  ca tre 

acest numa r. I n cazul î n care cele doua  numere sunt egale se scrie semnul egal. 

Timp estimat: 8 - 10 minute 

< > 
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GHICEȘTE SEMNUL ASCUNS! 

Prof. ELENA –MARIA PUSTAI - CODREANU 
 

Ș coala Gimnaziala  “Octavian Goga”, Baia Mare 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

Arte vizuale s i abilita t i practice 

CLASA: I 

Scopul: 

exersarea operat iei de recunoas tere a raportului dintre cantita t i, folosirea corecta  a 

semnelor matematice; 

Sarcina didactică : 

 sa  calculeze aduna ri s i sca deri cu o unitate s i cu doua  unita t i; 

sa  descopere semnul matematic potrivit operat iilor date. 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal sau pe grupuri 

Materiale necesare: 

jetoane cu semnele matematice plus, minus, egal, markere, creta  colorata , fis e de lucru cu 

semnele matematice pentru personalizare 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe pornes te de la o operat ie de adunare. Exemplu: 5 + 3 =8 (pe tabla ). Șe solicita  elevilor sa  

spuna  cifrele care sunt scrise s i semnele de calcul utilizate. Copiii vor î nchide ochii, iar de pe 

tabla  va dispa rea semnul “+”. Copiii vor ghici care este semnul “dispa rut”. 

Un copil va fi solicitat sa  iasa  la tabla  s i sa  scrie cu creta colorata  semnul care a fost s ters.  

Șe va trece apoi la alte exercit ii asema na toare, cu sca deri s i aduna ri î n care se va solicita copiilor 

sa  ga seasca  semnele de operat ie care lipsesc.  

Copiii primesc ca te un jeton cu semnul descoperit s i î l personalizeaza . La finalul activita t ii 

se realizeaza  un poster cu toate semnele personalizate. 

Timp estimat: 15 - 20 minute 

Variante posibile: 

Jocul didactic poate fi aplicat s i la clasa a II-a, dupa  ce se î nvat a  î nmult irea s i î mpa rt irea. 

Bibliografie:  

Neacs u, M. Ga let eanu, P. Predoi - Didactica matematicii î n î nva t a ma ntul primar, ed. AIUȘ,   

2001 
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BENEFICII ALE APEI: CIRCUITUL APEI ÎN NATURĂ 

Prof. VALERICA MITITELU 
Ș coala Gimnaziala  ”Elena Doamna”, Tecuci, Galat i 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

Comunicare î n limba roma na  

Arte vizuale s i abilita t i practice 

Dezvoltare personala  

CLASA: I 

Scopul: 

î nt elegerea circuitului apei î n natura  prin intermediul jocului didactic ; realizarea poves tii 

unei pica turi de apa  

Sarcina didactică : 

 sa  numeroteze pe fis a data  locurile unde s-a oprit pica tura de apa , crea nd apoi oral 

povestea pica turii 

Forma de organizare a colectivului: 

perechi sau grupe de ca te 3 elevi 

Materiale necesare: 

 fis e care ilustreaza  locurile unde ar putea fi o pica tura  de apa : sol, mare, ocean, nori, plante, 

animale, subteran, ra uri, ghet ari 

9 zaruri la cele 9 centre( pe fiecare fat a  a zarurilor fiind scrise locuri unde se poate afla 

pica tura) 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe prega tesc 9 mese care au afis ate imagini pentru unul din cele 9 locuri de pornire s i la 

fiecare masa  se afla  ca te un zar pe fet ele ca ruia scrie : 

1. sol- zarul are (scris sau desenat) planta , ra u, apa  subterana , nori, suprafat a solului x2 

2.plante- zarul are 4x nori, 2x planta 

3.râu- zarul are nori, râu, lac, apă subterană, ocean, animal 

4. nori - zarul are nori, ghet ari, lac, suprafat a solului, ocean, ra u 

5. ocean- zarul are 2x nori, 4x ocean 

6. lac- zarul are apa  subterana , nori, animal, ra u, 2x lac 

7. animal- 3x nori, animal, 2 x suprafața solului 

8. apă subterană- zarul are ra u, 2x lac, 3x apa  subterana  

9. ghețar- zarul are 3x ghet ar, apa  subteran, nori, ra uri 
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Fiecare pereche î s i alege un loc de unde sa  î nceapa  ca la toria, din cele enumerate mai sus. 

Șe deplaseaza  la locul unde se afla  imaginea aleasa , dau cu zarul s i noteaza  1 pe fis a   pentru 

primul loc unde se va opri pica tura lor. 

De aici pleaca  la masa indicata  de ceea ce iese la zar, numerota nd pe fis a  2.... Șe da  cu zarul 

de mai multe ori in timp limitat- 10 minute de exemplu . 

Dupa  10 minute, fiecare pereche/ grup spune povestea pica turii sale, unde s-a dus, prin ce 

transforma ri a trecut. Șe va observa ca  pica tura poate sta mai mult timp î ntr-un loc sau ca  revine 

î n acelas i loc. 

Timp estimat: 15 - 20 minute 

Webografie:  

http://www.arcticclimatemodeling.org/lessons/acmp/

acmp_k4_WaterCycle_WaterCycleGame.pdf  

http://www.arcticclimatemodeling.org/lessons/acmp/acmp_k4_WaterCycle_WaterCycleGame.pdf
http://www.arcticclimatemodeling.org/lessons/acmp/acmp_k4_WaterCycle_WaterCycleGame.pdf


56 

 

ȘTAFETA NUMERELOR 

Prof. MARIANA - MIHAELA LAZĂR 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 2 ”Diaconu Coresi”,  Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului  

Comunicare î n limba roma na  

CLASA: I-II 

Scopul: 

formarea s i dezvoltarea deprinderilor de efectuare de aduna ri s i sca deri, î n concentrul 0-

100, cu s i fa ra  trecere peste ordin; 

formarea s i dezvoltarea deprinderii de autocontrol. 

Sarcina didactică : 

 scrierea s i efectuarea unor exercit ii de adunare/sca dere cu s i fa ra  trecere peste ordin, 

pornind de la un numa r dat, folosind zarurile;  

verificarea s i corectarea gres elilor de calcul; 

numa rarea gres elilor s i a exercit iilor corecte. 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 6-8 copii 

Materiale necesare: 

3 zaruri mari din polistiren, tabla , clopot el  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Copiii sunt î mpa rt it i pe grupe/pe ra nduri (6-8 elevi). Șe poate porni de la numa rul 0, 100 

sau orice alt numa r. Fiecare elev arunca  zarul s i scrie adunarea/sca derea, pornind de la 

rezultatul obt inut de colegul anterior. Dupa  3-5 minute, la semnalul clopot elului se opresc tot i. 

Șe corecteaza  gres elile. Ca s tiga  echipa care efectueaza  mai multe operat ii corecte î n timpul 

stabilit. Veriga slaba  din fiecare echipa  este sanct ionata  cu ca te o ghicitoare matematica  sau 

problema  matematica  î n versuri pe care trebuie sa  o citesca  s i sa  o rezolve.  

Timp estimat: 10 - 15 minute 

Variante posibile: 

Șe pot face calcule mai dificile, aduna nd sau sca za nd ca te o zece s i numa rul de unita t i ales 

prin aruncarea zarului. 
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CINE URCĂ SCARA MAI REPEDE? 

Prof. ELENA PRICOP 
Ș coala Gimnaziala  Cires u, Bra ila  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului  

CLASA: I-II 

Scopul: 

fixarea s i aprofundarea operat iilor de adunare s i sca dere. 

Sarcina didactică : 

 sa  rezolve corect s i rapid exercit ii de adunare s i de sca dere 

Forma de organizare a colectivului: 

2 grupe de copii 

Materiale necesare: 

creta , caiete, creioane. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe deseneaza  o scara  dubla  pe tabla . Pe fiecare treapta  sunt scrise exercit ii de adunare sau 

sca dere cu acelas i grad de dificultate la acelas i nivel al sca rii. Șe lipes te pe tabla de joc un steag, 

confect ionat din ha rtie, as ezat î n va rful sca rii. 

Acest joc se desfa s oara  sub forma  de concurs. Copiii sunt î mpa rt iti î n doua  grupe. Din 

fiecare grupa  va pleca, la semnalul de î ncepere, ca te un copil sa  rezolve exercit iile de pe prima 

treapta . Imediat ce a terminat de rezolvat exercit iul, va pleca urma torul copil sa  rezolve 

exercit iul scris pe treapta a doua. Continua  urma torii colegi de echipa , unul ca te unul,  sa  rezolve 

urma toarele exercit ii pa na  ca nd sunt rezolvate toate exercit iile grupei. 

Copiii care nu sunt la tabla  rezolva  î n caiete exercit iile repartizate grupei lor. I n momentul 

î n care o grupa  a rezolvat la tabla  toate exercit iile, coordonatorul de joc spune „Ștop!”, chiar daca  

cealalta  grupa  mai are exercit ii nerezolvate. Șe va verifica corectitudinea exercit iilor rezolvate, 

î mpreuna  cu cele doua  grupe de copii. Grupa care are cele mai multe exercit ii rezolvate corect 

este declarata  ca s tiga toare s i primes te stegulet ul din va rful sca rii. 

Timp estimat: 15 - 20 minute 

Webografie: 

www.academia.edu/19446704/Jocuri_didactice 
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RECUNOAȘTE CE E! 

Prof. ANA - MARIA SASU 
Ș coala Gimnaziala  ”Liviu Rebreanu”, Șector 3, Bucures ti 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului  

Comunicare î n limba roma na  

CLASA: CLAȘA PREGĂTITOARE, I, II 

Scopul: 

recunoas terea s i descrierea unor fructe/legume; 

dezvoltarea abilita t ilor de comunicare. 

Sarcina didactică : 

 sa  atinga  s i/sau sa  miroasa  legat la ochi un fruct sau o leguma  s i sa  o identifice; 

sa  descrie fructul/leguma, î ncerca nd sa  spuna  ca t mai multe informat ii despre aceasta/

aceasta. 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal 

Materiale necesare: 

fructe s i legume spa late, tava , es arfa . 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Un elev vine î n fat a clasei s i, legat la ochi, alege dintr-o tava  un aliment. El trebuie sa  î l 

atinga , sa  î l ca nta reasca  î n ma na , sa  î l miroasa  s i pe baza simt urilor trebuie sa  recunoasca  

ce este. 

Dupa  ce a identificat fructul/leguma, acesta trebuie sa  aduca  ca t mai multe informat ii. 

Timp estimat: o oră, în funcție de numărul de elevi din clasă, dar şi de vârsta copiilor. La 

clasa prega titoare poate dura chiar doua  ore, iar la clasa a II-a mai put in de o ora . 

