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Proiectul Let’s Play
Maths

,Let’'s Play Maths” ofera profesorilor din invatamantul primar instrumente inovatoare pentru a
instrumente inovatoare pentru a preda matematica copiilor cu varste cuprinse intre 6 si 9 ani
cuprinse intre 6 si 9 ani prin intermediul jocurilor sportive, facand invatarea captivanta si
invatarea captivanta si incluziva. Acesta sprijina profesorii prin imbunatatirea competentelor lor
imbunatatirea competentelor lor si prin imbunatatirea formarii si dezvoltarii lor profesionale.
dezvoltarii lor profesionale.

In plus, proiectul va instrui profesori universitari pentru a integra aceste metode in programele
aceste metode in programele universitare, ceea ce va pregati viitorii profesori, va asigura
profesori, va asigura sustenabilitatea si va extinde impactul pozitiv al proiectului.

proiectului.

Parteneri de proiect:

PLAY International (Organizatie principala)

Asociatia Edulifelong (Romania)

impreuna Promovand increderea Comuna (Macedonia de Nord)
Universitatea AAB (Kosovo)

Partile interesate implicate:

Studentii universitari , care se pregatesc sa devina viitori profesori de invatamant primar,
de invatamant primar, sunt indrumati de profesorii universitari pentru a oferi continut pedagogic
oferi continut pedagogic eficient. intre timp, profesorii in exercitiu primesc instruire in jocuri
primesc instruire Tn jocuri sportive special concepute pentru utilizarea in sala de clasa.

in sala de clasa.

Rezultate asteptate:

+ 8 profesori de nivel universitar vor fi instruiti Tn materiale pedagogice bazate pe sport (patru
pedagogice bazate pe sport (patru instruiti in Macedonia de Nord si patru instruiti Tn
patru instruiti Tn Kosovo);

50 de studenti vor fi instruiti de profesori universitari calificati (30 in Macedonia de Nord si 20
(30 in Macedonia de Nord si 20 in Kosovo);

+ 130 de profesori sunt formati (40 in Franta, 40 in Romania, 30 in Macedonia de Nord, 20 in
Macedonia de Nord, 20 in Kosovo);

» 2.650 de copii beneficiaza de sesiuni de matematica bazate pe sport, conduse de profesorii
conduse de profesorii lor (400 in Franta, 1.000 in Romania, 750 in Macedonia de Nord si
Macedonia de Nord si 500 in Kosovo).

Cofinantata de Uniunea Europeana prin programul Erasmus+, aceasta initiativa are
initiativa are potentialul de a transforma educatia si de a imbunatati rezultatele
rezultatele academice in anii urmatori.




PROGRAM DE FORMARE

Program in 2 faze

Inainte de a incepe acest program, cursantul participa la un proces de formare de 17 ore, la finalul caruia
va putea implementa activitati educative, cuprinzatoare si de calitate, bazate pe matematica, in scoala
sa.

In timpul acestui training, cursantul va invata despre metodologia utilizarii matematicii ca instrument
problemelor, cu scopul de a promova gandirea critica si cooperarea intre copii. Cursantul va dezvolta
abilitati pentru a facilita sesiuni educationale care sa faca matematica mai atractiva pentru copii si sa i
motiveze sa iubeasca si sa inteleaga mai bine aceasta materie.

Acest program de formare este impartit in 2 faze:
1. Instruire privind metoda si temele specifice ale acestei instruiri — 2 zile (12 ore)
2. Implementarea activitatilor — 5-7 ore

Durata Procesul de
antrenamentului evaluare

Chestionar la
sfarsitul instruirii

Implementare Observatie pe
teren

Figura 1: Momentul si evaluarea instruirii ,Let’s Play Maths”

Acest ghid este conceput ca un instrument concret pentru practicienii care conduc sesiuni educationale
bazate pe matematica. Ca ghid practic, acesta va va sprijini pe tot parcursul programului de formare.
Ghidul include informatii si instrumente pentru a promova implicarea copiilor, a construi un mediu de clasa
incluziv si a consolida abilitati precum empatia, colaborarea si respectul pentru diversitate. Ghidul ofera, de
asemenea, sfaturi pentru conducerea cu succes a activitatilor educationale care fac matematica mai usor
de inteles si mai captivanta pentru copii. La sfarsitul ghidului, veti gasi 4 sesiuni gata de implementat,
impreuna cu anexele aferente.



