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GHID METODIC

INTRODUCERE

Ghidul metodic pentru formarea initialé si continuéa a
cadrelor didactice ,Formarea reprezentarilor geometrice in
educatia timpurie” este destinat tuturor celor interesati de
dezvoltarea domeniului cognitiv la copii de varsta
prescolara.

Aspectele teoretico-metodice, descrise in prima parte
a ghidului, vor contribui la facilitarea predarii-invatarii-
evaluarii activitatilor cu continut de geometrie pentru a
asigura progresul in dezvoltarea copiilor. Recomandarile
oferite sunt in spiritul ideilor si practicilor unei educatii
timpurii centrate pe copil si opteazd pentru o abordare
holistica si individuala a copiilor.

Partea a doué oferd o colectie de probleme si jocuri
aferente continuturilor geometrice, astfel incat invatarea
elementelor de geometrie in gradinita sa devina interesanta,
accesibila si sd genereze performantele scontate.
Activitéatile practice propuse vor ajuta copiii s& gandeasca,
sé actioneze, sé invete, sé transfere, s& aplice cunostintele
si s& caute solutii originale pentru rezolvarea problemelor.

Referintele bibliografice invita cititorii la largirea ariei
de interes stiintific si pot fi un punct de pornire pentru
aprofundarea studiului teoretico-practic al problematicii
dezvoltaii cognitive a prescolarlor.

Analiza conceptelor cuprinse in glosar contribuie la
dezvoltarea limbajului de specialitate.

Autorul exprim& speranta cé& ghidul va raspunde
asteptarilor cititorilor.

Autorul
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|LASPECTE TEORETICO-METODICE ALE FORMARII
REPREZENTARILOR GEOMETRICE
iN EDUCATIA TIMPURIE

1.1.Cadrul normativ al formarii reprezentarilor
geometrice in educatia timpurie

Geometria, wuna din ramurile principale ale
matematicii, a luat nastere din necesitatile practice ale
oamenilor si s-a dezvoltat in stransa legatura cu acestea.

Din punct de vedere instructiv, studiul sistematic al
geometriei urmareste inarmarea copiilor cu cunostinte clare
si precise despre formele obiectelor lumii reale, marimea si
proprietatile acestora. De asemenea urmareste formarea si
dezvoltarea reprezentarilor spatiale, precum si a
deprinderilor de a aplica practic cunostintele de geometrie
in efectuarea masuratorilor.

Organizarea si desfasurarea eficienta a activitatilor
de familiarizare a prescolarilor cu reprezentarile geometrice
se bazeaza pe respectarea anumitor reguli, norme,
existente la nivelul finalitatilor, continuturilor, metodelor si
mijloacelor educationale, precum si la nivelul formelor de
organizare a instruirii.

Activitatea de formare a reprezentarilor geometrice,
ca si orice alta activitate didactica, se bazeaza pe anumite
principii, care duc la valorificarea obiectivelor curriculare
caracteristice varstei respective:

% Principiul  continuitatii  vizeaza  atat nivelul
macroeducational (aici vorbim despre politicile
educationale), cat si cel microeducational, care se refera
la procesele didactice propriu-zise. Principiul continuitatji
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este tratat de pe doua poziti. Prima consta in
mentinerea continuitatii in formarea si dezvoltarea
reprezentarilor geometrice la diferite trepte si grupe de
varsta, iar a doua tine de mentinerea continuitatii la
nivelul strategiilor didactice aferente formarii si
dezvoltarii acestui tip de reprezentari. De aceea, in
literatura de specialitate, continuitatea este exprimata
prin legatura, relatia ce se manifesta intre cunostintele
capatate anterior si cele ce urmeaza a fi dobandite.
Principiul continuitatii, in cadrul procesului instructiv-
educativ, permite fixarea si consolidarea cunostintelor nu
intr-o maniera sporadica, ci in una logica, ce asigura
succesul scolar; in caz contrar, acest principiu
favorizeaza aparitia unor goluri, esecuri.

Principiul respectarii particularitatilor de varsta si
individuale are doua dimensiuni de cercetare. Prima
tine de relatia psihologica existenta intre invatare si
dezvoltare, deoarece intotdeauna invatarea se
realizeaza in raport cu zona dezvoltarii proxime, iar a
doua dimensiune a principiului vizeaza respectarea
particularitatilor individuale ale fiecarui copil, care
constituie o cerinta necesara a unui invatamant
democrat si modern. Prin urmare, acest principiu
presupune formarea unui anumit tip de reprezentari, la o
anumita perioada de varsta.

Principiul intuitiei vizeaza cunoagterea directa a
obiectelor si fenomenelor, prin intermediul unei observari
dirijate de catre cadrul didactic, in scopul elucidarii
trasaturilor esentiale referitoare la forma geometrica,
marimea si dimensiunea pe care o0 poseda obiectul
cercetat. Pe langa acest fapt, principiul intuitiei cere ca
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in cadrul activitatii instructiv-educative sa se opereze cu
mijloace didactice intuitive, ce usureaza actiunea de
cunoastere si cercetare a obiectului propus.

% Principiul plenitudinii asigura insusirea confinutului de
invatare si exclude formarea unor asociatii eronate.
Pentru aceasta este necesar doar sa fie demonstrate
forma respectiva amplasata in diferite poziti sau de
marimi diferite, dupa care copilul sa-i atribuie fiecarei
forme geometrice observate termenul corespunzator.

% Principiul fuzionismului solicita ca formele geometrice
plane si cele spatiale sa se insuseasca concomitent,
pentru a evidentia interdependenta si legatura reciproca
ce se stabilesc intre ele. Eficienta procesului de formare
a reprezentarilor geometrice consta in maiestria cadrelor
didactice de a incadra in activitatea educationala
strategiile si mijloacele didactice ce vor usura actiunea
de identificare a formei obiectelor lumii inconjuratoare si
de a o transpune, dintr-o forma volumetrica, adica
spatiala, intr-una plana si invers. Acest principiu
influenteaza de pe doua poziti acest proces:
constructiva si  genetica. Prima pozitie permite
determinarea constructiei figurii sau corpului geometric
cercetat, iar cea genetica indica modalitatile de creare a
acestora. Astfel, predarea trebuie sa asigure
accesibilitatea Tnsusirii acestor structuri, pentru a nu crea
incomoditati si regrese in cadrul procesului de formare si
dezvoltare a reprezentarilor geometrice.

O resursa importanta pentru conceperea activitatilor

de formare a reprezentarilor geometrice in gradinita o

reprezinta setul de documente de politica educationala, ce

definesc spatjul educatiei timpurii de la 0 pana la 7 ani, si

8
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traseaza conceptia despre educatia timpurie si importanta
ei: Curriculumul pentru Educatie Timpurie (CET) [8], Cadrul
de referintad al educatiei timpurii (CRET) [3], Standarde de
invétare si dezvoltare a copilului de la nastere pana la 7 ani
(SIDC) [23], Aplicarea curriculumului dezvoltat in educatia
timpurie [5].

CET concretizeaza finalitatile generale ale educatiei
timpurii, reglementeaza cadrul de organizare a procesului
de dezvoltare si invatare a copiilor de la 1,5 ani pana la 6-7
ani, in baza reperelor conceptuale ale educatiei timpurii,
prezentate in CRET. Structura si continutul Curriculumului
pentru Educatie Timpurie deriva din CRET si prezinta
transpunerea viziunii asupra Copilului, Copilariei si
Educatiei timpurii in parcursul educational al copilului de la
1,5 ani pana la 7 ani, evidentiind aspectele esentiale ale
multitudinii  interactiunilor, experientelor, tranzitiilor si
rutinelor planificate si neplanificate/spontane, care au loc
intr-un  mediu conceput pentru stimularea dezvoltarii
holistice a copiilor, in scopul atingerii finalitatilor
educationale.