Variante posibile: 

Dupa  ce tot i elevii au identificat fructele/legumele, acestea se pot cura t a s i ta ia î n buca t ele 

mai mici. I n funct ie de cum sunt as ezate ba ncile, ca te 2-3 elevi sunt legat i la ochi s i pe s ervet elul 

din fat a lor se as aza  ca te o buca t ica  de fruct/leguma . Elevii legat i la ochi trebuie sa  guste ceea ce 

au primit pe s ervet el s i sa  identifice numele fructului/legumei gustat(e). Ca s tiga  elevul care 

recunoas te primul ceea ce a gustat. 
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LA PESCUIT CU MAGNETUL NĂZDRĂVAN  

Prof. LIANA - VIORICA CRISTEA 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 25, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

CLASA: a II-a  

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de rezolvare de probleme î n cadrul unor investigat ii, prin 

observarea s i generalizarea unor modele sau regularita t i din mediul apropiat 

Sarcina didactică : 

sa  identifice prin experimente capacitatea magnet ilor de a atrage doar obiecte ce cont in fier 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal/pe echipe 

Materiale necesare: 

o cutie din carton (lacul) î n care se ga sesc diferite obiecte din fier, lemn, plastic, ha rtie etc. 

(agrafa  de birou, moneda , inel, cheie, nasture, creion etc.) 

undit a  care are î n locul acului de pescuit un magnet ; 

o fis a  tabel. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Fiecare elev primes te ca te un tabel ce cont ine trei coloane: 

 

  

 Pe ra nd, copiii vor ,,pescui’’ca te un obiect s i vor completa tabelul. Vor observa ca  î n lac 

ra ma n obiecte care nu pot fi pescuite. Ș i denumirea acestora va fi trecuta  î n tabelul dat. De ce 

magnetul atrage doar unele obiecte? 

Șe constata  ca  magnetul atrage doar obiectele din fier/ care cont in fier. Cele care ra ma n 

î n ,,lac’’ sunt confect ionate din materiale ce nu cont in fier. 

Obiectul pescuit Este atras de magnet Nu este atras de magnet 
   

Timp estimat: 10-15 minute  

Variante posibile: 

Jocul se poate desfa s ura pe echipe.  

La final, fiecare echipa  prezinta  concluziile desprinse . 
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RAZELE SOARELUI SOCOTESC  

Prof. ELENA RADU 
Ș coala Gimnaziala  ”Ion Ghica”, Ias i 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

CLASA: a II-a  

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de calcul oral s i scris î n concentrul 0-1000, utiliza nd operat iile 

î nva t ate  

Sarcina didactică : 

 sa  efectueze calcule cu cele patru operat ii conform cerint elor scrise pe razele soarelui 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal, dar se poate s i pe grupe sub forma  de concurs 

Materiale necesare: 

tabla , markere;  

Desfășurarea și regulile jocului: 

a)Varianta frontalã: 

  Șe deseneaza  un cerc (soarele) s i se scrie un numa r î n interiorul cercului. Șe traseaza  

razele pe care se scriu cerint ele propuse spre rezolvare, iar î n capa tul razei se deseneaza  o 

caseta  pentru scrierea ra spunsului.  

Poate fi realizat acest joc ata t î n lect iile de predare, ca t s i î n lect iile de consolidare, 

recapitulare s i sistematizare a cunos tint elor, scriind cerint e î n funct ie de ceea ce urma rim noi sa  

ret ina  elevii. 

Elevii care rezolva  corect sunt apreciat i verbal/ cu aplauze etc. 

b) Varianta pe grupe: 

 Pot fi scrise cerint e î n funct ie de numa rul participant ilor, daca  se joaca  pe grupe egale, sub 

forma  de concurs. 

 Ca s tiga  grupa care rezolva  repede s i corect.  

Șe pot acorda diferite stimulente. 

Timp estimat: 5 - 10 minute  

Bibliografie: 

  Ioan Aron, Herescu Gheorghe, Aritmetica pentru î nva t a tori ,EDP, Bucures ti, 1977 
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RÂUL ÎNMULȚIRII 

Prof. CSILLA-MARIA HOSSZU 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 3 ”Gheorghe Laza r”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

CLASA: a II-a  

Scopul: 

exersarea s i consolidarea î nmult irii  

Sarcina didactică : 

 sa  descopere produsele  

Forma de organizare a colectivului: 

individual sau echipe  

Materiale necesare: 

cartonas e cu  î nmult iri care pot fi aplicate pe un sul lung de ha rtie creponata  

Desfășurarea și regulile jocului: 
 

  Copilul ales are ca sarcina  sa  parcurga  traseul, pe firul apei, astfel î nca t sa  pa s easca  doar 

pe acele î nmult iri care reprezinta  produsul cerut.  

Pentru a complica sarcina, se pot î ntoarce cartonas ele, pe verso fiind rezultatele 

î nmult irilor, cera ndu-se de data aceasta sa  pa s easca  pe produsele corespunza toare î nmult irilor 

cerute. 

Timp estimat: 15 - 20 minute  

Webografie: 

  https://www.facebook.com/photo.php?
fbid=1616217131777585&set=pcb.367166553734911&type=3&theater&ifg=1 
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Variante posibile: 

Tot pentru varianta î nmult irii  se poate juca s i cera nd aduna ri repetate corespunza toare 

î nmult irilor. 

O alta  varianta  ar fi pentru î mpa rt iri. 

https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1616217131777585&set=pcb.367166553734911&type=3&theater&ifg=1
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1616217131777585&set=pcb.367166553734911&type=3&theater&ifg=1
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GHICEȘTE ANIMĂLUȚUL 

Prof. î nv.primar ANA BORDAN 
Ș coala Gimnaziala  ”Ioan Vla dut iu”, Ludus , Mures  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

CLASA: a II-a  

Scopul: 

identificarea  unor animale, recunoas terea lor î n urma prezenta rii unor î nsus iri proprii 

Sarcina didactică : 

 denumirea corecta  a animalelor s i a mediului lor de viat a  

Forma de organizare a colectivului:  concurs –pot participa minim 4 copii 

 Materiale necesare: creion, hârtie 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe alege un juca tor care î ncepe. El va scrie un anima lut  s i va avea grija  ca ceilalt i sa  nu vada  

ce a scris. Dupa  aceea va spune: "Ma  ga ndesc la un anima lut  care tra ies te, de exemplu, î n jungla . 

Urma torul juca tor va î ncerca sa  ghiceasca , iar primul ra spunde  cu “DA”/ “NU”, dupa  caz. Apoi al 

treilea juca tor va ghici, s i tot as a î n cerc, pa na  cineva ra spunde corect. 

Exemplu: 

Juca torul 1: Ma  ga ndesc la un anima lut  care tra ies te î n gospoda ria omului. 

Juca torul 2: Este mare? 

Juca torul 1: Nu. 

Juca torul 3: Are blana ? 

Juca torul 1: Nu. 

Juca torul 4: Are aripi  s i cioc ascut it? 

Juca torul 1: Da. 

Juca torul 2: Este un cocos ? 

Juca torul 1: Nu. 

Juca torul 3: Ma na nca  gra unt e?    Juca torul 1: Da. 

Juca torul 4: Este o ga ina ?     Juca torul 1: Ai ghicit! 

Timp estimat: 10-15 minute î n etapa de realizare a feed-back-ului 
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Variante posibile: 

Pot fi stabilite diverse medii de viat a  la î nceputul jocului, de unde sa  fie alese animalele 

descrise.  
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CAMPIONATUL DE PRINS MUȘTE 

Prof. ELISABETA - MARIA MÎNECUȚĂ 
Ș coala Gimnaziala  nr. 27 ”Anatol Ghermanschi”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

CLASA: a II-a  

Scopul: 

consolidarea cunos tint elor despre tabla î nmult irii  

Sarcina didactică : 

 sa  rezolve exercit ii de î nmult ire 

Forma de organizare a colectivului: 

perechi 

Materiale necesare: 

calculator, video proiector, ecran de proiect ie pe care se proiecteaza  plans a cu numere s i 

mus te, 2 pliciuri de prins mus te 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Copiii se provoaca  unii pe alt ii la rezolvarea rapida a calculelor orale (tabla î nmult irii). 

Ca s tiga  copilul care ra spunde corect s i primul la exercit iu. I nva t a torul zice 5 calcule s i t ine 

scorul.  

Ca s tiga torul provoaca  la î ntrecere un alt coleg. 

Timp estimat: 15 - 20 minute  
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Variante posibile: 

Șe poate utiliza s i pentru verificarea tablei aduna rii/ î mpa rt irii 



64 

 

MASTERCHEFI LA ÎNMULȚIRE 

Prof. DOINA SANDU 
Ș coala Gimnaziala  Nr.1, Ha rs ova, Constant a 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

CLASA: a II-a  

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de calcul oral prin efectuarea de î nmult iri î n concentrul 0-100 

Sarcina didactică : 

 Șa  efectueze rapid calculul oral al operat iei de î nmult ire î n concentrul 0-100 

Forma de organizare a colectivului: pe echipe, sub formă de concurs 

 
Materiale necesare: 

Jetoane sub forma  de ou cu operat ia de î nmult ire, jetoane sub forma  de ou ochi cu rezultatul 

operat iilor de î nmult ire, stelut e folosite ca s i recompensa  pentru rezultatul corect, farfurii, sonerie 

(clopot el) 

Desfășurarea și regulile jocului: 

  Pe catedra  sunt as ezate cu fat a î n jos, jetoane - ou cu î nmult iri, iar cu fat a î n sus jetoane -

ou ochi- cu rezultatul operat iilor de î nmult ire. La catedra  va fi un elev care va avea rolul de a 

“servi” oul pe farfurie pentru fiecare echipa  (echipele pot fi omogene sau eterogene). 

Fiecare elev va ajunge la catedra , va primi un ou pe farfurie, va ca uta jetonul cu -ou ochi- 

corespunza tor operat iei de î nmult ite de pe oul din farfurie, va apa sa pe sonerie s i apoi va lua 

stelut a - recompensa  pentru echipa sa.  

La finalul jocului, se vor verifica rezultatele ga site, iar daca  o echipa  va avea rezultate 

gres ite va pierde stelut e.  

Echipa care va avea cele mai multe stelut e acumulate, va fi ca s tiga toare.  

Acest joc poate fi realizat s i cu alte operat ii matematice, poate fi adaptat s i pentru alte 

discipline. 

Timp estimat: 5 - 10 minute  

Bibliografie: 

joc preluat de la doamna prof. Elisabeta Mî necut a – Ș coala Gimnaziala  Nr. 27 “Anatol 

Ghermanschi” , Bras ov  
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Variante posibile: 

Jocul se poate desfa s ura s i pentru disciplina Comunicare î n limba roma na , pentru cuvinte 

cu sens opus s i cu sens asema na tor. 
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NE JUCĂM, MATEMATICĂ-NVĂȚĂM! 

Prof. MIHAELA - CARMEN PLĂCINTĂ 
Ș coala Gimnaziala  ,,Miron Costin”, Șuceava 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

Arte vizuale s i abilita t i practice 

CLASA: a II-a  

Scopul: 

consolidarea capacita t ii de calcul oral s i scris î n concentrul 0-1000 utiliza nd operat iile  

   î nva t ate 

Sarcina didactică : 

sa  efectueze calcule cu cele patru operat ii conform sarcinilor date  

Forma de organizare a colectivului: 

frontal sau pe grupe, sub forma  de concurs 

Materiale necesare: 

tabla , markere, fis a  

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Noteaza  î n ca sut ele libere litera corespunza toare pentru fiecare ra spuns part ial s i pentru 

cel final al problemei, conform grilei date. 