CERINTE SI CERTIFICARE

Cerinte

La finalul procesului de formare, in cadrul unei ceremonii organizate pentru finalizarea acestuia,

cursantul va primi o diploma semnata de Asociatia Edulifelong, atata timp cat indeplineste

urmatoarele conditii:

Cursantii trebuie:

Sa fi participat la cel putin 80% din durata cursului de formare.

Sa fi implementat pe teren cel putin 4 sesiuni invatate in cadrul instruirii si sa fi furnizat
rapoartele de teren si/sau listele de prezenta relevante.

Au beneficiat de o vizita de urmarire si de o discutie de sinteza in domeniul lor de interventie cu
un membru al echipei pedagogice al Asociatiei Edulifelong.

Au demonstrat competentele asteptate, conform cadrului de competente si sistemului de

puncte.

Pentru a asigura finalizarea cu succes a programului

Daca cursantul nu obtine un rezultat suficient pentru a indeplini cerintele de certificare, acesta va

avea posibilitatea de a-l repeta pentru a imbunatati rezultatul:

Daca el/ea nu reuseste in domeniul competentelor de cunoastere: i se va propune un chestionar
scris (o selectie de intrebari reformulate din chestionarele de cunoastere).

Daca nu reuseste sa indeplineasca competentele evaluate pe teren: va avea oportunitatea de a
fi observat si evaluat de un membru al echipei Edulifelong in timpul unei sesiuni individuale

suplimentare de monitorizare pe teren (sau a unei zile colective organizate de Edulifelong).

Pe parcursul programului de instruire, Asociatia Edulifelong va sprijini toti participantii

pentru a le asigura succesul!



COMPETENTE DE BAZA

Articole recente aratd ca combinarea educatiei fizice cu matematica promoveaza invatarea in ambele
discipline ( Blanchoin si Pfaff, 2006), in special prin incurajarea implicarii si motivarii elevilor (Masson,
2018) si prin adaugarea colaborarii la rezolvarea problemelor matematice (Augugliaro si Anex, 2016).

Prin joc, copiii exploreaza mediul inconjurator, manipuleaza obiecte si intruchipeaza experiente senzorio-

motorii cu elemente alese special pentru a asigura invatarea ( Pelay , 2011).

Acest ghid pedagogic consta in patru sesiuni care acopera diferite subiecte matematice. Acestea sunt
structurate pentru a ajuta elevii din clasele 1-3 (cu varste cuprinse intre 6 si 9 ani) sa isi consolideze si sa
isi dezvolte competentele. Prin jocuri si activitati interactive, copiii construiesc bazele Tintelegerii

matematice si dezvolta o abordare mai apropiata si mai pozitiva a materiei matematicii.
Competente curriculare dezvoltate prin intermediul acestui ghid

SESIUNEA 1: ,,Jocul de stafeta al Cupei”

« Accentul jocului: Numararea, echivalenta, strategii cooperative pentru numarare

- Grad de adecvare: In special pentru Clasa pregatitoare si clasa |

» Alinierea curriculumului — Clasa I

- Intelegerea conceptului de cantitate si utilizarea numerelor pana la 20

+ Dezvoltarea corespondentei unu-la-unu

+ Compararea si ordonarea cantitatilor (,mai mult decat”, ,la fel ca”)

+ Utilizarea strategiilor non-verbale (cum ar fi gruparea sau gesturile), care apar in jocuri precum
,Provocarea 2 — In tacere!”

+ Relevanta curriculara: Aceastd sesiune ajutd la construirea fundatiei pentru numéararea
timpurie si intelegerea echivalentei (,la fel ca”). Strategiile individuale si cooperative
consolideaza abilitatile de rezolvare a problemelor si de comunicare, in conformitate cu

competentele interdisciplinare ale curriculumului.



COMPETENTE DE BAZA

TEMA 2: ,,ADUNARE”

* Focus pe joc: Aritmetica mentala, adunare iterativa si strategica.

Potrivit pentru clase: In principal clasa a Il-a (cu suprapunere pentru clasa a I-a si clasa a Ill-a).