Modernizarea invatamantului presupune integrarea
continuturilor curriculare ale diferitor domenii de cunoastere,
care, in esenta, si reprezinta principiul dezvoltarii integrate.
Legatura inter- si transdisciplinara a  activitatilor
educationale in ceea ce priveste formarea si dezvoltarea
reprezentarilor geometrice este una indiscutabild si
acceptata de specialistii in domeniu. Cadrele didactice se
vor promova activitati de cunoastere a figurilor geometrice
conform diversitatii propuse de CET (Tabelul 1.1.).
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Tabelul 1.1. Diversitatea activitatilor integrate

Activitati comune Activitdti Tn centre de

a) activitati specifice unui domeniu (educatie interes:
fizica, educatie muzicala etc.); a) Biblioteca
b) activitati integrate pe domenii: b) Stiinte

- Eu, familia si societatea c) Arte

- Sanatate si motricitate d) Constructii
- Limbaj si comunicare e) Joc de rol

- Stiinte si tehnologii f) Apa si Nisip

- Arte

Din perspectiva CET, procesul de formare a
reprezentarilor geometrice vizeaza Domeniul de activitate
4.4. ,Stiinte si tehnologii” si anume ,Formarea
reprezentarilor elementare matematice”. in Tabelul 1.2. sunt

prezentate sintetic finalitatile care trebuie formate.
Tabelul 1.2.Finalitdtile competentei specifice Identificarea si construirea
formelor geometrice, demonstrénd initiativa, curiozitate si creativitate

Varsta Competenta specifica 4. Standard 8. Copilul va fi
Identificarea si  construirea capabil sa identifice formele
formelor geometrice, geometrice Tn modelele
demonstrand initiativa, date Si in mediul
curiozitate si creativitate [8, p. Tnconjurator.

70] (din SIDC) [23, p. 83]
Unitati de competenta Indicatori

1,5-3 4.1. Identificarea formei 626. Potriveste, cu

ani obiectelor. insistenta, forme simple in
4.2. Asamblarea unor forme puzzle-uri.
din 3-4 piese. 627. Determina forma unor

obiecte.

3-5 4.1. Recunoasterea figurilor 628. Recunoaste diferite

ani geometrice  (cerc, patrat, figuri geometrice: cerc,
triunghi). patrat, triunghi, dreptunghi.
4.2,  Compararea figurilor 629. Compara figuri
geometrice, stabilind geometrice, evidentiind
asemanarile si  deosebirile asemanarile si deosebirile
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dintre ele. dintre acestea.
4.3. Ordonarea figurilor 630. Creeaza, copiaza si
geometrice Tn  baza unui construieste forme.

model/criteriu propus.
4.4. Crearea constructiilor si

631. Ordoneaza 1in sir
crescator/descrescator

desenelor, folosind forme figurile  geometrice  de
geometrice. acelasi tip, dupa marimea
acestora.
5-7  4.1. Identificarea formelor 632. Identificd figuri si
ani geometrice in modele si in corpuri geometrice:
forma  obiectelor  mediului triunghi, cerc, patrat,
inconjurator  (cerc, triunghi, dreptunghi, cub, sfera. 633.
patrat, dreptunghi, sfera, cub). = Recunoaste formele
4.2. Distingerea asemanarilor geometrice in forma
si deosebirilor dintre formele obiectelor din  mediul
geometrice. inconjurator.
4.3. Combinarea figurilor 634. Combina figuri

geometrice pentru realizarea
altor forme geometrice, figuri,
creatii.

4.4. Crearea unor siruri de
forme geometrice dupa o
anumita regula.

geometrice pentru a realiza
alte forme geometrice.

635. Realizeaza imagini si
constructii din forme
geometrice Tn mod creativ.
636. Alterneaza formele
geometrice dupa o anumita
regula.

Invéatarea, din perspectiva competentelor, marcheaza
o schimbare strategica dinspre obiectivele pedagogice spre
competentele prescolare si o mutatie de accent dinspre
evaluarea sumativa/normativa spre evaluarea formativa si
formatoare, sugerand o abordare integratoare a activitatii de
formare si evaluare a competentelor pregcolare gi realizarea
acesteia conform cerintelor instruirii i evaluarii autentice.

11
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1.2. Etapele de familiarizare a copiilor cu figurile si
formele geometrice

Pentru copiii de la 2 la 3 ani, principala caracteristica
de identificare a unei figuri este o suprafata, un plan. Ei iau
figura Tn maini, o manipuleaza, se joaca cu ea. La aceasta
varsta, copiii pot distinge o figura geometrica separata de
celelalte, pot alege in functie de model, dar cu conditia sa
aiba o forma diferita (cerc si patrat, dreptunghi si oval), daca
sunt similare, le este greu, le confunda (dreptunghi si
trapez).

Stapénirea formei obiectelor si a formelor geometrice
la aceasta varsta are loc intr-o activitate complexa: copiii
construiesc turnuri din cuburi, Tncarca obiecte in masini, le
schimba, selecteaza forme geometrice si le coreleaza cu
forma corespunzatoare.

Copiii de la 3 la 4 ani incep sa distinga formele
geometrice de obiecte, evidentiindu-le forma. La numirea
figurilor, se spune ,cerc’, ,cub”, ,sfera”. Copiii examineaza
figurile Tntr-un mod tactil, incercand sa treaca un deget sau
0 mana de-a lungul conturului. iIncep s& perceapa
elementele structurale ale formelor geometrice (laturi,
varfuri, unghiuri), in timp ce se abstrag de la culoare si
dimensiune. Cu toate acestea, perceptia vizuald a formelor
geometrice este inca fluenta, imprecisa, deoarece privirea
copilului nu este concentrata pe un contur sau un plan. Din
aceasta cauza, copiii continua sa confunde figuri similare.

Copiii de la 4 la 5 ani sunt capabili sa stapaneasca
actiunile de sondaj, pentru a evidentia componentele
structurale ale formelor geometrice. Sondajul devine corect
si eficient. La aceasta varsta, copiii dezvolta idei exacte
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despre figura, stabilesc cu succes asemanarile si diferentele

in formele obiectelor cu forme geometrice si pot afisa forme

in activitatea productiva.

La 5-6 ani, copiii percep forme geometrice vizual,
examenul tactil devinind inutil. In procesul de examinare
vizuala, ei fixeaza conturul, evidentiaza laturile, véarfurile,
unghiurile si, pe aceasta baza, includ figura intr-un grup de
figuri rotunjite sau unghiulare, le grupeaza, clasifica,
aranjeaza, sistematizeaza. Recunoscand formele
geometrice si proprietatile lor, copilul este capabil sa dea
caracteristici verbale formelor obiectelor si formelor
geometrice. Psihologul S.N. Sabalin in studiul sau a
determinat succesiunea stapanirii formei obiectelor si
formelor geometrice de catre copiii prescolari, evidentiind
trei etape:

1. Etapa obiectivarii (pana la 1,5-2 ani). Copilul percepe
figurile geometrice ca obiecte obisnuite, jucarii si le
numeste dupa numele acestor obiecte: un cilindru este
un pahar, un triunghi este o batista, un péatrat este o
fereastra.

2. Etapa de comparatie (de la 2 la 4 ani). Copiii nu mai
identifica o figura geometrica cu un obiect, ci compara
un obiect cu o figura geometrica, o figura geometrica cu
un obiect, reflectd comparatia in vorbire: ,Un triunghi
este ca o0 panza”, ,Un cerc este ca o roata. "

3. Etapa in care figura geometrica devine etalon senzorial
(de la 5 la 6 ani). Cu acest etalon senzorial, obiectele din
jur, partile lor sunt comparate si se determina forma lor:
0 minge — o sferd, un morcov — un con, o placad — un
cerc.