Timp estimat: 10 minute  

Bibliografie: 

Micu, A., Brie, Ș. -  Matematica clasa a II-a - culegere de exerciţii aplicative si probleme, 

Editura Șinapsis, Cluj, 2017 
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                  Care este numele fetiței?  

(Dacă rezolvi corect exerciţiile, în ordinea dată, vei afla numele fetiţei) 

 
1) 5x  6-  7=_______        2) 2x  7=_______       3) 5x  5+  1=_______        4)   3x  6=__________        
 
5) 42:  7+ 24=____          6) 36:  4=__________  7)  7x  4=_________         8) 90:  9+  8=______ 

L A M E I R B 

28 18 23 9 14 26 30 
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ZARUL BUCLUCAȘ 

Prof. ADINA - LAVINIA BALLO  
Colegiul Nat ional ”Mihai Viteazul”, Șfa ntu Gheorghe 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică și explorarea mediului 

Comunicare î n limba roma na  

CLASA: a II-a  

Scopul: 

recapitularea numerelor 0 -1000, adunarea s i scaderea numerelor  0 – 1000; 

Sarcina didactică : 

scrierea s i operarea cu numerele naturale î n concentrul 0 – 1000;  

Forma de organizare a colectivului: 

frontal, dar se poate s i pe grupe sub forma  de concurs 

Materiale necesare: 

zaruri, foi de ha rtie;  

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Confect ionarea zarurilor din ha rtie; 

I mpa rt irea elevilor î n echipe de 5-6 elevi; 

Fiecare elev arunca  zarul de trei ori. Astfel va forma un numa r din trei cifre. Prima 

aruncare reprezinta  cifra sutelor data  de punctele de pe fat a cubului, a doua aruncare, cifra 

zecilor s i a treia aruncare, cifra unita t ilor. Numa rul va fi scris pe foaia de ha rtie. Șe repeta  pa na  

ce fiecare membru al echipei î s i formeaza  propriul numa r. 

Șarcina 2: Ordonat i descresca tor numerele obt inute. 

Șarcina 3: I ncercuit i cu ros u numerele pare s i cu albastru numerele impare. 

Șarcina 4: Aflat i diferent a dintre cel mai mare s i cel mai mic numa r scris pe lista voastra . 

Timp estimat: 5 - 10 minute  

Variante posibile: 

Ca alternative, poate fi folosit pentru consolidarea î nmult irii. Fiecare aruncare reprezinta  

un factor al operat iei de î nmult ire. Astfel, fiecare elev va arunca cu zarul de doua  ori. 
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ZARUL BUCLUCAȘ 
 

2. Ordonaţi descrescător numerele obţinute: 

 
--------       ---------    ---------     ------       --------        --------- 
 
3. Încercuiţi cu roşu numerele pare şi cu albastru numerele impare, apoi completaţi tabelul. 

 
 

4. Aflaţi suma apoi diferenţa dintre cel mai mare şi cel mai mic număr scris pe lista voastră. 
 
      ------------------------------------ 
      ------------------------------------ 

S Z U 

      

      

      

      

      

      

Numere pare Numere impare 
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 MICUL GRĂDINAR  

I nv. RAMONA ELENA CAMER 
Ș coala Gimnaziala  Gî s tes ti, Pas cani 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică  

CLASA: a III-a  

Scopul: 

consolidarea cunos tint elor despre scrierea s i citirea  fract iilor.  

Sarcina didactică : 

sa  scrie, sa  coloreze s i sa  citeasca  fract ii;  

sa  rezolve problema respecta nd cerint a data . 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 4-5 copii.  

Materiale necesare: 

plans e s i fis e cu desenele de mai jos 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Introducerea î n joc se face prin prezentarea plans ei, î nsot ita  de urma toarea povestire: 

,,Bunicul are o gra dina  î n forma  de dreptunghi. Parcela de teren a fost cultivata  astfel:1/16 din 

teren morcovi, 4/16 cu ardei, 2/16 cu ros ii, 3/16 cu vinete, 5/16 cu ridichi. 

Elevii trebuie sa  coloreze respecta nd legenda, sa  afle ce parcela  de teren a ra mas 

necultivata , sa  calculeze suma parcelei cu morcovi, ardei s i ros ii.  

 Fiecare elev primes te pe ba nca  o fis a  cu desenele de mai jos. Șarcina lor este sa  scrie 

fract ia corespunza toare exercit iului. Pentru fiecare ra spuns corect se acorda  un punct. Ca s tiga  

elevul care obt ine cele mai multe puncte.  

Timp estimat: 15 minute  

Bibliografie/Webografie: 

Neagu M., Petrovici C., (1997), Aritmetica  - exerciţii, jocuri şi probleme cls. I-IV, Editura   

          Polirom, Ias i;  
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JOCUL FIȘELOR SUPRAPUSE  

I nv. CRISTINA IFTIMIA 
Ș coala Gimnaziala  Ga s tes ti, Ștructura Ș coala Gimnaziala  Șodomeni  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică  

CLASA: a III-a  

Scopul: 

consolidarea deprinderii de a efectua compuneri s i descompuneri de numere folosind 

adunarea   s i sca derea 

Sarcina didactică : 

sa  suprapuna  fis e, forma nd numere de trei cifre 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 4 copii  

Materiale necesare: 

seturi de fis e 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 0 0   3 0 0   5 0 0 

 0   1 3 0   3 5 0  5 

Elevii se î mpart î n echipe de 4, fieca rui membru atribuindu-i-se un numa r de ordine. 

Echipele primesc ca te un set de fis e cu numere compuse din: sute î ntregi; zeci î ntregi; 

unita t i. De exemplu: 

 

 

 

I nva t a torul ofera  un model de activitate î n baza unor fis e analogice. De exemplu: Formeaza  

numa rul 634 prin suprapunerea fis elor cu termenii zecimali 600, 30, 4. Apoi explica  formarea 

numa rului (numa rul 634 este compus din 6 sute, 3 zeci s i 4 unita t i) s i precizeaza  cifra unita t ilor 

(4 – prima cifra  din dreapta), cifra zecilor (3 – a doua cifra  din dreapta), cifra sutelor (1 – a treia 

cifra  din dreapta). 

 

 

 

 

 

6 0 0 
  

3 0  6 
    

  
3 

  

                

4 
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I nva t a torul propune elevilor un numa r, de exemplu: 315. Membrii fieca rei echipe formeaza  

numa rul prin suprapunerea fis elor corespunza toare. Elevii cu numa rul de ordine 1 se ridica  s i 

demonstreaza  clasei rezultatul obt inut. La solicitarea î nva t a torului, unul dintre ei explica  

component a zecimala  a numa rului, alt ii precizeaza  cifra unita t ilor, cifra zecilor, cifra sutelor. 

Jocul continua  î n baza altor numere, de exemplu: 643; 346; 364; 463; 436; 603; 360; 406; 

640. 

Membrii echipelor  vor discuta s i colabora î n rezolvarea sarcinilor. 

Șe  vor  rezolva  toate exercit iile s i operat iile de pe fis ele de lucru; 

Jocul va î ncepe la semnalul î nva t a toarei. 

La final, se determina  echipa î nvinga toare, criteriile fiind prestabilite de comun acord cu 

elevii: corectitudinea forma rii numerelor, corectitudinea exprima rii î n limbaj matematic, 

comportamentul î n echipa . 

Timp estimat: 20 - 25 minute  

Variante posibile: 

Jocul poate fi extins î n vederea forma rii capacita t ilor de efectuare a aduna rilor s i 

sca derilor deduse din component a zecimala  a numerelor de trei cifre. Elevilor li se propune sa  

ilustreze s i sa  rezolve cu ajutorul fis elor exercit ii de adunare s i sca dere deduse din component a 

zecimala  a numerelor de trei cifre. De exemplu: 600 + 3; 600 + 30; 604 + 30; 430 + 6; 46 + 300; 

60 + 403. Pentru a efectua aduna rile, î nta i se va forma cu fis e primul termen, apoi se va introduce 

la locul potrivit fis a (fis ele) termenului al doilea; 

Șau: 364 – 4; 364 – 60; 364 – 300; 364 – 64; 364 – 304; 364 – 360. Pentru a efectua 

sca derile, î nta i se va forma cu fis e desca zutul, apoi se va î nla tura fis a (fis ele) corespunza toare 

sca za torului. 

Jocul poate fi folosit î n clasa I la î nva t area numerelor pa na  la 100, dar s i î n clasa a IV-a, î n 

cadrul preda rii-î nva t a rii numerelor naturale pa na  la un milion. 

Bibliografie/Webografie: 

Programele şcolare pentru clasele a III-a şi a IV-a, aprobate prin Ordinul Ministrului 

Educat iei Nat ionale nr. 5003/02.12.2014 

JOCUL DIDACTIC – teorie s i aplicat ii -Șyllabus ID 

JOCUL DIDACTIC I N I NVA T A MA NTUL PRIMAR-Camelia Roma nescu 
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 GHICEȘTE MEDIUL!   

Prof. MARIA - SIMONA TEȘU 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Științe ale naturii 

Arte vizuale s i abilita t i practice 

Limba s i literatura roma na  

CLASA: a III-a  

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de receptare a mesajului   scris  sau  desenat 

Sarcina didactică : 

sa   selecteze materialele din natura   necesare realiza rii animalului redat de ghicitoare;  

sa   realizeze   animalul   folosind materiale din natura ; 

sa   deseneze   mediul  de viat a  al animalului  confect ionat. 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 5  copii  

Materiale necesare: 

fis e cu ghicitori  

fructe  legume , scobitori 

 foi desen s i culori 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Șe cites te ghicitoarea  s i se iau forme de legume sau fructe necesare realiza rii animalului.  

Șe realizeaza  pe foaie  mediul de viat a  al animalului folosind culori.  

Fiecare grupa  prezinta   compozit ia realizata . 

Timp estimat: 20 - 25 minute  

Variante posibile: 

Pe foi pot fi scrise s i catrene  sau fiecare echipa   poate compune un catren. 

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 



72 

 Prof. MARIA UJOC 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 1, Ros ia  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică  

Muzica  s i mis care 

CLASA: a IV-a  

Scopul: 

consolidarea deprinderilor de calcul al î mpa rt irilor la numere de o cifra  sau doua  cifre î n 

concentrul 0 – 1 000 000  

Sarcina didactică : 

completarea notelor pe portativ conform codului  

Forma de organizare a colectivului: 

grup de 4 elevi 

Materiale necesare: 

plans a  „Portativul vesel” 

note ava nd scrise pe verso un cod 

fis a   î mpa rt iri 
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Desfășurarea și regulile jocului: 

 Fiecare grup va primi o fis a  (multiplicata  pentru fiecare membru al grupului) cu 11 

î mpa rt iri. Grupul care termina  primul de efectuat î mpa rt irile va completa, la tabla , portativul 

lipind notele conform codului de pe verso: rezultatul unei î mpa rt iri s i un numa r de la 1 la 11

(numa r care arata  locul pe portativ). Exemplu cod: 257 -7.  