* Alinierea curriculumului - Clasa a ll-a:

* Adunarea si scaderea numerelor naturale pana la 100

«  Strategii pentru aritmetica mentala

+ Utilizarea obiectelor si modelelor pentru reprezentarea operatiilor matematice

+ Estimarea si verificarea rezultatelor

* Relevanta curriculara: Activitatile din aceasta sesiune pun accent pe utilizarea strategiilor de
calcul mental prin puncte obtinute si obiective finale de punctaj. Aceastd abordare sustine
dezvoltarea rationamentului logic si a planificarii strategice, ambele evidentiate in programa
scolara. Jocurile consolideaza, de asemenea, intelegerea valorii pozitionale si Ti pregatesc pe elevi

pentru conceptele de inmultire din clasa a lll-a.

TEMA 3: ,,ZECI”

Accentul jocului: Construirea zecilor, intelegerea valorii pozitionale si conceptele sistemului zecimal.

- Potrivit pentru clase: In principal pentru clasa a lll-a, dar poate fi folosit si in clasa a ll-a.

* Alinierea curriculumului — Clasa a lll-a:

» Aprofundarea intelegerii sistemului zecimal

» Compunerea si descompunerea numerelor (exemplu: 43 = 4 zeci + 3 unitati)

* Lucrul cu numere rotunjite si utilizarea materialelor concrete (cum ar fi casete, diagrame, axe
numerice)

» Efectuarea calculelor mentale si scrise cu zeci

* Relevanta curriculara: Aceasta sesiune consolideaza capacitatea elevilor de a construi si manipula
zeci, o abilitate cheie pentru intelegerea valorii pozitionale. Activitatile progresive urmaresc
dezvoltarea naturala a secventierii numerelor prin grupare. Utilizarea materialelor concrete si vizuale

se aliniaza cu abordarea concret-pictorial-abstractd promovata de programa scolara.



COMPETENTE DE BAZA

TEMA 4: ,JOCUL DE SARIT”

Accent pe joc: Intelegerea si aplicarea masuratorilor, estimarea distantei si explorarea
instrumentelor de masurare formale si informale.

Potrivit pentru clasele: Potrivit pentru clasele a ll-a si a lll-a; adaptabil ca introducere si pentru

clasa l.
Alinierea curriculumului — Clasele II-1ll (Domeniu: Masurare):
Clasa a ll-a:

Introducere in unitatile standard de lungime (cm, m)

Masurarea si inregistrarea distantelor liniare

Clasa a lll-a:

Conversia intre unitati (de exemplu, cm Tn m)

Utilizarea instrumentelor de masurare, cum ar fi riglele, metrul si benzile de masurat

Explorarea acuratetei si preciziei in sarcinile de masurare

Relevanta curriculara:

Aceasta sesiune ofera o abordare practica si colaborativa a masuratorilor, printr-o activitate fizica si
captivanta. Elevii trec de la masuratori informale la cele formale, utilizand diferite instrumente de
masurare si experimentand nevoia de unitati standard. Jocurile promoveaza investigarea comuna,
compararea rezultatelor si justificarea masuratorilor - consolidand intelegerea conceptuala a

masurarii in conformitate cu cerintele curriculumului.



LA CE SA VA ASTEPTATI IN TIMPUL UNEI
VIZITE PE TEREN

O vizita pe teren este o oportunitate pentru profesori de a demonstra toate abilitatile pe care le-au dobandit
prin participarea la traininguri si implementarea activitatilor cu elevii lor. Observatiile se vor concentra pe
,detinerea cunostintelor” si ,abilitdti interpersonale” , ceea ce inseamna ca veti fi evaluati in functie de
familiaritatea dumneavoastra cu activitatea (reguli, pasi, obiective), precum si de modul in care o
implementati (oferirea de instructiuni clare, implicarea tuturor copiilor in joc). Tntrucat acest kit pune un
accent puternic pe includerea tuturor copiilor in activitate, unul dintre principalele lucruri pe care ne asteptam
sa le vedem in timpul unei observatii este modul in care integrati baietii si fetele in jocurile dumneavoastra si

cum va asigurati ca toata lumea este inclusa si acceptata.

& AN T

Includeti toti copiii in activitate,
inclusiv pe cei cu dizabilitati si cei
din diferite comunitati, in sesiunea
voastra.