13
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Astfel, perceptia formei de catre un copil prescolar se
realizeaza pe baza unei examinari simultane a acesteia cu
o metoda vizuala, tactila si motorie cu denumirea
trasaturilor.

N.A. Sakulina a propus un model metodologic pentru
invatarea copiilor s& examineze obiectele, definind forma ca
trasatura principala, se distinge:

1. Perceptia holistica a obiectului.

2. Analiza obiectului — izolarea trasaturilor esentiale
caracteristice, determinarea formei partilor individuale
ale subiectului (rotund, patrat, triunghiular, alungit),
asimilarea acestei parti unei figuri geometrice care are
cea mai apropiata forma.

3. Perceperea tactild — miscari de incercuire cu pronuntie
simultana, adica examinarea obiectului.

4. Construirea unui model din forme sau parti date.

in studile Z.E.Lebedeva, R.L. Nepomniasciaia a
definit o secventa in formarea cunostintelor despre formele
geometrice.

1. Demonstrarea unei figuri geometrice si denumirea ei.

2. Examinarea unei figuri geometrice prin actiuni
matematice specifice (numarare, masurare).

3. Afisarea mai multor figuri geometrice de aceeasi forma,
dar diferite ca culoare si dimensiune, compararea lor. n
acelasi timp, atentia copiillor este atrasa de
independenta formei fatd de dimensiunea si culoarea
figurii.

4. Compararea formelor geometrice cu obiectele similare
ca forma; gasind printre obiectele inconjuratoare astfel
de forme similare cu esantionul.

14
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5. Compararea obiectelor in forma intre ele folosind o
figura geometrica ca standard.

6. Compararea formelor geometrice familiare,
determinarea calitatilor si diferentelor comune (oval si
cerc, patrat si dreptunghi etc.).

7. Fixarea proprietatilor formelor geometrice folosind
masurarea, sculptarea, desenarea, asezarea,
transfigurarea etc.

La 3-5 ani examinarea mai detaliata a formelor
geometrice este distinctiva. Copiii invata sa caracterizeze
figurile pe o baza cantitativa, numarand laturile, colturile,
varfurile, sa se familiarizeze cu natura raportului de
aspect. Comparand  formele  geometrice,  prescolarii
identifica relatii de identitate si similaritate, echivalenta.

De la o comparatie directd a figurilor geometrice,
copiii trec la o descriere verbala a formelor lor. Ordinea de
examinare, comparatie, descriere poate fi dupa cum
urmeaza: Ce este asta? Ce culoare? Ce marime? Care este
diferenta?

Copiii de 3-5 ani sunt introdusi in linii (drepte,
curbate, linii intrerupte, arc), invatati sa le evidentieze in
obiecte, forme geometrice. De exemplu, intr-un cerc, un
oval, puteti vedea un arc, o curba; intr-un trapez, un
dreptunghi — o linie dreapta, o linie intrerupta. Copiii invata
sa deseneze linii folosind o rigla, sabloane.

La 5-7 ani, examinarea figurilor geometrice devine si
mai detaliata. Toate lucrarile privind formarea
reprezentarilor si conceptelor se bazeaza pe compararea si
contrastarea modelelor lor, modelele nu mai sunt comparate
in perechi, ci trei sau patru figuri simultan. Deci, clarificand
ideea unui dreptunghi, copiilor li se aratda mai multe

15



FORMAREA REPREZENTARILOR GEOMETRICE IN EDUCATIA TIMPURIE

dreptunghiuri, de dimensiuni diferite, realizate din materiale
diferite, de culori diferite. in acelasi timp, se atrage atentia
asupra faptului ca forma nu depinde de dimensiune sau
culoare. Copiii dezvaluie trasaturile acestei figuri: laturile
sunt egale doua céate doua, unghiurile sunt, de asemenea,
egale.

La 5-7 ani copii recunosc, denumesc figuri
geometrice plate si tridimensionale, fac distinctie intre figuri
omogene si eterogene prin configuratie si raportul de aspect
si le folosesc activ in jocuri. Sunt invitati sa schiteze forme
geometrice intr-un caiet in carouri. La schitare, sunt date
instructiuni precise, clare: ce se va desena, ce dimensiune,
in ce cantitate.

T.S. Budko a propus trei etape de analiza si
cunoastere a proprietatilor figurilor geometrice.

Etapa 1 (pana la 3 ani). Se organizeaza efectuarea
de actiuni caracteristice cu obiecte de diferite forme, se
introduc numele formelor geometrice in dictionarul pasiv al
copiilor. Se folosesc de la bun inceput termeni comuni. Cel
mai adesea, copiii mici folosesc humele unui obiect comun
pentru a denumi o anumitd figurd geometrica. In prima
etapa, acest lucru este permis. Cu toate acestea, nu se
impune unui copil un cuvant substitut inventat de un
adult. Cadrul didactic poate repeta cuvantul folosit de catre
copil, dar pronunta imediat cuvéantul corect.

La varsta de 3 ani, denumirile formelor geometrice se
traduc treptat in vocabularul activ al copiilor. Pentru
aceasta, copiilor li se pun intrebari: ,Ce este asta? Care
este numele?". Sunt propuse exercitii pentru gasirea unei
figuri dupa un model, apoi dupa un nume.
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Etapa 2 (3 - 6 ani). Copii sunt invatati sa fie constient

de proprietatile formelor geometrice pe baza comparatiei
formelor intre ele. Se introduc denumirile formelor in
vocabularul activ. Copiii de 3-4 ani arata si compara:

Cerc si patrat (se/nu rostogoleste, fara/cu obstacole).
Patrat si triunghi (difera prin numarul de laturi: o figura
are 4 laturi, cealalta are 3 laturi).

Triunghi si cerc (se/nu rostogoleste, fara/cu obstacole).
Sfera si cub (se/nu rostogoleste, fara/cu obstacole, se
poate construi un turn sau nu).

La 4-5 ani se vor accentua urmatoarele proprietati:
Dreptunghi si patrat (nu toate laturile sunt egale — toate
laturile sunt egale).

Oval si cerc (nu toate axele sunt egale — toate axele sunt
egale).

Un cilindru cu o sfera si un cub.

Conul si cilindrul (conul are grosimi diferite in partea de
jos si in partea de sus, la fel pentru cilindru, este
imposibil sa se construiasca o turela din conuri; cilindrul
se roteste liniar, iar conul — in cerc);

La 5-6 ani vor fi realizate comparatii ale urmatoarelor

proprietati:

7
0.0

L0

0

Romb si patrat (toate unghiurile unui patrat sunt egale,
nu toate unghiurile unui romb sunt egale).

Trapez si dreptunghi (egalitatea unghiurilor, laturile
opuse; paralelismul laturilor opuse).

Piramida si con (diferite suprafete laterale, baze).

Ovalul si cercul.

Prisma si cubul (cubul are muchii egale, prisma nu este
egala).
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% Ovaloid si cilindru (ovaloidul este instabil in orice
pozitie).

% Compararea figurilor plane si volumetrice. Se propune
compararea unui cerc cu o sfera, unui patrat cu un cub,
unui oval cu un ovaloid, unui dreptunghi cu o prisma,
unui dreptunghi cu un cilindru, unui triunghi cu un con,
unui triunghi cu o piramida, unui triunghi cu o prisma
triunghiulara.