Ca s tiga  primul grup care a obt inut codurile corecte.  

Va fi recompensat s i grupul care, pe baza liniei melodice, va recunoas te ca ntecelul („Greier, 

greierus ”, muzica  Dorica Buzdugan) î nva t at la ora de muzica . 

Timp estimat: 10 minute  

Variante posibile: 

Pornind de la durata notelor (pa trime, optime, doime) se poate solicita rezolvarea/

compunerea de exercit ii/probleme de tipul: „Afla  juma tatea/sfertul/optimea etc.” 

Jocul poate fi continuat î n ora de Limba s i literatura roma na , unde poate fi valorificat 

cont inutul textului ca ntecelului: prin adresarea de î ntreba ri reciproce, descrierea personajului, 

relatarea unei î nta mpla ri imaginare, care are ca erou un greierus . I n ora de Educat ie plastica  

textul ca ntecelului poate fi redat printr-un desen. De asemenea, î n ora de Muzica  s i mis care se 

poate compune unca ntecel ava nd aceeas i linie melodica  dar alte versuri, ori un ca ntec care sa  

cont ina  pa trime, doime, optime, etc. 

Bibliografie: 

Programele şcolare pentru clasele a III-a şi a IV-a, aprobate prin Ordinul Ministrului 

Educat iei Nat ionale nr. 5003/02.12.2014 

Neagu M., Mocanu M. (2007), Metodica preda rii matematicii î n ciclul primar, Ias i, Editura 

Polirom, 2007 
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SCARA CU FRACȚII 

Prof.  MIA RODICA BARTH 
Ș coala Gimnaziala  GHERT A MICA , jud. Șatu Mare  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică 

Arte vizuale s i abilita t i practice 

CLASA: a IV-a  

Scopul: 

identificarea î n contexte uzuale, citirea s i scrierea fract iilor; 

explorarea modalita t ilor de a reprezenta prin desen fract ii cu numitorul pa na  la 20;  

perceperea s i utilizarea elementelor de limbaj matematic aferent conceptului de fract ie; 

formarea capacita t ilor de citire, scriere, reprezentare a fract iilor. 

Sarcina didactică : 

sa  urce scara, scriind pe fiecare treapta  fract ia reprezentata  prin partea colorata  a 

desenului de sub treapta .  

Forma de organizare a colectivului: 2 grupe de câte 6 elevi 

Materiale necesare: coli flipchart-cu scara, carioci 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Șe formeaza  doua  echipe a ca te s ase elevi. Prima echipa  va urca scara din sta nga, iar cea de

-a doua – scara din dreapta. Elevii trec la tabla  pe ra nd, fiecare realiza nd sarcina de pe o treapta , 

fa ra  a comenta, apoi ra ma na nd î n fat a clasei.  

Dupa  ce scara a fost urcata , fiecare participant la joc argumenteaza  realizarea sarcinii î n 

limbaj matematic, dupa  care trece la loc. (De exemplu: „Eu am scris fract ia doua  pa trimi, 

deoarece sunt colorate doua  din cele patru pa rt i egale î n care a fost î mpa rt it î ntregul”.)  

 La final, se determina  echipa î nvinga toare, ava nd ca baza  criterii prestabilite: 

corectitudinea scrierii fract iilor, coerent a argumenta rii î n limbaj matematic, rapiditatea 

act iunilor, comportamentul adecvat.  

Timp estimat: 15 - 20 minute  

Variante posibile: 

I n continuare, jocul poate fi inversat. Deasupra treptelor se vor scrie fract ii, iar sub trepte 

se vor desena figuri geometrice – î ntregii. Alte doua  echipe primesc sarcina sa  urce scara, 

reprezenta nd pe î ntregii propus i fract iile date, folosind carioca pentru colorare. 

Webografie: 

https://ibn.idsi.md/.../88_93_Jocuri%20didactice%20pentru%20lectiile%20de%20mat  
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PUZZLE MATEMATIC  

Prof.  LAURA DIMA 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Matematică 

Arte vizuale s i abilita t i practice 

CLASA: a IV-a  

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de calcul oral s i scris î n concentrul 0-1000000, utiliza nd operat iile 

î nva t ate 

Sarcina didactică : 

sa  rezolve corect cerint ele date s i sa  asocieze rezultatul corect; sa  reconstruiasca  un î ntreg 

prin jocul puzzle 

Forma de organizare a colectivului:  

Materiale necesare:   

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Fiecare echipa  primes te cartonas ele amestecate. Li se cere elevilor sa  rezolve exercit iile 

date. 

Apoi trebuie sa  asocieze cartonas ul pe care este scrisa  cerint a exercit iului cu cartonas ul pe 

care este scris rezultatul corect, asambla ndu-le ca î ntr-un joc de puzzle. 

Ca s tiga  echipa care reus es te sa  recompuna  cel mai repede, din piesele de puzzle, un î ntreg. 

Timp estimat: 8 - 10 minute  

Variante posibile: 

Jocul poate fi utilizat la orice alta  disciplina , fa ca ndu-se asocieri s i folosind acelas i joc 

puzzle. 

grupuri de 4-5  copii 

cartoane colorate, decupate sub forma pieselor unui puzzle;  

pe fiecare cartonas  sunt scrise cerint ele exercit iilor, respectiv rezultatele corecte. 

Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 



76 

OM ȘI SOCIETATE 



77 

 

ÎNTREABĂ - ARUNCĂ - RĂSPUNDE 

Prof. LAURA PIROȘ 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Istorie 

CLASA: a IV-a 

Scopul: 

cunoas terea s i utilizarea surselor istorice; 

utilizarea corecta  a termenilor istorici accesibili î n situat ii de comunicare orala . 

Sarcina didactică : 

formularea de î ntreba ri s i ra spunsuri referitoare la o tema  istorica   

Forma de organizare a colectivului: 

frontal  

Materiale necesare: 

o minge us oara ; 

recompense pentru elevii care au ra spuns corect. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Un elev formuleaza  o î ntrebare din lect ia predata  s i arunca  o minge us oara  spre un alt 

elev. 

Cel care prinde mingea ra spunde la î ntrebare, apoi arunca  mai departe altui coleg, puna nd 

o noua  î ntrebare. 

Elevul care nu s tie ra spunsul iese din joc, la fel s i cel care este descoperit ca  nu cunoas te 

ra spunsul la propria î ntrebare. 

Timp estimat: 10 - 15 minute  

Variante posibile: 

Jocul se poate folosi ata t pentru fixarea s i sistematizarea cunos tint elor, ca t s i pentru 

verificare. 

De asemenea, jocul poate fi aplicat la alte discipline de î nva t a ma nt, la orice clasa . 

Bibliografie: 

Piros , L. (2010) - Istoria prin joc, Bras ov, Editura CCD - TEAM, pag. 25 
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GHICEȘTE LOCUL!    

Prof. LAURA DIMA 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Geografie 

Istorie 

CLASA: a IV-a 

Scopul: 

cunoas terea elementelor  de geografie locala  s i regionala , de geografie a Roma niei, Europei. 

Sarcina didactică : 

sa  asocieze regiuni, t a ri, judet e, regiuni istorice cu elemente de geografie (unita t i majore de 

relief, forme de relief, ape, oras e) 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 4-5  copii  

Materiale necesare: 

carton/plans a  pe care elevii vor scrie ra spunsurile î n timp limita  

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Varianta 1: Conducătorul jocului anunță denumirea unui județ. Elevii trebuie să scrie rapid o 

forma  de relief, denumirea unei ape (curga toare sau sta ta toare ) s i denumirea unui oras  din acel 

judet. Timpul de completare este limitat. Conduca torul jocului anunt a  finalul probei. Dupa  mai 

multe runde de acest fel, ca s tiga  echipa care are completate cele mai multe ra spunsuri corecte. 

 Varianta 2: Conducătorul jocului anunță trei indicii referitoare la un județ (formă de relief, 

apa  curga toare sau sta ta toare, un oras ). Elevii trebuie sa  scrie rapid denumirea acelui judet . 

Timpul de completare este limitat. Conduca torul jocului anunt a  finalul probei. Ca s i la prima 

varianta , ca s tiga  echipa care are completate cele mai multe ra spunsuri corecte.  

Șe procedeaza  la fel pentru t a ri, continente. 

Timp estimat: 10 - 15 minute  

Variante posibile: 

 Șe utilizeaza  î n acelas i fel, dar ava nd indicii diferite, referitoare la exemple de fauna , flora , 

vestigii istorice, evenimente istorice. 
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JOCURI DE FACILITARE A  

COMUNICĂRII,  

DE INTERCUNOAȘTERE,  

DE SPARGERE A GHEȚII 
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PÂNZA PRIETENIEI 

Prof. MIHAELA ȘERBAN 
Liceul Tehnologic ”Șf. Antim Ivireanu”, Bucures ti 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală 

CLASA: Pregătitoare 

Scopul: 

cons tientizarea rolului fieca rei persoane î n relat ie cu ceilalt i 

Sarcina didactică : 

prezentarea orala  a unei trasa turi personale 

Forma de organizare a colectivului: 

î n grup (cerc) 

Materiale necesare: 

un ghem de sfoara   

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Elevii sunt as ezat i î n cerc. Șe alege un conduca tor. De degetul ara ta tor al acestuia se leaga  

un capa t al sforii. Acesta  ia ghemul s i î l arunca  unuia dintre juca tori. Cel la care ajunge ghemul va 

trebui sa  se prezinte s i sa  spuna  care este cea mai importanta  calitate pe care o are. Elevul se 

prezinta , apoi î s i î nfa s oara  sfoara î n jurul degetului sa u ara ta tor s i trimite ghemul la un alt 

juca tor care va proceda la fel: se prezinta , spune care e calitatea lui cea mai importanta , î s i 

î nfa s oara  sfoara pe deget s i trimite ghemul mai departe, la urma torul juca tor.  

Șe procedeaza  la fel pa na  ca nd ghemul ajunge la fiecare copil s i î n felul acesta se va t ese o 

pa nza  a prieteniei, asema na toare pa nzei de pa ianjen. I n final, ghemul ajunge de unde a plecat. 

Timp estimat: 30 minute  

Variante posibile: 

Jocul continua  s i sfoara se reas aza  pe ghem fa ca nd cale î ntoarsa . De aceasta  data , fiecare 

juca tor î i va spune celui care urmeaza  care este calitatea pentru care î l admira  cel mai mult. 

Webografie: 

http://www.anidescoala.ro/divertisment/timp-liber/jocuri-in-aer-liber/jocuri-educative-

panza-prieteniei/, accesat î n 3.07.2018 
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DE-A MAGAZINUL UNIVERSAL 

Prof. VERONICA ONOFREI 
Liceul Tehnologic ”I.V.Liteanu” Liteni, jud. Șuceava 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală  

Comunicare î n limba roma na  

CLASA: Pregătitoare 

Scopul: 

actualizarea reprezenta rilor s i consolidarea act iunilor î n lega tura  cu procesul de va nzare-

cumpa rare, formarea capacita t ii de a folosi corect diferite formule de politet e î n relat iile cu 

personalul magazinului.  