Concentrati-va pe explicarea si
asigurarea faptului ca elevii inteleg
subiectul si mesajele cheie ale
jocurilor.

Planificati-va timpul in consecinta
pentru a va asigura ca terminati
toate etapele, inclusiv discutia.

Adaptati jocul pentru a se potrivi
elevilor dvs.

Indicati care copii din clasa
voastra au dizabilitati sau provin
din comunitati diferite .

Intrerupeti jocul pentru a-i
informa pe observatori despre ce
faceti la fiecare pas. Comportati-
va ca si cum noi nu am fi acolo si
sunteti doar voi si clasa voastra.

Concentrati-va doar pe placerea
copiilor in joc — asigurati-va ca
transmiteti mesajele jocului si ca
acestia au inteles obiectivele
acestuia.

Nu fiti nervos sau stresat! Suntem
aici pentru a va sprijini si vrem sa
va vedem reusind.
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PLAY Joc de stafeta Cupa Plaisir @aths
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MATERIAL
=

4 seturi a cate 20 de pahare colorate (cate una per

2TOY =

echipa)

20 de conuri albe 12-28 de elevi 30-45 minute Clasaall-a

1 cronometru

Pentru 24 de elevi

Qo> »

4 cercuri (unul per echipa)

%JNFIGURAREA S| AMENAJAREA ZONEI

® Defineste o zona centrala si 4 zone exterioare (folosind 4 culori diferite)
pe teren. Fiecare zona este marcata cu un cerc care corespunde culorii

echipei.
* Formati 4 echipe de céate 6 elevi (albastru, rosu, verde si galben). N
yaN

* Asezati cele 20 de conuri de fiecare culoare in zona centrala (fie
imprastiate, fie grupate), vizavi de zona echipei corespunzatoare
(vezi diagrama).

FAN
FAN
* Distribuiti cateva dintre paharele albe pe teren sau in zona %‘é A& T4 A A

centrala, in functie de obiectivul de invatare.

@JCALZIRE

In timpul pregatirii, elevii alearga in jurul terenului. Pot face o tura de alergare, o tura cu lovituri cu calcaiul si o tura
cu genunchii ridicati. De asemenea, ii puteti ruga sa faca o tura in care, la semnalul profesorului, se opresc, fac o
saritura verticala pe loc si apoi continua.

@xplicagia jocului

Scopul jocului: Fii cea mai rapida echipa care aduce hapoi atatea conuri de culoarea echipei tale cate conuri
albe exista pe teren.

Reguli si cum se joaca:

Jocul se desfasoara pe stafetd pe echipe:

+ Chiar Tnainte de inceperea unei runde, profesorul plaseaza un numar de conuri albe pe teren (in functie de
instructiunile sale).

» La semnalul profesorului, cate un elev din fiecare echipa alearga cat mai repede posibil spre zona centrala, ridica
unul — si doar un con de culoarea echipei lor si il pune in cercul echipei lor. Odata ce se intorc, un alt elev poate
pleca si lua urmatorul con. Jocul continud pana cand o echipa considera ca are exact tot atatea conuri de culoarea sa
cate exista conuri albe. In acel moment, echipa se asaza in centrul zonei sale.

* Este interzisa intrarea in zona centrala si atingerea sau mutarea conurilor albe.

» Daca o echipa considera ca a luat prea multe conuri, poate returna unul sau mai multe conuri in afara zonei sale.

+ Jocul se termina cand toate echipele sunt asezate.

Sfarsitul rundei: Dupa ce toate echipele sunt asezate in zonele lor, profesorul colecteaza paharele colorate de la
fiecare echipa si

le asaza una cate una deasupra paharelor albe. Pentru fiecare echipd, daca paharele colorate acopera exact toate
paharele albe, acea echipa castiga runda. Daca sunt prea multe sau nu sunt suficiente, echipa pierde runda. Mai
multe echipe pot castiga. Daca se joaca mai multe runde si elevii sunt familiarizati cu jocul, puteti atribui puncte si in
functie de ordinea in care echipele termina (de exemplu, 4 puncte pentru prima echipa, 3 pentru a doua etc.).
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» Asigurati-va ca fiecare elev ridica doar un con de culoarea echipei sale la fiecare A
runda. O\

* Respectati cu strictete regula ,cate conuri — nici mai mult, nici mai putin” si, mai
presus de toate, evitati sa le oferiti elevilor strategii explicite de numarare. Din
perspectiva didactica, scopul este ca elevii sa Tsi dezvolte si sa aplice propriile
strategii. La Tnceput, ar putea fi tentati s colecteze cat mai multe conuri posibil,
dar odata ce inteleg pe deplin regula, vor incepe sa elaboreze strategii si, n
special, sa inceapa sa numere.