Etapa 3 (5-6 ani) va include sarcini de tipul:

% Generalizarea figurilor dupa forméa. Copiilor li se ofera
mai multe modele ale aceleiasi figuri, care difera prin
diferite caracteristici (culoare, dimensiune, proportiile
pieselor, locatia in spatiu). Se propune examinarea
tuturor modelelor si spunerea celor comune (sunt
indicate trasaturile caracteristice). Copiii trebuie sa
numeasca figurile intr-un singur cuvant. Se dau exercitii
pentru gruparea cifrelor (din diferite motive).

% Determinarea formei obiectelor din jur. Copiilor li se
ofera o varietate de obiecte, se pune intrebarea: ,Ce au
in comun aceste obiecte?” Copiii ar trebui sa se abtina
de la alte proprietati si sa perceapa forma ca o
proprietate a obiectului. Se vor popune exercitii de tipul:
— determina forma obiectului prezentat;

— gaseste (denumeste) un obiect cu forma indicata.
— jocuri de tip ,Lotto geometric”.

Este foarte important sa se utilizeze corect
denumirea obiectelor in vorbire. Exista urmatoarele optiuni:
% Numele figurii geometrice este folosit pentru a denumi

forma obiectului (dulapul are forma unei prisme
patrulatere, suprafata mesei este dreptunghiulara).
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/

% Se foloseste un adjectiv derivat din numele unei figuri
geometrice (dreptunghiular).
Cadrul didactic trebuie sa se asigure ca copiii nu
folosesc numele formelor geometrice plate pentru a indica
forma obiectelor in volum.

1.3.Modalitati de observare a particularitatilor figurilor
si formelor geometrice

Procesul de formare a reprezentarilor geometrice
incepe cu actiuni intuitive, cu observatie directa, manipulare
de obiecte din realitatea Tinconjuratoare, in scopul
descoperirii  caracteristicilor comune, care contureaza
imaginea geometrica. Acest proces incepe cu actiunea de
observare spontana, ocazionala si fireasca a formei,
marimii, dimensiunii obiectelor lumii Tnconjuratoare, a
pozitiei relative a obiectelor in spatiu, a directiei miscarii
unui obiect pe o suprafata plana si continua cu o activitate
dirijata de catre cadrul didactic in scopul realizarii unor
obiective educationale si valorificarii potentialului intelectual
al copiilor, dobandit anterior.

Observatia, ca orice strategie didactica, are anumite
caracteristici, ce o fac sa se deosebeasca de altele, atat
prin structura, cat si prin modul de utilizare. Din aceasta
cauza, ea constituie o metoda care poseda caracter flexibil.
Flexibilitatea ei, Tn directia formarii reprezentarilor
geometrice, se manifesta prin varietatea experientelor
instructive prezentate de cadrul didactic copiilor.

Toate informatiile pe care fiinfa umana le dobandeste
pe parcursul vietii, referitoare la forma obiectelor lumii
inconjuratoare, sunt obtinute pe cale perceptiva si
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senzoriala. Din aceasta cauza, observatia face apel, in
primul rand, la analizatorul vizual, care percepe nemijlocit
imaginea integrala a obiectului si a trasaturilor sale
caracteristice. Acest lucru permite selectarea si compararea
obiectelor de aceeasi forma, dar cu marimi diferite;
clasificarea si formarea muliimilor de obiecte dupa un
anumit criteriu: forma, culoare, marime etc.; stabilirea
directiei de miscare si a pozitiei in spatiu ale obiectelor.
Cercetarea unui obiect sau a unui fenomen cu
ajutorul metodei observatiei trebuie sa tina cont de cateva
etape, care constituie raspunsurile la cateva intrebari:

% Ce va fi observat? Raspunsul la aceasta intrebare
presupune concretizarea obiectelor, lucrurilor sau
fenomenelor care urmeaza a fi analizate sau cercetate.
Aici, cadrul didactic prezinta figura, obiectul-model.

% Unde va fi realizata observatia? Aceasta etapa reflecta
conditile in care se va desfasura observatia. Cu alte
cuvinte, se va constata locul si modul de realizare a
observatiei — in grupa sau in curtea institutiei de
invatamant; observatia va implica un singur copil sau
intregul grup de copii.

% Care este perioadad de timp acordatd observatiei?
Intrebarea respectivd cere ca cadrul didactic s&
stabileasca durata timpului acordat pentru realizarea
observatiei asupra obiectului dat. Ea poate sa varieze in
dependenta de obiectivul propus, adica actiunea de
observare poate dura 2-5 minute, in cazul in care vom
determina forma unui obiect distinct, dar si continua, in
cazul in care cadrul didactic foloseste observarea pe
parcursul mai multor activitati, ce presupune
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determinarea formelor geometrice in obiectele lumii
inconjuratore.

% Ce aspecte vor fi studiate? Forma obiectelor,
proprietatile de baza ale figurilor si corpurilor geometrice
reprezinta unele din aspecte ce pot fi studiate prin
intermediul metodei observatiei. Totodata, se poate
acorda o atentiei deosebita asemanarilor si deosebirilor
ce exista intre figurile si corpurile geometrice.

% Cum se va face inregistrarea datelor? Orice actiune de
observare trebuie sa se finalizeze cu inregistrarea
informatiei obtinute, cu scopul de a asigura insusirea
temeinica a faptelor cercetate. Acest lucru poate sa se
realizeze sub forma unei grile de observatie, ce
reprezinta niste liste de rubrici care faciliteaza
inregistrarea si clasificarea datelor. Actiunea de
inregistrare a informatiei in grile de observatie contribuie
la selectarea unor aspecte semnificative referitoare la
formele geometrice identificate in forma obiectelor lumii
inconjuratoare.

Pentru obtinerea unei activitati eficiente de
observare, in directia formarii reprezentarilor geometrice,
cadrul didactic trebuie sa tind cont de anumite cerinte. In
primul rand, mijloacele didactice utilizate trebuie sa fie
selectate in asa fel, incat copilul sa observe usor
proprietatile esentiale ale formelor geometrice. in al doilea
rand, actiunea de observare trebuie sa fie urmata de niste
concluzii, ce vor conduce la formarea reprezentarilor despre
o anumita forma geometrica, valorificandu-se, astfel,
potentialul intelectual al copilului.
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Dreptunghiul

In primul rand, diferenta dintre un dreptunghi si un
patrat este aratata prin suprapunere. Secventele care se
vad dupa suprapunere indica ca figurile sunt diferite.

Pentru un patrat, toate laturile sunt egale, dar pentru
un dreptunghi, laturile sunt egale doua cate doua. Se
demonstreaza acest lucru cu una dintre urmatoarele actiuni:
% plierea foii pentru alinierea laturilor adiacente;

% utilizarea unei masuri conventionale.

Este important ca copiii sa inteleaga ca un patrat
este un dreptunghi. Putem spune ca un patrat este un
dreptunghi magic (toate laturile sunt egale). in grupa mare,
conceptul de ,dreptunghi” este generalizat, conceptul de
,unghi drept” este explicat in prealabil. in primul rand, se va
clarifica ce este un unghi. Se arata si se numeste ca
secventa plana este un unghi (o parte a planului dintre
laturile care au un punct comun). Pentru a da o idee despre
unghiul drept, sunt luate in considerare 2 imagini:

Figura 1.1. Imagini pentru demonstrarea unghiului drept

% Arborele creste uniform, drept, ceea ce inseamna ca
exista un unghi drept intre copac si sol.
% Vantul a suflat si copacul s-a aplecat. Arborele nu sta
drept, deci unghiul nu este drept.
Mai mult, sunt luate in considerare diferite forme,
unghiurile lor sunt comparate si masurate folosind o
masurare conditionala egala in marime cu unghiul
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drept. Pentru ca copiii sa nu confunde un unghi cu un
triunghi, marginea masurarii conditionale nu ar trebui sa fie
o linie dreapta. Se efectueaza exercitii pentru a aplica
masuratori la unghiurile diferitelor figuri. Se explica originea
cuvantului ,dreptunghi”: ,drept” + ,unghi’. Pot fi realizate
exercitii de tipul: Masurati unghiurile obiectelor dintr-o sala
de grup folosind un indicator conventional.