Sarcina didactică : 

sa  respecte succesiunea operat iilor î ntr-un proces de cumpa rare: sa  se informeze asupra 

ma rfii necesare, sa  consulte va nza torul, sa  cerceteze marfa, sa  solicite bon, sa  achite costul ma rfii, 

sa  preia marfa de la locul de ambalare. 

Forma de organizare a colectivului:  

 

Materiale necesare: 

bani (de carton),  

î n raioanele de pa nzeturi tot ceea ce este necesar pentru pa pus a , - stofe, ma ta suri, rochit e s i 

alte confect ii; î nca lt a minte;  

î n raionul de vase: vesela ;  

î n raionul de libra rie: ca rt i, papeta rie, juca rii etc. 

grupe de 3-4 elevi 
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Desfășurarea și regulile jocului: 

 Jocul va fi precedat de o vizita  la un magazin universal sau de prezentarea unor 

diapozitive cu aspecte dintr-un astfel de magazin.  

La î nceputul jocului se vor reaminti act iunile principale desfa s urate î n magazin. Copiii vor 

fi solicitat i sa  precizeze î n mod independent regulile de comportare, dupa  ce au asistat la o mica  

demonstrat ie efectuata  de ca t iva dintre ei. Vor trebui sa  ra spunda  la î ntrebarea: „Cum ai proceda 

daca  ai avea de fa cut cumpa ra turi la magazin, la fel sau altfel?”  

Cadrul didactic va alege va nza torii î n funct ie de numa rul raioanelor amenajate. Alegerea se 

va face de preferint a  la sugestia copiilor. Șe va amenaja un loc de plimbare – o strada  sau un parc 

pentru ca o parte din copii sa  intre î n magazin s i o parte sa  circule, sa  se plimbe pa na  ca nd 

magazinul se descongestioneaza . I n acest scop se pot constitui 2-3 grupuri de cumpa ra tori, 

eventual 2-3 familii care merg sa  cumpere pa pus ilor cele necesare (aceasta datorita  faptului ca  

dimensiunile materialelor s i obiectelor pot sa  satisfaca  numai nevoile pa pus ilor).  

Timp estimat: 20 - 30 minute  

Variante posibile: 

Șe poate alege un responsabil de magazin. Init ial rolul va fi interpretat de propuna tor s i va 

avea ca sarcini controlul felului î n care se face cumpa rarea, al relat iilor dintre va nza tori s i 

cumpa ra tori, ordinea din rafturi, respectarea ordinii de ca tre cumpa ra tori, aprovizionarea 

raioanelor cu ma rfuri etc. 
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CE PROFESIE AM? 

Prof. MONICA AVĂDANII 
Ș coala Gimnaziala  Ha lchiu, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală 

Comunicare î n limba roma na   

CLASA: Pregătitoare 

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de receptare a mesajului oral s i de a adresa î ntreba ri î n vederea 

obt inerii informat iilor necesare 

Sarcina didactică : 

sa  adreseze î ntreba ri prin care sa  ajunga  la ghicirea profesiei la care s-a ga ndit unul dintre 

juca tori  

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 4-5 copii 

Materiale necesare: 

Nu este cazul. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Un juca tor se ga ndes te la o profesie, dar nu le spune celorlalt i care este aceasta.  

Ceilalt i juca tori î ncearca  sa  ghiceasca  profesia respectiva  puna nd î ntreba ri la care sa  se 

poata  ra spunde cu DA sau NU ( maximum 10). Exemplu: „Port i uniforma ?”, ” Lucrezi cu copiii?”. 

Daca  un juca tor crede ca  s tie care este profesia, o spune s i, daca  a ghicit, este declarat 

ca s tiga tor, î n caz contrar se echivaleaza  cu una dintre cele 10 î ntreba ri. 

Timp estimat: 15 –20 minute  

Variante posibile: 

Profesia poate fi aleasa  prin select ia unui jeton care sa  reprezinte o meserie. Șe poate juca 

î n echipe, ca s tiga toare fiind echipa care afla  cel mai repede despre ce profesie este vorba s i 

Bibliografie: 

Gilpin, R. (2016)- 100 de jocuri distractive s i educative, Editura Corint Junior, Bucures ti 
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BINGO! 

Prof. LAURA PIROȘ 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală 

Comunicare î n limba roma na  

CLASA: pregătitoare, I 

Scopul: 

formarea competent elor de identificare s i de prezentare a unor tra sa turi elementare 

Sarcina didactică : 

identificarea colegilor care sunt capabili sa  desfa s oare activita t ile sugerate de imagini 

Forma de organizare a colectivului: 

î n grup 

Materiale necesare: 

fis a de lucru ”Ce s tiu eu sa  fac?”-Bingo!  

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Fiecare elev primes te fis a de lucru amintita  mai sus. Aceasta cont ine noua  imagini care 

prezinta  copiii fa ca nd anumite act iuni. Fis a poate fi desca rcata  de aici: http://clasamea.eu/cine-

sunt-eu/ . 

La semnalul î nva t a toarei elevii pornesc prin clasa  cu fis a primita  s i î ntreaba  pe ca te un 

coleg daca  poate/daca  s tie sa  faca  una dintre activita t ile sugerate de imagini. Daca  acel copil 

ra spunde afirmativ, i se noteaza  numele î n dreptul imaginii.  

Primul elev care reus es te sa  ga seasca  ca te un nume pentru fiecare activitate striga  BINGO! 

Acesta primes te aplauzele colegilor sau o recompensa  stabilita  anterior. 

Timp estimat: 10-12  minute  

Variante posibile: 

Dupa  stabilirea ca s tiga torului, ceilalt i copii pot continua completarea rubricilor adresa nd 

pe ra nd ca te o î ntrebare. Este o buna  ocazie ca elevii sa  se cunoasca  mai bine î ntre ei. 

Jocul poate fi aplicat s i clasele II-IV î nlocuind imaginile cu text. 

Webografie: 

http://clasamea.eu/cine-sunt-eu/, accesat î n 4. o7. 2018 
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CINE A ÎNCEPUT? 

Prof. ALINA TUDOR 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 6 ”Iacob Mures ianu”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală 

Comunicare î n limba roma na  

CLASA: pregătitoare, I, a II-a 

Scopul: 

Dezvoltarea capacita t ii de rezolvare de probleme î n cadrul unor investigat i; 

Știmularea curajului de a se manifesta î n fat a grupului. 

Sarcina didactică : 

sa  identifice conduca torul grupului 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal 

Materiale necesare: 

Nu e cazul. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Șe va solicita / numi un elev  sa  pa ra seasca  sala de clasa . Șe va alege conduca torul jocului. 

Acestuia i se va cere sa  î nceapa  o act iune: sa  imite un instrument muzical, sa  î s i mis te capul, sa  

faca  o mis care etc. s i se va solicita celorlalt i sa  î l imite. Conduca torul va fi instruit sa  schimbe 

act iunea s i toata  lumea va trebui sa  faca  la fel.  

Voluntarul va fi adus î napoi s i va trebui sa  identifice conduca torul. Are la dispozit ie un 

timp limitat ( î n funct ie de va rsta ) s i 3 î ncerca ri.  

Daca  reus es te sa  ghiceasca , se vor schimba voluntarul s i conduca torul. Daca  nu, poate fi ,, 

pedepsit ” sa  faca  ceva amuzant. 

Timp estimat: 4 minute pentru fiecare runda  

Variante posibile: 

Conduca torul poate mima literele sau cifrele î nva t ate. Dupa  identificarea conduca torului, 

pot fi rememorate literele/ cifrele mimate. 

Bibliografie: 

Bianca Ma rginean, Corina Milea, Nicoleta Popa, (2014) - Prin joc spre aventura cunoas terii, 

Editura Grinta, Cluj-Napoca  
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JETOANELE GÂNDITOARE 

Prof. MIHAELA CARMEN PLĂCINTĂ 
Ș coala Gimnaziala  ,,Miron Costin”, Șuceava  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală 

Arte vizuale s i abilita t i practice 

CLASA: a II-a 

Scopul: 

 dezvoltarea limbajului, a cunoas terii socio-emot ionale; 

 manifestarea interesului pentru dezvoltarea atitudinii fat a  de sine; 

aplicarea abilita t ilor de interrelat ionare cu cei din jur. 

Sarcina didactică : 

sa  rezolve sarcina didactica  de pe spatele jetonului colorat, prin cooperare  

Forma de organizare a colectivului: 

pe grupe 

Materiale necesare: 

tabla , markere, jetoane colorate  

Desfășurarea și regulile jocului: 

jeton alb: ofera  informat ii despre cei trei prieteni 

jeton ros u: enumera  sentimente, emot ii pe care le trezes te î nta mplarea 

jeton albastru: defines te prietenia 

jeton galben: explica  cum î ntret ine Pif prietenia cu Paf s i Puf 

jeton verde: apreciaza  entuziasmul ba iatului; 

jeton negru: identifica  o gres eala  fa cuta  de Pif 

Timp estimat: 10 minute  

Variante posibile: 

Conduca torul poate mima literele sau cifrele î nva t ate. Dupa  identificarea conduca torului, 

pot fi rememorate literele/ cifrele mimate. 

Bibliografie: 

,,Fis e de lucru”,  Editura Arthur,  2017; 
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CUTIA FERMECATĂ 

Prof. ANA BORDAN 
Ș coala Gimnaziala  ”Ioan Vla dut iu”, Ludus , Mures   

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală 

CLASA: a II-a 

Scopul: 

autocunoas tere s i stil de viat a  sa na tos. 

dezvoltarea unei atitudini pozitive fat a  de obiectele personale 

Sarcina didactică : 

recunoas terea unor obiecte de uz personal 

Forma de organizare a colectivului: 

individual 

Materiale necesare: 

o varietate de obiecte, o cutie mare de carton, o fat a  de masa  , o panglica  sau o es arfa  cu care 

vor fi acoperit i ochii juca torilor, o ha rtie s i creion pentru fiecare juca tor. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Aleget i un numa r mare de obiecte s i punet i-le î ntr-o cutie mare de carton. Acoperit i-o cu o 

fat a de masa  , astfel ca nimeni sa  nu poata vedea î n cutie.  

Fiecare participant trebuie sa  aiba  un creion s i o ha rtie pe care va scrie denumirea 

obiectelor de care are nevoie pentru o anumita  activitate. (Exemplu : Identifica  obiectele din 

cutie s i noteaza  pe ha rtie doar denumirea acelor obiecte de care avem nevoie pentru a merge la 

s coala ). 

Juca torii trebuie sa  bage ma na î n cutie s i sa  identifice obiectele. Ca nd toata  lumea a trecut 

pe la cutie se vor compara obiectele scrise de ei s i se va acorda un premiu persoanei care a 

identificat corect cele mai multe obiecte. 