Variabila didactica
centrala in acest joc este
numarul de conuri albe si

modul in care acestea
sunt aranjate pe teren.

* Alegeti cu atentie numarul de conuri albe si modul de aranjare a acestora (de
exemplu, n constelatii sau grupuri de 4 sau 5). Asigurati-va cel putin ca numarul
de conuri albe este egal cu numarul de jucatori din echipa, astfel incat fiecare elev
sa poata participa la stafeta cel putin o data pe parcursul rundei.

* Elevii s-ar putea sa nu perceapa imediat jocul ca fiind matematic. Este important s& se faca si sa se
consolideze legatura n clasa intre regula jocului ,cate” si cantitatea reala de conuri. Numararea, in acest
caz, este o strategie de dezvoltat - nu o regula a jocului in sine.

» Strategiile de numarare pe care elevii le dezvolta in timpul jocului vor depinde de numarul de conuri albe si
de modul in care acestea sunt aranjate. In sala de clasa, aceste strategii pot fi explorate in continuare in
legatura cu jocul, permitdndu-va sa construiti 0 secventa de invatare care alterneaza intre momente de
joc si momente semnificative de construire a cunostintelor.
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Obiectiv matematic : Calcul mental

MATERIALE

O 24 de saci de aruncat (unul per elev)
O 6 cercuri in 3 culori

diferite (3 per echipa; 18 cercuri in total)

g

Clasa a ll-a

Tn jur de douazeci fasii de marcare podea

Pentru 24 de elevi

* Doua echipe de cate 12 elevi, pozitionati unul fata in fata.

* Marcati zonele de colectare a sacilor de unde alergatorii vor
merge sa ridice sacii (cercuri verzi in diagrama).

* Asezati 0 banda pe sol pentru a marca zona de aruncare Si
o alta pentru a marca zona de start a alergatorilor. 2

* Asezati trei cercuri de culori diferite in fata zonelor de
aruncare si marcati accesul la acestea cu benzi de pamant.

PR AL

— w
Coureur v
)
Lanc
%
(=]

o @ @ @ @ neoue)
v @y W oD

In timp ce terenul este amenajat, elevii alearga prin zona. Apoi, exerseaza aruncarea mingii. Pot Incerca diferite
tehnici de aruncare (aruncarea cu arma sau cu lopata).

Scopul jocului : Sa acumulezi cat mai multe puncte aruncand sacii in cercuri si calculand corect, scorul tdu. Fiecare
cerc valoreaza un numar diferit de puncte (de exemplu: cercul verde = 1 punct, cercul portocaliu = 2 puncte, si cerc rosu
= 3 puncte).

Reguli si cum se joaca:

Jocul se desfasoara pe parcursul a mai multor runde, iar fiecare runda consta in doua faze:

* La semnalul profesorului , primii alergatori din fiecare echipa se grabesc sa ridice o punga pentru aruncatorul lor .

Odata ce punga este adusa inapoi, alergatorul i d& palma urmatorului alergator, care poate apoi pleca, si i
inmaneaza punga aruncatorului sdu . Aruncatorul alege spre ce cerc sa tinteasca. Arunca punga in timp ce
alergatorul se deplaseaza in spatele liniei de aruncatori. Dupa aruncare, aruncatorul se alatura liniei de alergatori si
devine alergatorul pentru perechea sa.

* Acest proces continud pana cand fiecare elev a luat randul sau atat ca aruncator , cat si ca alergator.

» Cand toti membrii unei echipe au aruncat, se pot aseza - iar daca sunt prima echipa care termina, castiga 1 punct
bonus.