Cercul

Etapa 1 (1-3 ani). Jocurile sunt oferite cu un mozaic
geometric (contindnd cercuri) prin compunerea diferitelor
obiecte din figuri (carucior, masina de scris etc.). Se atrage
atentia asupra faptului ca rotile trebuie sa fie rotunde pentru
ca masina sa circule. Va puteti oferi s& mergeti doar la o
plimbare. Se lucreaza pentru introducerea termenului ,cerc’
in vocabularul activ.

Etapa 2 (3-6 ani). Pentru a compara un cerc Si un
patrat, se foloseste o examinare tactila a contururilor lor cu
un deget (cercul are o linie neteda, iar patratul are
obstacole, sunt ascutite). Copiii sunt rugati sa urmareasca
miscarea degetului de-a lungul conturului cu vederea. Apoi
se pune un cerc pe un patrat. Se roteste un cerc si un
patrat: cercul se roteste, patratul nu. Exercitii de grupare: se
construieste un tren din patrate si cercuri: ce se alege
pentru roti si ce pentru ferestre? Apoi, la 3-4 ani, un triunghi
este comparat cu un cerc, similar cu un patrat.

La 4-5 ani, un oval este comparat cu un cerc. in
primul rand, cercul este suprapus ovalului, sunt indicate
piesele suplimentare. Apoi, este demonstrat un mod mai
precis de a arata diferenta dintre aceste forme. Se introduce
conceptul de ,axe” si prin masurarea axelor se arata ca
toate axele unui cerc sunt egale. Apoi demonstreaza ca
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atunci cand cercul este pliat de-a lungul axei, marginile
coincid.

La 5-6 ani, un cerc este comparat cu o sfera. Se
arata ca cercul se ascunde in palme, ceea ce inseamna ca
este plat, iar sfera nu se ascunde, ceea ce inseamna ca
este voluminos. Apoi se demonstreaza ca sfera se
rostogoleste usor in directii diferite, iar cercul doar in doua
(trebuie tinut). Se atrage atentia asupra faptului ca o sfera
este un analog spatial al unui cerc. Pentru a desena obiecte
care au forma unei sfere, trebuie sa fie desenat un cerc.

Etapa 3 (5-6 ani) are loc generalizarea conceptului
de ,cerc”. Copiilor li se ofera cercuri de diferite culori si
dimensiuni, trebuie sa fie numite intr-un singur cuvant. Se
propun exercitii de grupare: selectati cercuri din toate
formele, grupati cercurile dupa culoare sau dimensiune.

Urmatorul pas este determinarea formei obiectelor
din jur. Copiii sunt invatati sa gaseasca obiecte rotunde intr-
un cadru specific. Obiectele folosite sunt apropiate de cele
plate (roata, farfurioara, tava, servetel, panou de perete,
ceasul, oglinda). Se identifica elementele pe care aceste
obiecte le au In comun. Se propune denumirea obiectelor
care au forma unui cerc.

Ovalul

Un mod mai precis de a arata diferenta dintre un oval
si un cerc este prin masurarea axelor. Explicatia conceptului
de ,axa”: Cercul si ovalul nu au laturi, vom trasa o linie in
interiorul figurilor prin mijlocul figurii de la o margine la
alta. Aceste linii se numesc ,axe”. Sunt date exemple de
obiecte rotunjite in care existda o axa, ceea ce duce la
concluzia: pentru un cerc — toate axele sunt egale intre ele,
dar pentru un oval — nu. Exista doua moduri de a masura
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axele: folosind o masurare conventionala sau prin indoire

de-a lungul axei.

Rombul

In posturi superioare. Tn primul rand, este prezentat&
asemanarea dintre un romb si un patrat (4 unghiuri; 4 laturi,
toate laturile sunt egale).

Diferenta este ca nu toate unghiurile sunt egale
pentru un romb. Aceasta se arata folosind o masura
conventionald egald cu un unghi drept. Cunoasterea
rombului are loc in procesul de aplicare si desen.

Trapezul

Atunci cand se compara un trapez cu un dreptunghi,
se evidentiaza urmatoarele diferente:

% nu toate unghiurile trapezului sunt drepte.

% laturile opuse paralele ale trapezului nu sunt egale
(verificate prin indoire pana cand laturile opuse sunt
aliniate sau masurand cu o masura conventionala).

% un trapez are 2 laturi inclinate (nu paralele).

Paralelismul este explicat copiilor aratand ca distanta
dintre laturile dreptunghiului este aceeasi. lata exemple de
paralelism: fire electrice, sine, piese de mobilier. Apoi,
trapezul este comparat cu un triunghi (acoperisul poate
avea diferite forme). Diferente: un triunghi are 3 laturi, 3
varfuri si 3 unghiuri, iar un trapez are 4 laturi, 4 varfuri si 4
unghiuri.  Sunt prezentate metodele de realizare a unui
trapez, mai intai dintr-un dreptunghi si apoi dintr-un triunghi.

Cilindrul

La varsta medie un cilindru este comparat cu o sfera
si un cub. In primul rand, se aratd cum este similar si cum
difera cilindrul de sfera, apoi de cub. Cilindrul este asezat
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lateral pentru comparatie cu sfera si sunt evidentiate
asemanarile figurilor:

% suprafata laterala a ambelor figuri nu are obstacole;

% sfera si cilindrul se rostogolesc.

Apoi, cilindrul este intors pe baza, astfel incat sa nu
arate ca o sfera (exista un obstacol, nu se rostogoleste, se
poate construi o tureld de cilindri). Se atrage atentia asupra
faptului ca in aceasta pozitie arata ca un cub. Se trage
concluzia: un cilindru este o figura vicleana, daca se afla pe
o parte, arata ca o sfera, daca sta pe baza, atunci arata ca
un cub. La varsta mare, cilindrul este comparat cu un
ovaloid in timpul procesului de sculptare. in primul rand, se
pare ca aceste cifre sunt similare. Apoi se arata singura
diferenta: daca cilindrul este pe baza, atunci este stabil, iar
ovaloidul este instabil in orice pozitie. Exista, de asemenea,
diferente Tn tehnicile de sculptura.

Utilizarea metodei observatiei in cadrul activitatilor
didactice din institutile de tnvatamant, in scopul formarii
reprezentarilor geometrice, permite nu numai formarea la
copii a reprezentarilor despre forma obiectelor lumii
inconjuratoare, amplasarea lor in spatiu, deplasarea si
marimea acestora, dar si 1i ofera posibilitate cadrului
didactic de a determina nivelul de dezvoltare a limbajului
matematic la copiii implicati in actiunea de observare.
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1.4. Metode de familiarizare a copiilor cu proprietatile
formelor geometrice

Experienta de a percepe forma unui obiect si a
figurilor geometrice este acumulata de copii in primul rénd
in jocuri, in procesul de manipulare a diferitelor figuri.