Timp estimat: 3 minute pentru fiecare juca tor  

Variante posibile: 

Cutia poate sa  cont ina  doar un anumit tip de obiecte (de ex.doar de plastic sau doar de 

material textil etc) 
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Joc și învățare în clasa noastră       ProDIDACT, ediția a II-a, 2018 

OMIDA PERSONALĂ 

Prof. ELENA –MARIA PUSTAI - CODREANU 
 

Ș coala Gimnaziala  “Octavian Goga”, Baia Mare 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală 

Comunicare î n limba roma na  

CLASA: pregătitoare-IV 

Scopul: 

facilitarea comunica rii, dezvoltarea limbajului, dezvoltarea socio-emot ionala , 

intercunoas tere; 

manifestarea interesului pentru autocunoas tere s i a atitudinii pozitive fat a  de sine;  

aplicarea abilita t ilor de comunicare s i interrelat ionare î n diferite contexte; 

Sarcina didactică : 

sa  completeze oral propozit ii lacunare cu anumite aspecte referitoare la propria persoana  

(tra sa turi, atitudini, sta ri emot ionale î n diverse situat ii) 

Forma de organizare a colectivului: 

î n grup 

Materiale necesare: 

saltele, pernit e, scaune, clepsidra  

inimioare din ha rtie colorata , lipici, suport de carton  

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Copiii sunt as ezat i pe saltele, pernit e sau pe  scaune.  Fiecare copil are î n ma na   inimioare 

colorate.  

I nva t a toarea rostes te un enunt  lacunar cera nd copiilor sa  î l completeze (oral). Exemplu: 

Ceea ce prefer eu este .......... / Mi-ar plăcea să fiu .......... / Sunt fericit /trist când ........... etc. 

Pe ma sura  ce ra spund  la î ntreba ri s i completeaza  ra spunsurile, copiii lipesc ca te o  

inimioara  pe coala colorata   s i astfel  se va obt ine ”omida personala ”. 

Elevilor  li se acorda  acelas i timp utiliza nd clepsidra pentru a da ra spunsul potrivit, precum 

s i libertatea de a nu ra spunde, daca  nu doresc acest lucru, „sa rind” peste cei care nu vor sau nu 

s tiu sa -s i exprime opinia.  

Timp estimat: 15 - 20  minute  
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VÂNĂTOAREA DE OAMENI 

Prof. OTTILIA POPOVICI 
 

Ș coala Gimnaziala  Nr. 11 ”Ș tefan Octavian Iosif, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Dezvoltare personală 

CLASA: I-II 

Scopul: 

sa  î nt eleaga  ca  fiecare dintre noi are ceva unic; 

sa  î s i dezvolte o atitudine pozitiva  fat a  de sine ca persoana  unica  s i valoroasa . 

Sarcina didactică : 

sa  identifice colegii care au tra sa turile enumerate pe plans a „Va na toarea de oameni”. 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal s i individual 

Materiale necesare: 

Plans a Va na toarea de oameni 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Familiarizat i copiii cu activitatea, spuna ndu-le ca  urmeaza  sa  porneasca  î ntr-o expedit ie 

de „va na toare de oameni”, pentru a afla ca te ceva despre colegii lor. Explicat i-le ca  o parte din 

activitate consta  î n faptul ca ei observa  s i asculta , dar nu vorbesc. 

As ezat i î n fat a lor plans a cu „Va na toarea de oameni”  s i citit i primele patru afirmat ii de pe 

orizontala . Fa ra  sa  vorbeasca , copiii se vor ridica din ba nci s i se vor plimba î ncet prin clasa , 

observa ndu-s i colegii s i descoperindu-i pe aceia care au caracteristicile descrise de cele patru 

afirmat ii din primul ra nd al plans ei. 

Dupa  put in timp, chemat i elevii la locurile lor. Discutat i î n grup ce au ga sit î n lega tura  cu 

primele 4 afirmat ii s i trecet i unul sau doua  nume î n fiecare cadran. 

Citit i cele 4 descrieri din ra ndul al II-lea, de data aceasta cera ndu-le elevilor sa  ridice  ma na 

daca  descrierea li se potrives te. Trecet i numele pe plans a . 

Citit i afirmat iile de pe ultimul ra nd. Completarea numelor pentru descrierile de pe acest 

ra nd se va realiza numai dupa  ce elevii î mpa rta s es c informat ii despre ei î ns is i. Trecet i pe plans a  

numele lor. 
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 Timp estimat: 45 - 50  minute  

 Discut ii. I ntreba ri referitoare la cont inut: 

 Ce at i î nva t at despre ceilalt i din clasa ? Dat i exemple! 

 Ar putea numele fieca ruia sa  fie trecut î n fiecare cadran de pe plans a ? De ce? De ce nu? 

 Ce ne spune aceasta  activitatea despre colegii de clasa ?  

 Credet i ca  este un lucru bun faptul ca  oamenii sunt diferit i? De ce ? De ce nu? 

I ntreba ri de personalizare: 

 Prin ce te asemeni sau te deosebes ti tu de altcineva din aceasta  clasa ? Da  exemple. 

 Ce pa rere ai despre faptul ca  te asemeni sau es ti diferit de ceilalt i? 

Pentru coordonator: 

Problema care trebuie accentuata  î n timpul discut iei este faptul ca  fiecare este unic, s i ca  des i 

sunt multe lucruri pe care le avem î n comun cu alt i oameni, exista  s i lucruri prin care ne 

deosebim de aces tia. Ajutat i copiii sa  î nt eleaga  ca  a fi diferit nu ne face mai buni sau mai ra i, ci 

doar unici. 

Bibliogafie: 

Vernon A. (2004) - Consilierea î n s coala , Editura AȘCR (Asociat ia de Ș tiint e Cognitive din 

Roma nia) 

Are ochi căprui. Are cel puțin un pistrui. Îi lipsește un dinte. Este mai înalt 

decât majoritatea 

colegilor. 

        

Are cel puțin doi 

frați. 

Este cel mai mic din 

familie. 

Are un bunic în acest 

oraș. 

Are unul sau mai 

multe animale de 

companie. 

        

Locuiește pe aceeași 

stradă cu un coleg. 

Poate să sară cu coarda 

cel puțin de 25 de ori. 

Are ziua de naștere în 

aceeași lună cu un alt 

coleg. 

Are același nume 

de botez cu 

altcineva din clasă. 

        

Planșa cu „Vânătoarea de oameni” 

Realizaţi această planşă destul de mare astfel încât să se poată nota nume pe ea pe măsură ce 
elevii discută. 
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CUM MERGE UN OM FERICIT? 

Prof. MARIA UJOC 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 1, Ros ia  

Disciplina de bază și discipline integrate: 

CLASA: I-IV 

Dezvoltare personală/Educație civică  

Joc s i mis care 

Scopul: 

dezvoltarea inteligent ei emot ionale 

Sarcina didactică : 

sa  î ncerce feluri ca t mai diferite de a merge  

Forma de organizare a colectivului: 

grup 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Ra nd pe ra nd, sunt invitat i sa  experimenteze, timp de ca te un minut, variante diferite de 

mers: se î ncepe cu mersul obis nuit, apoi al unui copil gra bit, al unuia nervos, supa rat, tema tor, 

nesigur pe el, plictisit. I ncet, î ncet, dupa  ce experimenteaza  emot ii negative, se trece la emot ii 

pozitive. Șe experimenteaza  mersul unui copil curios, î ncreza tor î n el, vesel, optimist, fericit.  

Acest joc care se termina  î ntr-o nota  optimista  î l va face pe copil sa  se simta  bine, iar noua , 

profesorilor, observa nd felul î n care copiii se implica  î n joc ne va oferi prilejul de-a cunoas te mai 

multe despre viat a lor emot ionala . 

Timp estimat: 10  minute  

Variante posibile: 

Dupa  discut ii despre cum le-a fost mai us or sa  mearga  s i ce tip de mers nu le-a pla cut, 

descrierea emot iilor pe care le-au tra it, î n funct ie de clasa , se poate cere simularea unor situat ii 

imaginare de mers problematic de ca tre copii s i modul î n care colegii pot interveni. 

Webografie: 

http://www.psihologpentrucopii.ro/2011/07/jocuri-de-dezvoltare-emotionala-pentru-

copii/ , accesat î n 2015  
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DOMINOURI 

Prof. OTTILIA POPOVICI 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 11 ”Ș tefan Octavian Iosif”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

CLASA: I-IV 

Dezvoltare personală/Educație civică  

Scopul: 

î ncurajarea contactului fizic; 

sa -i ajuta m pe elevi sa  se cunoasca ; 

sa   î i facem cons tient i de faptul ca  î ntr-un grup exista  diferent e î ntre indivizi tot as a cum 

exista  lucruri comune. 

Sarcina didactică : 

sa  enumere diferite tra sa turi personale s i sa  identifice colegi cu care au tra sa turi comune 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal s i individual 

Desfășurarea și regulile jocului: 

O persoana  din grup î ncepe sa  se ga ndeasca  la doua  tra sa turi personale pe care le 

dezva luie apoi celorlalt i, cum ar fi: ”Șunt fata  s i am doi frat i”; apoi, cine e fata  o t ine de ma na 

dreapta, de exemplu, pe prima persoana, s i altcineva care are doi frat i o t ine de ma na sta nga . 

Chemat i pe altcineva din grup care sa  aiba  una din aceste tra sa turi sa  t ina  ma na dreapta 

sau sta nga a primei persoane (î n funct ie de tra sa tura pe care o au î n comun) s i apoi sa  adauge o 

tra sa tura proprie a pa rt ii ra mase libere. De exemplu ”Șunt fata  s i am ochi ca prui”; iar cine are 

ochi ca prui merge î n partea respectiva  etc. 

Tot i membrii trebuie sa  ia parte, astfel ca  î n final va fi un cerc î n care toata  lumea e legata  

de toata  lumea. 

Daca  vreo tra sa tura  nu mai exista  la nimeni altcineva î n grup s i domino-ul nu se mai 

potrives te, atunci aleget i alta, astfel î nca t lant ul sa  fie continuat. 

Șfaturi pentru animator: 

 Tra sa turile date sunt doar exemple; fiecare poate alege sau î ncepe cu orice caracteristica  î i 

place, fie ea vizibila  sau nu. 
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 Timp estimat:  20-25 minute  

 E important ca membrii grupului sa  aiba  actualmente contacte fizice, ceea ce favorizeaza  

existent a unui sentiment de grup mai puternic. Felul î n care trebuie sa  aiba  loc acest contact 

fizic este prin atingerea ma inilor, a capului, a picioarelor etc. Juca torii pot sta jos sau î n 

picioare. 

 Daca  tra sa turile î ncep sa  se repete, ceret i-le participant ilor sa  vina  cu idei noi. E foarte bine 

daca  tra sa turile nu sunt prea simple. Ele pot fi vizibile (culoarea hainelor sau a parului), 

invizibile sau personale (hobbiuri, ma ncarea favorita , ca ntecele favorite î n timpul dus ului…) 

sau altele legate de un anume subiect (cred…simt…. despre .... etc. ) 

 Acest joc trebuie sa  se desfa s oare repede, pentru ca elevii sa  nu se plictiseasca  as tepta nd sa  

se as eze î n locul potrivit. 