* Fazade punctare:
* Faza de punctare incepe dupa ce ambele echipe au terminat aruncarile. Echipele isi calculeaza punctele impreuna,

adunandu-se in jurul cercurilor pentru a se pune de acord asupra totalului. Odata ce s-a ajuns la un acord, echipele
se intorc sa se aseze in zona lor de joc.
* Runda se termina cand ambele echipe sunt asezate.
Sfarsitul rundei: Profesorul cere cdte unui elev din fiecare echipa sa impartaseascd scorul calculat, apoi el il confirma.
Se puncteaza prin numararea punctelor acumulate in fata grupului. Daca scorul calculat de elevi este corect, echipa castiga puncte
bonus. Aceste puncte bonus sunt adaugate la sfarsitul rundei sau la sfarsitul jocului la scorul total al echipei.
Sfarsitul jocului: Punctele din toate rundele sunt adunate pentru a determina scorul final al fiecarei echipe. Acest
calcul se poate face in clasa.
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A Y ! s
* Asigurati-va ca fiecare echipa formeaza doua randuri in sir individual ‘,QC

pentru a facilita desfasurarea jocului.
Variabila cheie de

* Optional, puteti desemna un capitan de echipa pentru faza de invatare in acest joc este
punctaj, care va ajuta grupul sa calculeze scorul. numarul de puncte
atribuite de
* Ajustati valorile punctelor celor trei cercuri intre runde sau intre profesor pentru fiecare

jocuri, in functie de obiectivele dvs. de invatare. dintre cele trei cercuri

Exemplu: (1, 2, 3), (4, 5, 6), (1, 5, 10), (10, 20, 50), (100, 200,
500)

CONTINUARI SI VARIATII iIN CLASA

* Faceti conexiuni intre experientele de joc si munca din clasa. inapoi in clasa, revedeti provocarile
ntdmpinate in timpul jocului si exersati diferite tehnici de calcul mental.

* Creeaza exercitii de matematica mentala legate de joc.

* Foloseste cercul n valoare de 10 puncte pentru a lucra la zeci si exerseaza calcule precum 10 plus
10.

* Foloseste acest joc si pentru a te ajuta sa construiesti numerele.

Variatie

Odata ce elevii inteleg bine jocul, puteti introduce o varianta.

Scopul nu mai este de a marca cat mai multe puncte posibil; in schimb, fiecare echipa trebuie sa

ajunga exact un numar tinta stabilit de profesor. Modul de joc raméne acelasi, dar de data

aceasta, elevii trebuie sa-si urmareasca scorul pe masura ce avanseaza. Fiecare aruncator
trebuie sa se gandeasca strategic la ce cerc sa arunce urmarind sa nu depaseasca numarul tinta:

* Daca numarul tintd este depasit sau nu este atins, echipa pierde runda si nu acumuleaza
niciun punct. Daca ambele echipe ating numarul tinta, echipa care a aruncat cele mai multe
pungi in cercul bonus castiga.

* Daca numarul tinta este atins inainte ca toti cei 12 aruncatori sa fi jucat, atunci acestia isi pot
arunca pungile ramase intr-un cerc bonus pe care il adaugati. Acest cerc trebuie amenajat in
prealabil de catre profesor intr-o locatie aleasa de acesta, in functie de nivelul de dificultate
dorit.

Asigurati-va ca schimbati ordinea aruncarilor in fiecare runda, astfel incat toata lumea sa aiba

oportunitati egale de a gandi strategic si de a participa cu acelasi nivel de importanta.
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Obiectiv matematic: Calcularea unui scor folosind un contor / Dezvoltarea conceptului de zeci

MATERIALE

o mingi ping pong
O

2 i hul
0 de cercuri hula °

45 de minute

g

20 benzi de marcare pentru podea
D 40 conuri mici

4 caserole (1 per echipa, pentru transport)

12-28 elevi Clasa a ll-a

Pentru 24 de
elevi

20 de caserole ( fiecare) cu 10 sloturi)
@) 1 cronometru
EN 4 zaruri personalizate (1 per echipa)

4 contoare de scor (1 per echipa)

% CONFIGURAREA S| AMENAJAREA ZONEI

* 4 echipe de céate 6 jucatori fiecare

* Marcheaza zona de start la un capat al terenului. Aseaza sacii cu Exemp|u de aspect al unui
mingi de ping-pong, impreuna cu cutiile si zarurile, in aceasta traseu
zona.

* Marcheaza zona de punctaj la capatul opus al terenului. Aceasta
zona va contine ghiseele goale si colectoarele.