Pentru a da interes pentru cunoasterea unei figuri
geometrice, figura se demonstreaza, se numeste, se ofera
copiilor posibilitatea de a o examina, se creaza o imagine
din aceasta figura: se spune o poveste, un basm in care
unele evenimente, aventuri au loc cu aceasta imagine-figura
(un cerc este un fruct etc.). Adultul trebuie sa aiba grija si sa
creeze astfel de conditii, astfel incat actiunile de analiza a
figurii geometrice s& intre organic in naratiune. in procesul
de lucru pentru a va familiariza cu figura, este important sa
fie demonstrata corect, astfel incat fiecare copil sa o poata
vedea. Vor fi folosite figuri de dimensiuni si culori diferite.
Copiii vor fi incurajati sa tina figura Tn mana stanga in timpul
examinarii si sa traseze conturul cu degetul aratator al
mainii drepte.

Cele mai solicitate metode de familiarizare a copiilor
cu proprietatile formelor geometrice sunt urmatoarele:

% Cercetarea tactilo-motora, vizuala insotita de cuvant.
Se examineaza figurile plate cu degete, iar cele in volum
cu o palma.

% Numararea unghiurilor, laturilor; comparatie dupa
cantitate.

% Compararea dimensiunilor laturilor, unghiurilor si
axelor folosind suprapunerea, prin indoire sau folosind o
masura nestandardizata.

“ Rostogolirea figurii.
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Suprapunrea unei forme peste alta. La suprapunere, se
atrage atentia asupra faptului ca figurile se disting prin
prezenta unor piese suplimentare.

Construirea diferitor obiecte (numai pentru articolele

volumetrice).

Ascunderea figurilor in palme (figura bidimensionala

sau tridimensionala).

Crearea formei unui obiect: desen, pictura, decuparea

formelor plane, sculptarea si construirea formelor

volumetrice.

Gruparea dupa diferite culori, dimensiuni, proportii.

Crearea formelor din parti.

Jocuri didactice. Gasirea unei figuri conform unui

model (,Gaseste-ti casa”, ,A cui casa se va aduna mai

repede”, ,Masini si garaje”). Gasirea unei figuri dupa
nume (,Geantda minunatd”, ,Da-mi o figura numita”).

Gasirea unei figuri dupa descriere (listarea proprietatilor

caracteristice), ,Ghici”.

“» Desenarea figurilor din parti (jocuri de puzzle:
,Pitagora”, ,Tangram”, ,Oul Coulomb”, sunt utilizate n
mod activ in programul ,,Copilarie”).

% Construirea figurilor din betisoare. Exemple de

sarcini: Construiti un triunghi, patrat, dreptunghi. Dupa

formularea sarcinii se afla cate laturi, unghiuri sunt, daca
laturile sunt egale, céate betisoare s-au luat. Daca copiii
intdmpina dificultati, atunci se administreazéd o proba
individuala.

Sarcina provocatoare: asezati un cerc de bete (nu este

posibil pentru ca cercul nu are laturi).

/ / /
0.0 0.0 0.0
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1.5. Mijloacele didactice utilizate in invatarea
reprezentarilor geometrice

Mijloacele didactice ajuta la diversificarea activitatilor,
a strategiilor didactice, la cresterea eficientei invatii
conceptelor de geometrie. Ele stimuleaza participarea
constienta, activa, creatoare a copiilor, ofera modalitati
eficiente de Tintelegere si asimilare a cunostintelor,
constituie un suport material al gandirii, capabil sa
declanseze fortele intelectuale si afective; sporesc
posibilitatile de investigare ale copiilor.

O activitate nu poate fi performanta doar prin
utilizarea unor mijloace moderne daca nu intervin schimbari
in conceptia metodologica a celui care le foloseste. Un
mijloc didactic nu poate avea valoare universala, nu
reprezinta un miracol si nici nu poate inlocui cadrul didactic.
Nu atat prezenta sau valoarea intrinsecd a mijloacelor
didactice contribuie la cresterea eficientei activitatii, cat mai
ales abilitatea cu care sunt integrate in contextul tehnologiei
didactice, masura in care cadrul didactic reuseste sa
valorifice valentele lor pedagogice.

Este recomandabila asocierea a mai multor mijloace
didactice pentru a activiza perceperea prin mai multe
simturi. Cercetarile experimentale au stabilit cantitatea de
informatii pe care o poate primi omul prin diferiti analizatori:
1% verbal, 1,5% tactil, 3,5% olfactiv, 11% auditiv, 83%
vizual. Familiarizarea cu obiectele naturale sau elaborate si
aptitudinea de a le folosi trebuie realizata pe toate canalele.

Pentru formarea conceptelor de geometrie se vor
utiliza urmatoarele:

% materialul intuitiv, care reda in forma sa naturala
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realitatea inconjuratoare (plante, animale, obiecte etc.)
si poate fi adus in grupa sau poate fi ,cunoscut’ in
cadrul unor vizite, excursii.

materialul didactic include atat materialul intuitiv cat si
pe cel realizat intentionat pentru a mijloci observarea
realitdti greu accesibile sau inaccesibile (instalatii,
mijloace audio-vizuale). Acesta poate reproduce sau
reconstitui obiectele si fenomenele reale avand functie
demonstrativa. Ca exemplu ne pot servi blocurile logice
Dienes, Trusa LOGI Il. La confectionarea materialelor
didactice demonstrative sau distributive trebuie sa se
respecte urmatoarele cerinte: laturile patratului trebuie
sa fie egale cu diametrul cercului si inaltimea
triunghiului; laturile dreptunghiului trebuie sa fie de doua
ori mai lungi decéat cele ale patratului. Se solicita ca
figurile la suprapunere sa fie de diferite culori.

Figura 1.2. Exemple de reconstruire a figurilor geometrice

mijloacele de invatamant reprezintd resursele
materiale ale procesului de invatamant care faciliteaza
comunicarea, intelegerea, formarea notiunilor,
deprinderilor sau abilitatilor, fixarea, evaluarea si
aplicarea cunostintelor in practicd. Ele faciliteaza
individualizarea Tnvatarii. Oferind informatii bogate, bine
selectate si prelucrate reusesc sa stimuleze interesul
pentru cunoasterea profunda a realitatii.

Prin natura si caracterul lor, cunostintele de
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matematica impun un tip de invatare initiala dominant
intuitive. Aceasta nu inseamna ca prescolarii trebuie sa
ramana numai la nivelul unor imagini vizuale, ci, treptat, vor
fi condusi sa realizeze operati de abstractizare si
generalizare necesare intelegerii proprietatilor si relatiilor
existente si specifice figurilor studiate.

Utilizarea fiselor individuale de lucru (Anexa 3)
este un procedeu care permite fiecarui copil sa execute o
munca personala mai bine adaptata posibilitatilor sale
intelectuale. Fisele pot fi aplicate cu conditia sa cuprinda
sarcini care sa nu depaseasca nivelul de Tntelegere a
copiilor, particularitatilor lor psihice si cerintele programei
scolare, care trebuie concepute, structurate, integrate,
corectate si valorificate in lectie.

Fisele individuale pot fi folosite in etapa reactualizarii
cunostintelor insusite anterior, in pregatirea copiilor pentru
asimilarea cunostintelor noi, in fixarea si evaluarea lor.

Fisele de lucru pot fi concepute in asa fel incat sa
aiba o forma atractiva (culoare, desene) iar gradarea lor
nuantata a dificultatilor pot transforma fisele de exercitii intr-
o activitate placuta copiilor. Figele sunt, de regula, rezolvate
cu multa placere si chiar sunt asteptate cu multa nerabdare,
astfel matematica pentru copiii prescolari poate deveni o
activitate placuta si interesanta. S-a constatat ca activitatile
de invatare diferentiate ofera cadrul adecvat pentru
folosirea creativitatii oricarui cadru didactic, in conditiile
realizarii cerintelor programei si asigura totodata formarea
aptitudinilor de scolarizare a copiilor. Fisa matematica in
cadrul tuturor tipurilor de activitati matematice are doua
scopuri importante: copiii sa inceapa sa invete corect
notiunile de matematica moderna si sa permita fiecaruia
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dintre ei sa capete experienta proprie in ceea ce realizeaza.