 Formarea unui cerc revigoreaza  sentimentul de grup. Șe pot inventa s i alte forme de a fi jucat. 

 Daca  activitatea se desfa s oara  la î nceputul activita t ii sau are rolul de spa rga tor de gheat a , 

este de preferat sa  va  ala turat i participant ilor s i sa  jucat i î mpreuna  cu ei. Acest lucru ajuta  la 

spargerea barierelor. 

Șugestii: 

Domino va  demonstra faptul ca   nu putem cunoas te î ntreaga personalitate a omului doar cu 

ajutorul va zului. Totus i, ca nd î nta lnim pentru prima data  oamenii î i judeca m baza ndu-ne pe ceea 

ce vedem. Folosit i ”Primele impresii “ pentru a explora ceea ce vedem s i pentru a afla daca  tot i 

vedem la fel. 

Webografie: 

https://www.scribd.com/doc/62400389/100-Exercitii-Gratuite-Pentru-Training - 100 de 

exercit ii pentru training-uri, Bogdan Grigore, 2008 
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DA SAU NU 

Prof. CRISTINA TOMESCU 
Colegiul Nat ional „Tudor Vladimirescu”,Tg.-Jiu 

CLASA: PREGĂTITOARE, I 

Scopul: 

captarea atent iei  

Forma de organizare a colectivului: 

colectiv  

Materiale necesare: 

Nu este cazul. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Elevii asculta  cu atent ie s i vor rosti „da” pentru enunt urile corecte s i „nu” pentru cele ce nu 

corespund realita t ii. 

Exemple: Bicicleta cites te o carte. Pisica zboara  pe cerul senin. Copilul planteaza  un 

pomişor în grădina bunicilor.  

Timp estimat:  10 minute  

Bibliografie : 

Cursul de formare „Abilitatea curriculară a cadrelor didactice din învăţământul primar 

pentru clasa pregătitoare” 
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CU MÂNA ALTUIA 

Prof. MONICA AVĂDANII 
Ș coala Gimnaziala  Ha lchiu, Bras ov 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Scopul: 

de energizare, de animare a grupului, de facilitare a intercunoas terii 

Forma de organizare a colectivului: 

perechi 

Materiale necesare: 

Nu este cazul. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Este o activitate amuzanta , solicita  atent ia, spontaneitatea, imaginat ia, are un ritm alert s i 

implica  tot i participant ii. 

Un elev sta  cu ma inile la spate î n timp ce altul din spatele lui executa  mis ca rile pe care i le 

s optes te î n prealabil cel din fat a . Restul copiilor trebuie sa  ghiceasca  despre ce act iune este 

vorba. De exemplu: "ma na nc", "ma  spa l pe dint i" etc. 

Timp estimat:  15 minute  

Bibliografie : 

Rotaru, D. (2016)– Jocuri teatrale, Editura UNATC Press, Bucureşti 

Variante posibile: 

Cel din fat a  executa  o serie de mis ca ri cu ma inile celui din spate. Cel din spate trebuie sa  

ghiceasca  despre ce act iune este vorba î naintea elevilor care urma resc act iunile. 
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VRAJA MAGICIANULUI 

Prof. MONICA AVĂDANII 
Ș coala Gimnaziala  Ha lchiu, Bras ov 

CLASA: PREGĂTITOARE 

Scopul: 

de animare a grupului, de mis care 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal 

Materiale necesare: 

cerc de plastic 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Un elev primes te rolul de magician. Acesta va sta nemis cat î n interiorul cercului de plastic, 

î n timp ce juca torii ceilalt i se plimba  î n jurul lui. La un moment dat, magicianul sare pe loc s i 

striga : " Pac..Poc... Abracadabra". Iese din cerc, alearga  dupa  ceilalt i s i î ncearca  sa -i atinga .  

I n momentul î n care un juca tor ajunge sa  fie atins, acesta va trebui sa  ra ma na  nemis cat. 

Jocul se continua  pa na  ca nd tot i juca torii au fost atins i.  

Primul juca tor atins devine Magician in jocul urma tor. 

Timp estimat:  15 minute  

Bibliografie : 

Gilpin, R. (2016)- 100 de jocuri distractive şi educative, Editura Corint Junior, Bucureşti 

Variante posibile: 

Șe pot forma doua echipe, fiecare sa  aiba  magicianul ei, ca s tiga tor fiind magicianul care î i 

transforma  primul pe cei din echipa lui î n stane de piatra . 
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NUMELE MEU  

Prof. CRISTINA TOMESCU 
Colegiul Nat ional „Tudor Vladimirescu”,Tg.-Jiu 

CLASA: II-IV 

Scopul: 

facilitare a comunica rii, 

intercunoas tere 

autocaracterizare 

Forma de organizare a colectivului: 

colectiv  

Materiale necesare: 

instrument de scris, post-it 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Fiecare elev primes te ca te o ha rtiut a  pe care î s i va scrie numele pe verticala , cu majuscule. 

Șe va realiza acrostihul prenumelui cu propriile tra sa turi de caracter.  

Elevul va realiza s i un desen reprezentativ pentru el, î n dreptul acrostihului. 

Timp estimat:  15 minute  

Bibliografie : 

Cursul de formare ”Jocul didactic de la formal la nonformal , î n î nva t a ma ntul preuniversitar” 
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JOCUL PĂCĂLELILOR 

Prof. CRISTINA TOMESCU 
Colegiul Nat ional „Tudor Vladimirescu”,Tg.-Jiu 

CLASA: PREGĂTITOARE, I 

Scopul: 

captarea atent iei  

Forma de organizare a colectivului: 

colectiv  

Materiale necesare: 

Nu este cazul. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Cadrul didactic adreseaza  anumite î ntreba ri care pot primi ca ra spuns „da” sau „nu”. Elevii 

ra spund prin ba ta i din palme la î ntreba rile ale ca ror ra spunsuri sunt „da”. 

Exemple: Strugurii se coc prima vara? Vara ne putem da cu sa niut a? Cuva ntul „albină” 

începe cu sunetul „a”? Fulgii de zăpadă sunt roşii? 

Timp estimat:  10 minute  

Bibliografie : 

Cursul de formare „Abilitatea curriculară a cadrelor didactice din învăţământul primar 

pentru clasa pregătitoare” 
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ÎNCĂLZIM MÂNUȚELE! 

Prof. CRISTINA TOMESCU 
Colegiul Nat ional „Tudor Vladimirescu”,Tg.-Jiu 

CLASA: PREGĂTITOARE, I 

Scopul: 

captarea atent iei; 

prega tirea ma nut elor pentru scris. 

Forma de organizare a colectivului: 

colectiv  

Materiale necesare: 

Nu este cazul. 

Desfășurarea și regulile jocului: 

Cadrul didactic rostes te anumite cuvinte-simbol, iar elevii executa  diferite mis ca ri. 

Exemple:  

Ploua ! – copiii imita  ropotul ploii ba ta nd cu degetele î n banca ; 

Fulgera ! – copiii bat din palme; 

Moris ca î nainte!- copiii î nva rt brat ele î nainte; 

Ca nta m la pian!- copiii realizeaza  cu degetele mis ca rile potrivite . 

Timp estimat:  10 minute  

Bibliografie : 

Cursul de formare „Abilitatea curriculară a cadrelor didactice din învăţământul primar 

pentru clasa pregătitoare” 
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PUNGA CU SURPRIZE 

Prof. CRISTINA TOMESCU 
Colegiul Nat ional „Tudor Vladimirescu”,Tg.-Jiu 

CLASA: II - IV 

Scopul: 

energizarea colectivului; 

realizarea de asocieri.     

Forma de organizare a colectivului: 

colectiv  

Materiale necesare: 

o punga , diferite obiecte ( fructe, juca rioare de plus , legume, articole  vestimentare) 

Desfășurarea și regulile jocului: 

I ntr-o punga  de ha rtie se as aza  diferite obiecte. Elevii extrag pe ra nd ca te un obiect s i le 

prezinta  colegilor un motiv pentru care ei cred ca  se aseama na  cu obiectul respectiv.  

Punga va circula de la un elev la altul, respecta ndu-se aceeas i regula . 

Timp estimat:  15 minute  

Bibliografie : 

Cursul de formare ”Jocul didactic de la formal la nonformal , în învăţământul preuniversitar” 
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CĂRȚI DE VIZITĂ 

Prof. CRISTINA TOMESCU 
Colegiul Nat ional „Tudor Vladimirescu”,Tg.-Jiu 

CLASA: III - IV 

Scopul: 

formulare de î ntreba ri s i ra spunsuri; 

prezentare; 

cunoas tere s i autocunoas tere. 

Forma de organizare a colectivului: 

colectiv  

Materiale necesare: 

instrumente de scris, foi  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Fiecare elev va primi o foaie cu urma toarele rubrici: „Nume s i prenume”, „Va rsta ”, 

”Localitate”, „ Pasiuni”.  

Copiii vor completa individual cu datele personale, apoi cadrul didactic va stra nge foile. Le 

redistribuie, fiecare elev primind „ cartea de vizita ” a unui coleg, nu cea care î i apart ine.  

Pe ra nd vor prezenta „ca rt ile de vizita ” î n fat a clasei. 

Timp estimat:  15 minute  

Bibliografie : 

Cursul de formare ”Jocul didactic de la formal la nonformal , în învăţământul preuniversitar” 
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MAȘINA CU FRUCTE 

Prof. ELISABETA - MARIA MÎNECUȚĂ 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 27 ”Anatol Ghermanschi”, Bras ov 

CLASA: Pregătitoare - IV 

Scopul: 

energizarea colectivului; 

selectarea î ntr-o forma  atractiva  s i plina  de suspans a copiilor care vor rezolva urma toarea 

sarcina  de î nva t are (sa  se descrie) 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal 

Materiale necesare: 

mas ina cu fructe- aplicat ie on-line, calculator, internet, video proiector, ecran de proiect ie 

Desfășurarea și regulile jocului: 

I nva t a torul introduce lista cu elevii î n aplicat ie s i da  start aplicat iei. Mas ina de fructe se va 

opri si va afis a numele unui copil. Acesta va rezolva urma toarea sarcina  de î nva t are. 

Timp estimat:  15-20 minute pentru momentul de verificare/consolidare a unor cunos tint e; 

                                        45 minute pentru o lect ie de verificare 

I nva t a torul poate alege cu ajutorul aplicat iei 2 nume de copii, iar aces tia vor rezolva 

sarcinile î n paralel (competit ie). 

Webografie : 

http://www.classtools.net/education-games-php/fruit_machine     

Variante posibile: 
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GHICEȘTE FOTOGRAFIA! 

Prof. CRISTINA ELENA BOSTAN 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 55, Bucures ti  

CLASA: Pregătitoare - IV 

Scopul: 

dezvoltarea capacita t ii de comunicare s i colaborare î n echipa ;  

dezvoltarea creativita t ii s i a capacita t ii de a oferi solut ii î n situat ii concrete, î ntr-un timp dat.  