* Amenajati 4 trasee identice, cate unul pentru fiecare dintre cele 4
echipe, intre cele douad zone. Impériti fiecare traseu in trei
sectiuni in functie de echipamentul disponibil - de exemplu,
folosind 5 cercuri, 10 benzi de podea si 10 conuri mici.

@ INCALZIRE

Elevii alearga pe tot terenul. Fiecare echipa se incalzeste pe traseul sau fara mingi: sar prin cercuri intr-un picior,
sarituri cu ambele picioare peste benzile de podea, strecurandu-se printre conuri intr-un slalom si asa mai departe.

@ REGULI SI EXPLICATII ALE JOCULUI

Scopul jocului: Aduceti cat mai multe bile posibil in zona finala, inregistrand corect numarul de bile, adunate pe masa.
Reguli:

Toti elevii din aceeasi echipa se aliniaza in zona lor de start, unul in spatele celuilalt. Primul elev arunca zarul si ia
numarul de bile indicat de zar, plasandu-le intr-o cutie. Apoi termina cursul fara a scapa nicio minge — altfel, trebuie sa
se intoarca la start si sa incerce din nou. Odata ce ajung in zona de sosire, elevul isi pune mingile in caserola, apoi
actualizeaza contorul de scor pentru a reflecta numarul de bile lansate. Jucatorul alearga apoi in jurul traseului pentru a
se intoarce la zona de start si da stafeta urmatorului alergator. Urmatorul alergator ia o minge, iar procesul se repeta
pana cand profesorul semnaleaza sfarsitul jocului.

oo AN AVAN AYA

Départ

Sfarsitul jocului :

La sféarsitul timpului alocat, adunati elevii in jurul zonei lor de sosire. Profesorul verifica scorul pe contor impreuna cu
elevii prin numararea bilelor. Daca scorul afisat pe contor se potriveste cu numarul de bile numarate in tavi, echipa a
finalizat cu succes provocarea. Dintre echipele care au reusit, cea care a adus cele mai multe bile castiga jocul. Daca
se joaca mai multe runde, se pot acorda puncte dupa cum urmeaza: 4 puncte pentru echipa de pe primul loc, 3 puncte
pentru echipa de pe locul doi, 2 puncte pentru echipa de pe locul trei si 1 punct pentru echipa de pe locul patru.
Echipele care nu au finalizat provocarea nu castiga niciun punct. 15
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Groupesos
@ SFATURI
Y ! 4
® Adapteaza traseul la obiectivele tale sportive si la echipamentul disponibil la ‘Q‘
scoala ta. M
¢ Stabiliti timpul astfel incat toti elevii sa finalizeze cursul cel putin o data. . .
* Ajustati valoarea zarurilor in functie de obiectivele didactice. O variabila importanta a
Cu cat sunt adunate mai multe bile, cu atat mai des elevii vor trebui s schimbe invatarii in acest sens joc
zecile. Exemple: este valoarea atribuita
=> Dous fete « 1 », Doua fete « 2 », Dous fete « 3 » fetelor fiecarui zar
=» Doud fete « 2 », Doua fete « 3 », Doua fete « 5 » personalizabil .

@ CONTINUARI SI VARIATII N CLASA

» Exersati utilizarea contorului in clasa

. Tntoarce’;i-vé la clasa pentru a revedea cea mai eficienta modalitate de numarare a punctelor in timpul fazei
de notare.

+ Creati situatii de joc in clasa simuléand aruncari de zaruri, rugand elevii s plaseze bilele in colector si
actualizand scorul.

* Lucrati Tn mod specific la schimbarea zecilor legata de caserole.

Variatie

Odata ce elevii au stapanit jocul, puteti introduce o noud culoare pentru minge, in valoare de 10
puncte.

Includeti 10 ca valoare posibila pe zar si, optional, extindeti contorul pentru a permite numararea
sutelor.

16
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Obiectiv matematic: Descoperiti diferite modalitati de a masura o distanta

MATERIALE
[ 4
-

100 benzi de marcare pentru podea
«& 1 fluier

12-28 de elevi 45 de minute

Pentru 24 de elevi

% CONFIGURAREA S| AMENAJAREA ZONEI

f

* Formati 4 echipe de cate 6 jucatori (folositi tricouri).