Lucrand cu fisele, copiii, in felul lor se joaca cu
desenele, cu figurile geometrice, deci jucandu-se, ei
observa, sesizeaza, descopera relatile din interiorul
notiunilor si dintre acestea, compara, clasifica, gandesc.

Materialul didactic distributiv poate fi folosit pentru
efectuarea masuratorilor si diferite forme geometrice pentru
insusirea formelor elementare (cerc, patrat, triunghi,
dreptunghi). Numai manuind materialul didactic copilul va
intelege mai usor notiunile matematice atat de abstracte, va
reusi sa la insuseasca si sa opereze cu ele.

Se mai pot folosi, de altfel, si o serie de planse
(Anexa 1), desene si ilustratii, machete, figuri
geometrice din diferite materiale (Anexa 5) (lemn, masa
plastica, fetru, magnetic), proiectii, diverse obiecte din
mediul inconjurator de forme si marimi diferite care pot fi
explorate si ,studiate” de catre prescolar in detaliu.
Invatarea formelor obiectelor este primul pas catre studiul
geometriei. Acum incep sa se sedimenteze anumite
cunostinte de baza ce vor sta la temelia studiului din scoala.

Daca adultul considera figurile geometrice simple si
usor de recunoscut in mediu, copilul le gaseste dificile, in
mediul ambiental neexistand figuri geometrice propriu-zise.
Rolul cadruui didactic este sa asocieze figurile geometrice
cu obiecte cunoscute copiilor (exemplu: cerc = roata, ban,
soare; patrat = batista, servetel; triunghi = coif, acoperis) sa
execute desene decorative prin alternarea lor, sa le
modeleze sau sa le realizeze prin indoirea sarmei.

Poeziile (Anexa 2) sunt o variantad distractiva si la
indemana de a consolida figurile geometrice din imbinarea
carora se pot realiza diferite imagini ndragite de copii.
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Cu céat metodologia de folosire a mijloacelor didactice
va fi animata de spiritul didactici moderne, care pune
accent pe copil ca subiect al propriei dezvoltarii, cu atat
acestea vor fi mai eficiente in procesul educativ.

1.6. Organizarea activitatilor cu continut geometric in
centrele de interes

Orientarea copilului spre invatare — dezvoltare se
face prin crearea unui mediu educational adecvat, prin
amenajarea spatiului din grupa, care sa permita/favorizeze
dezvoltarea libera a copilului si sd puna in evidenta
dimensiunea interculturala si pe cea a incluziunii sociale.

Cadrele didactice sunt responsabile de crearea unui
mediu de invatare atractiv, placut, securizat, functional, care
sd8 motiveze copiii sa se implice in jocurile si activitatile
didactice, in care ei sa se simta stapani si in siguranta.

Cadrul didactic va pregati si va organiza spatiul
educational pe centre de interes, dupa criteriul activitatilor
fundamentale pe care le desfasoara copiii: prin stiinta, jocuri
de miscare, jocuri de masa, biblioteca, constructii, arte etc.
Fiecare centru de interes ofera teren unei activitati in care
jocurile libere vor dezvolta cunoasterea intr-o sfera a vietii
socioumane.

Activitatile de invatare a figurilor geometrice se
desfasoara in ,Zona de matematica”, care este un loc ales
special, dotat cu obiecte pentru jocuri tematice, materiale
didactice si ilustrative. La organizarea centrului tematic se
pot folosi obiecte obignuite ale mobilei pentru copii: o
masuta, un dulap, asigurand copiilor accesul liber la
materiale. in felul acesta copiilor li se ofera posibilitatea ca
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in timpul liber sa-si aleaga jocul ce-i intereseaza, materialul

didactic cu continut matematic, sa se joace singuri,

impreuna cu alfi copii sau cu o grupa mica de copii.

Menirea zonei de matematica este [18]:

1. Formarea interesului fata de activitatile de matematica.
Dezvoltarea calitatilor particulare ale copilului necesare
pentru insusirea cu succes a matematicii pe viitor:
orientarea cu un scop bine determinat si rational a
actiunilor euristice, nazuinta spre atingerea rezultatului
pozitiv, perseverenta si ingeniozitatea, independenta.

2. Educarea la copii a necesitatii de a se ocupa in timpul
liber cu jocuri nu numai interesante, ci si care cer un
efort intelectual. Materialul cu continut matematic trebuie
sa devina un mijloc de organizare eficienta a timpului
liber, sa contribuie la dezvoltarea spiritului creator.

Organizarea zonei de matematica se face in grupele
de varsta prescolara medie. Datele cercetarilor psihologice
confirma posibilitatile crescande ale copiilor in al 5-lea an de
viata In comparatie cu prescolarii mici. Se mentioneaza
nazuinta lor de a-si manifesta independenta, dezvoltarea
motivelor de cunoastere, ceea ce asigura elementele de
autoorganizare in jocuri si alte activitati. Copiii pot sa-si
aleaga jocul, ocupatia conform intereselor lor, sa aplice intr-
un anumit scop materialele alese, sa participe la jocuri cu
cei de-o varsta cu ei.

Centrul pentru activitati de constructie contine
materiale de diferite dimensiuni si forme pentru crearea de
structuri imaginare, cum ar fi orase, cladiri, ferme si gradini
zoologice, trenuri, depozite etc.

Construind, copiii isi dezvolta aptitudini matematice,
se dezvolta gandirea geometrica si creste capacitatea de a

34



GHID METODIC

solutiona probleme. Se face apel la creativitate si astfel,
creste capacitatea de concentrare.

Numarul materialelor de constructie, varietatea
formelor lor si spatiul necesar variaza in functie de varsta
copiilor si de obiectivele curriculare la zi.

Folosind materialele de constructie se pot forma si
dezvolta urmatoarele concepte:

% marime, forma, greutate, finaltime, volum, spatiu,
directie, modele, hartj;
» observare, clasificare, segmentare, previziune;
» diferite utilizari date aceluiasi obiect (de exemplu,
plasarea unui paralelipiped 1in pozitie orizontala,
respectiv verticald);
echilibru, balansare si stabilitate;
masurare si numarare;
asemanare si diferent3;
echivalenta;
ordonarea (dupa marime sau forma);
rezolvarea de probleme;
gandirea creatoare, imaginativa;
stabilitatea, gravitatia, interactiunea fortelor, proprietatile
materiei;
% experimentarea.
Exemplu: varsta 4-7 ani
Seturi pentru constructie:
blocuri din plastic, lemn sau carton gros;
blocuri de tip LEGO;
forme geometrice (truse logi I, logi Il; trusa Dienes);
plangeta geometrica — planseta cu cuie de lemn si
benzi elastice;
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% seturi de figuri geometrice, stampile, sabloane cu figuri
geometrice;

cuburi de tipul ,unicub” de diferite dimensiuni.

corpuri geometrice de diferite dimensiuni;

cuburi din lemn;

cuburi din plastic;

rotodiscuri;

betisoare colorate.

Succesul activitatii de joc, in grupele in care s-a
organizat centrul tematic, depinde de interesul cadrului
didactic fata de problemele matematice pentru copii. El
trebuie sa posede cunostinte privind caracterul, menirea,
dezvoltarea influentei materialului matematic, metodele de
organizare a activitati cu materiale din matematica
elementara. Entuziasmul pedagogului constituie baza
pentru manifestarea de catre copii a interesului fata de
problemele si jocurile de matematica.