Forma de organizare a colectivului: 

doua  echipe  

Materiale necesare: 

carduri cu imagini sau cuvinte  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Cele doua  echipe se as aza  fat a  î n fat a , la o distant a  de aproximativ 3-4 metri. I nva t a torul 

sau facilitatorul jocului va sta la mijloc, î ntre cele doua  echipe.  Cardurile se amesteca  s i se t in cu 

fat a î n jos de ca tre î nva t a tor/facilitator. Șe desemneaza  echipa care î ncepe s i un reprezentant 

vine s i alege un card. Acesta se duce ca tre  coechipieri, le arata  cardul s i î ncep sa  ga ndeasca  

strategia de a î nfa t is a cuva ntul primit/ilustrat pe card. Șe acorda  timp de ga ndire 1 minut, apoi 

elevii trebuie sa  se as eze î n as a fel î nca t sa  transmita  prin pozit ia corpului lor ceea ce au pe card 

(fa ra  sa  se ajute de sunete sau mis ca ri; copiii devin “statui”, precum î ntr-o fotografie).  Echipa 

cealalta  trebuie sa  ghiceasca  despre ce este vorba. Fiecare cuva nt ghicit î nseamna  un punct. La 

final se cumuleaza  punctele s i se desemneaza  echipa ca s tiga toare.  

Timp estimat: în funcție de numărul de carduri disponibile, între 10-20 de minute.  

Pentru complicarea jocului, se poate mics ora timpul de ga ndire a  strategiei de 

reprezentare a cuva ntului de pe card sau se pot limita î ncerca rile echipei care este pusa  î n 

situat ia de a ghici reprezentarea echipei adverse.  

O alta  etapa  mai complexa  poate fi transformarea “fotografiei” î n „teatru/film”. Astfel, 

elevii pot ada uga mis ca ri s i replici, deci procesul de creare a strategiei de ilustrare a cuvintelor 

primite trece la alt nivel. 

Webografie : 

www.jocuripentrucopiimarisimici.blogspot.com/2011/01/jocuri-de-teambuilding.html?m=1, 
Găzdac Ioana, Jocuri de teambuilding, accesat în data de 25 iulie 2018. 

Variante posibile: 
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ARTE ȘI TEHNOLOGII 
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REGULA RITMICĂ  

Prof. MARIANA - MIHAELA LAZĂR 
Ș coala Gimnaziala  nr. 2 ”Diaconu Coresi”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Muzică și mișcare 

Comunicare î n limba roma na  

Dezvoltare personala  

CLASA:  pregătitoare, I-II 

Scopul: 

dezvoltarea deprinderilor ritmice; 

dezvoltarea deprinderilor de citire pe silabe; 

familiarizarea cu regulile de comportare î n colectiv. 

Sarcina didactică : 

executarea combinat iilor ritmice cu duratele studiate s i recunoas terea regulei clasei 

corespondente, urmata  de citirea ritmica  a acesteia 

Forma de organizare a colectivului: 

grupuri de 4-6 copii (muzicali)  

Materiale necesare: 

4-9 cartonas e cu regulile ritmice, clopot ei  

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Șe amesteca  toate cartonas ele s i se as aza  pe masa  cu fat a î n sus, pe linii s i pe coloane.  

Șe alege elevul care î ncepe jocul, printr-o numa ra toare din folclorul copiilor s i se 

scandeaza  pe versurile:  „Iată ritmul meu așa e!”, executa nd prin ba ta i din palme sau pe silaba 

„ta/ti” ritmul ales. De exemplu, formula ritmica  ”ti-ti, ti-ti, ti-ti, ta”, o vom citi pe acelas i ritm, 

silabisind regula „I i respect pe cei din jur!”. 

Primul copil care recunoas te ritmul, respectiv regula ritmica  corespondenta , semnaleaza  

prin clinchetul clopot elului s i ra spunde: „Uite regula asta e!” recita nd ritmic versurile potrivite, 

î nsot ite de ba ta i din palme. Acesta pune cartonas ul cu fat a î n jos. Jocul continua , î n sensul acelor 

de ceasornic pa na  se epuizeaza  toate cartonas ele. Ca s tiga  elevul care reus es te sa  adune cele mai 

multe cartonas e. 
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Timp estimat: 10-15 minute 

Variante posibile: 

Cartonas ele sunt cu fat a î n jos, pe linii s i coloane. Primul copil alege un cartonas , cites te 

formula ritmica  s i o marcheaza  prin ba ta i din palme, puna nd-o î napoi s i amesteca nd cartonas ele. 

Ceilalt i copii repeta , apoi, î n ordine, fiecare ridica  ca te un cartonas  s i cites te regula ritmica , 

î nsot ind executarea prin ba ta i din palme. Daca  are norocul sa  ga seasca  cartonas ul citit init ial, î l 

pune deoparte, ca s tiga nd un punct.  

Ca s tiga  elevul care reus es te sa  adune cele mai multe cartonas e. 
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SCĂUNELUL MUZICAL 

Prof. CSILLA-MARIA HOSSZU 
Ș coala Gimnaziala  nr. 3 ”Gheorghe Laza r”, Bras ov 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Muzică și mișcare 

Joc s i mis care 

CLASA:  I-IV 

Scopul: 

exersarea atent iei s i a vitezei de react ie î n mis ca ri, buna  dipozit ie 

Sarcina didactică : 

sa  se as eze pe scaun la oprirea muzicii  

Forma de organizare a colectivului: 

echipe de ca te 3, 5, 7 copii  

Materiale necesare: 

cu un scaun mai put in deca t juca torii, muzica  cu melodii cunoscute pentru a le putea 

fredona 

Desfășurarea și regulile jocului: 

 Șcaunele se as aza  pe doua  ra nduri spate î n spate.  

Cei 5 copii au ca sarcina  ca, la oprirea melodiei, sa  se as eze pe scaunul cel mai apropiat. Cel 

care ra ma ne fa ra  scaun este eliminat. De asemenea, se scoate s i un scaun, continua ndu-se jocul 

î n 4 copii s i 3 scaune, apoi 3 copii s i 2 scaune, 2 copii s i un scaun.  

I n final ca s tiga  copilul care reus es te sa  se as eze pe singurul scaun ra mas. 

Timp estimat: 20-30 minute 

Variante posibile: 

“Broscut ele muzicale” seama na  destul de mult cu jocul scaunelor muzicale, dar se poate 

juca afara , î n curte ,unde este mai mult loc de desfa s urare. Ca nd î ncepe muzica, juca torii trebuie 

sa  sara  ca broscut ele. I n timp ce restul juca torilor t opa ie precum broscut ele î n locul delimitat ca 

fiind terenul de joaca , arbitrul arunca  “nuferii” s i apoi opres te muzica. Ca nd muzica se opres te, 

fiecare broscut a  trebuie sa  caute nufa rul pe care sa  sara . Broscut a care ra ma ne fa ra  nufa r este 

eliminata . 

Webografie : 

http://www.anidescoala.ro/divertisment/timp-liber/activitati-educative/jocuri-pe-muzica-
broscutele-si-scaunele-muzicale/ 
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JETONUL NĂZDRĂVAN 

Prof. CAMELIA BURUIANĂ 
Ș coala Gimnaziala  Nr. 37, Constant a 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Arte vizuale și abilități practice 

Matematica  s i explorarea mediului 

CLASA:  pregătitoare 

Scopul: 

 Formarea competent ei de realizare a unor creat ii funct ionale s i/sau estetice folosind 

materiale s i tehnici elementare diverse 

Sarcina didactică : 

realizarea unei compozit ii plastice respecta nd tema generala , jetoanele s i sarcinile date 

Forma de organizare a colectivului: 

grupe de ca te 4 elevi  

Materiale necesare: 

jetoane ilustrate diferit respecta nd tema generala  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Șe alege o tema  pentru care se prega tesc jetoane potrivite. Exemplu: prima vara - jetoane : 

soare, nor, ghiocei, zambile, lalele, iarba , pa sa ri ( ra ndunica , barza ), copac, flori ( pentru copa cei) 

ploaie, copii, minge, ca t el, albina , fluture, lac, umbrela . 

Șe amesteca  jetoanele. Fiecare copil va lua patru jetoane ava nd posibilitatea sa  renunt e la 

unul. Jetonul extras se pune pe masa  cu fat a î n sus. Atunci ca nd tot i copiii au ca te trei jetoane  se 

trece la pasul urma tor. Fiecare copil din grup spune pentru colegii sa i ca te elemente de acelas i 

fel trebuie sa  realizeze pe plans a . Exemplu:  Copilul 1 a luat urma toarele jetoane: nor, ghiocei, 

lac, minge. Renut a  la minge. Copilul 2 î i spune ” Vei realiza 4 nori”.    Copilul 3 î i spune ” Vei 

realiza 15 ghiocei”. Copilul 4 î i spune ” Vei realiza 1 lac”. Pe plans a de lucru a copilului nr. 1 se 

vor rega si toate aceste elemente s i apoi el poate completa cu orice dores te mai put in elementele 

obligatorii. 

Timp estimat: 10-15 minute 

Variante posibile: 

Imaginile de pe jetoane pot fi î nlocuite cu cuvinte. Pot fi introduse elemente care nu fac 

parte din tema generala . 
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EDUCAȚIE FIZICĂ/ 

JOC ȘI MIȘCARE 
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CREIOANELE 

I nv. VASILICA TUDOR 
Ș coala Gimnaziala  Puchenii Mos neni, Prahova 

Disciplina de bază și discipline integrate: 

Educație fizică și sport        

Orice disciplina  din curriculum-ul  clasei           

CLASA:  pregătitoare 

Scopul: 

 animarea colectivului, energizarea activita t ii 

Sarcina didactică : 

sa  localizeze creionul ascuns ava nd ca indiciu intensitatea ba ta ilor din palme 

Forma de organizare a colectivului: 

frontal 

Materiale necesare: 

un creion 

o sala  de clasa  cu multe obiecte de mobilier  

Desfășurarea și regulile jocului: 

Trei elevi, ”Ca uta torii”, pa ra sesc î nca perea. Clasa alege un loc din î nca pere unde este 

ascuns un creion . ”Ca uta torii” se î ntorc î n î nca pere s i î ncearca  sa  localizeze creionul . Elevii din 

clasa  bat din palme cu ata t mai tare cu ca t ”Ca uta torii” se apropie mai mult de locul respectiv . 

Elevii bat din palme cu ata t mai î ncet cu ca t ”Ca uta torii” se î ndepa rteaza  mai mult de 

ascunza toare. Clasa continua  sa  bata  din palme pa na  ca nd creionul este ga sit .  

Dupa  ga sirea creionului se schimba  ”Ca uta torii”s i locul î n care este ascuns creionul. Jocul 

continua  pa na  ca nd copiii nu mai manifesta  interes pentru joc. 

Timp estimat: 10-15 minute 

Variante posibile:  

Șe ma res te progresiv numa rul de creioane.  

Webografie: 

www.didactic.ro 
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