_ ) -« —>
* Asezati 4 benzi pe sol pentru a marca zona de start
(aranjate in forma de cruce, asa cum se arata in diagrama l
ata$até) /Zone de sarituri in echipa

@ INCALZIRE

In timp ce terenul este pregatit, elevii aleargd n jurul terenului. Apoi exerseaza sarituri lungi din picioare (cu
picioarele lipite). Asezati-i in linie. Specificati ca genunchii trebuie sa fie indoiti, bratele pot fi folosite ca echilibru si,
la fiecare fluier, toti elevii sar in acelasi timp. Subliniati importanta unei aterizari stabile: ambele picioare lipite, fara
a se inclina tnainte sau inapoi.

REGULI SI EXPLICATII ALE JOCULUI

Obiectivul jocului: Tn echipa, sariti cat mai departe posibil fira a incepe s& alergati, apoi méasurati distanta total&

parcursa.

Jocul se desfasoara in doua faze:

» Faza de saritura: Fiecare membru al echipei sare pe rand cat mai departe posibil, cu picioarele lipite. Fiecare elev
asteapta fluierul profesorului sa inceapa saritura, astfel incat toti saritorii din fiecare echipa sa sara simultan. Locul de
aterizare este marcat de o banda pe podea, plasata de urmatorul saritor in spatele calcéielor celui precedent. Daca
un elev nu reuseste sa stabilizeze aterizarea, li se permite o singura reincercare.

» Faza de masurare: Fiecare echipd masoara distanta totala parcursa de o alta echipa prin alinierea benzilor unitare de
la zona de start pana la zona de aterizare.

Sfarsitul jocului:

Profesorul valideaza distantele raportate de fiecare echipa. Echipa cu cea mai mare distanta parcursa este declarata

castigatoare.

IMPORTANT: Procedura specifica pentru prima runda

Prima data cand elevii sunt introdusi in joc, li se explica doar faza de saritura.

A afla cine a sérit cel mai departe devine o discutie si o explorare colectiva.

Profesorul ii intreaba pe elevi cum sa decida care echipa a castigat (care echipa a sarit cel mai departe). Fiecare
propunere a elevului este discutata, ceea ce duce in cele din urma la utilizarea benzilor cu unitati furnizate.

17
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SFATURI 10 min

Asigurati-va ca aveti un numar suficient de benzi, toate de aceeasi dimensiune.
Asigurati-va ca nu suprapuneti fasiile si ca le aliniati corespunzator.

Pentru a-si aminti numarul de fasii numarate, elevii pot folosi o foaie auxiliara pe care le
pot marca prin colorare.

Odata ce elevii au stapanit jocul si au inteles cum se masoara, puteti dubla numarul de
echipe punand unele echipe sa sara, iar altele sa masoare. Jocul are apoi doua runde,
astfel incét fiecare echipa are sansa de a sari si de a masura in timpul sesiunii.

Avansati treptat tehnicile de masurare pe masura ce jocurile progreseaza si in
conformitate cu nivelurile academice ale elevilor dumneavoastra.

CONTINUARI SI VARIATII iN CLASA

Aceasta activitate merge mana in mana cu lectiile din sala de clasa despre masurare
masurare. Jocul introduce intrebari despre masurare si, pe masura ce progreseaza,

Plaisir aths

e
O\
H

O variabila cheie
a invatarii este
instrumentul de
masurare pus la
dispozitia
elevilor.

si diverse tehnici de
se poate conecta la

provocarea sportiva a preciziei prin imbunatatirea modului in care sunt utilizate tehnicile de masurare.

Puteti introduce ideea de precizie a masuratorii atunci cand distanta totalad este intre doua benzi unitare.
Elevii ar putea sugera utilizarea unei rigle n locul ultimei benzi. De exemplu, daca distanta este intre 15 si

16 benzi, pot spune: 15 benzi si 18 centimetri.

Puteti lucra la conversii intreb&nd elevii cati centimetri (sau metri) a masurat saritura echipei lor. Va trebui sa
masoare lungimea unei benzi. Aceastd comparatie va face mai usoara intelegerea motivului pentru care

metrul este folosit universal.

Aratati elevilor diferite metode de masurare. Aduceti instrumente noi (rigla, metru, ruleta etc.) pe care le pot

folosi mai tarziu in joc.

18
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