Pentru a aranja centrul tematic e necesar sa alegem
corect materialul de joc, care este determinat de
posibilitatile si nivelul de dezvoltare a copiilor din grupa. in
zona de matematica se aduna divers material distractiv
astfel incat fiecare copil sa poata sa-si aleaga jocul dupa
interese. Acestea sunt jocuri imprimate de masa care
dezvolta gandirea logica si contribuie la insusirea de catre
copii a jocurilor de dame, sah: ,Vulpea si gastele”, ,Moara”,
,Lupul si oile”; sarade (cu betisoare si mecanice); probleme
de logica si cubusoarele; labirinturi; jocuri referitoare la
construirea din parti a unui obiect, la reproducerea din
garnituri speciale de figuri a figurilor-silueta; jocuri mobile.

Organizdnd zona de matematica, cadrul didactic
trebuie sa porneasca de la principiul accesibilitatii jocurilor

L)

3

*¢

3

*¢

3

*¢

3

*¢

/ /
0.0 0.0

36



GHID METODIC

in momentul respectiv, sa foloseasca jocuri si materiale de
joc care pot ii insusite de copii la diferite niveluri. De la
insusirea regulilor de joc, ei trec la inventarea unor variante
noi, la manifestarea spiritului creator. Posibilitati inepuizabile
pentru creatie sunt ascunse in jocurile ,Tangram”, ,Cercul
magic”, ,Oul Coulomb”, ,Cubusoarele si culorile”,
,Cubusoare pentru toti”.

Copiii pot inventa siluete noi, mai complicate nu
numai dintr-o garnitura, ci din 2-3: una si aceeasi silueta, de
exemplu, o vulpe poate fi compusa din diferite garnituri.

Pentru stimularea jocurilor colective, a activitafji
creatoare ale prescolarilor trebuie aplicate table magnetice,
flanelegrafe cu garnituri de figuri, betisoare de calcul,
albumuri pentru desenarea problemelor inventate de copii si
a figurilor construite.

Amenajarea estetica a centrului trebuie sa
corespunda destinatiei, sa atraga si sa cointereseze copiii.
Pentru aceasta se pot folosi ornamente geometrice, imagini
cu subiect din figuri geometrice. Sunt acceptabile subiecte
Cu personaje, ce reprezinta eroii preferati din literatura
pentru copii. Pentru amenajare se pot folosi fotografii,
imagini marite din cartile de matematica distractiva pentru
copii si parinti, din literatura beletristica pentru copii.

Organizarea centrului tematic se face cu participarea
dupa posibilitati a copiilor, ceea ce le creeaza o atitudine
pozitiva fata de materiale, interesul si dorinta de a se juca.

Coordonarea activitatii matematice independente in
zona de matematica are drept scop mentinerea si
dezvoltarea in continuare a interesului copiilor fata de
jocurile distractive. Cadrul didactic organizeaza tot lucrul,
tindnd cont de particularitatile individuale ale copiilor. El
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propune copilului jocul, orientdndu-se dupa nivelul de

dezvoltare intelectuala si moral-volitiva, dupa manifestarea

activismului.

Cadrul didactic antreneaza in jocuri copiii pasivi, fi
cointereseaza si le ajuta sa insuseasca jocul. Interesul fata
de jocuri creste atunci cand copiii vad succesele lor. Cel
care a construit o silueta interesanta, a rezolvat problema
tinde la noi succese.

Coordonarea efectuata de catre pedagog e orientata
spre dezvoltarea treptatd a independentei copilului, a
initiativei si a spiritului creator. De folos pot fi indicatiile [18]:
1. Explicarea regulilor de joc, familiarizarea cu procedeele

generale de actiuni, fara a anunta copiilor rezolvarile de-
a gata. Stimularea de catre pedagog a manifestarilor de
independenta in jocuri, Tncurajarea nazuintei copiilor de
a obtine rezultatul.

2. Jocul in comun al cadrului didactic cu un copil, cu o
subgrupa de copii. In acest caz copiii insusesc actiunile
de joc, metodele de activitate, caile de a rezolva o
problema. La ei se formeaza increderea in fortele
proprii, intelegerea necesitati de a se concentra,
incordarea mintala n decursul cautarii solutiilor
problemei.

3. Crearea de catre pedagog a unei situatii de problema
elementara cu caracter euristic in activitatea de joc in
comun cu copilul. Cadrul didactic se joaca, construieste
o silueta, ghiceste o ghicitoare, gaseste cum trebuie sa
se migte prin labirint si totodata antreneaza copilul in
aprecierea actiunilor sale, il roaga sa ghiceasca
miscarea urmatoare, sa dea un sfat, sa-si expuna
presupunerea. Copilul participa activ la jocul organizat in
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felul acesta, insugeste priceperea de a géandi, de a
motiva mersul cercetarilor.

Reunirea copiilor intr-un joc comun care in mod diferit |-
au insusit Tn scopul de a obtine o instruire reciproca.
Folosirea diverselor forme de organizare a activitatilor in
zona: intreceri, concursuri (la cea mai buna problema de
logica, labirint, figura-silueta), serate de odihna si de
distractii matematice.

Asigurarea unitatii sarcinilor educativ-instructive la
activitatile de matematica si in afara lor. Organizarea cu
un anumit scop a activitati independente a copiilor
pentru a asigura o insugire mai trainica si profunda de
catre copii a materialului didactic din programa,
aplicarea lui in cadrul altor activitati de matematica
elementara, in jocuri. Realizarea dezvoltarii holistice a
copiilor, rezolvarea sarcinilor activitatii individuale cu
copiii ramasi in urma in dezvoltarea lor fata de colegi si
cu copiii care manifesta un interes sporit si au aptitudini
fata de activitatile de matematica.

Propagarea printre parinti a necesitatii de folosire in
masura posibilitatilor a materialului distractiv de
matematica acasa. Cadrul didactic recomanda parintilor
sa colecteze materiale distractive, sa organizeze jocuri
in comun cu copiii, treptat sa adune acasa o colectie de
jucarii.
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Il. EXEMPLE DE PROBLEME $1 JOCURI DE
GEOMETRIE

2.1. Jocurile logico-matematice

Jocurile logico-matematice fundamenteaza primele
cunostinte matematice ale copiilor si elementele de logica
matematica. In organizarea lor se pune accent deosebit pe
metodele active care stimuleaza spiritul de initiativa,
inventivitatea independenta a gandirii: metoda descoperirii,
metoda lucrului Tn echipa, pastrand, in acelasi timp,
caracteristicile jocului didactic [4].

Prin introducerea jocurilor logice 1in sistemul
activitatilor educative din institutie de educatie timpurie, nu
se urmareste insusirea unor notiuni matematice abstracte si
complicate. Scopul principal este de a-i inzestra pe copii de
varsta timpurie cu notiuni logice suple si polivalente, care sa
le permita sa se orienteze in problemele realitatii
inconjuratoare, sa exprime judecati si rationamente intr-un
limbaj simplu, familiar.

Prin jocurile logico-matematice se urmareste:

% Tnsusirea formelor gandirii logice (notiune, judecata,
rationament si relatiile dintre ele);

% utilizarea corecta a tuturor operatiilor logice (analiza,
sinteza, comparatia, generalizarea, clasificarea,
diviziunea);

% asimilarea unor operatii cu mulfimi de obiecte si
exprimarea rezultatului acestora sub forma calcului
prepozitional (implicatie, negatie, conjunctie, disjunctie);
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% educarea calitatilor gandirii (flexibilitatea, fluiditatea,
spontanietatea, perspicacitatea, independenta,
rapiditatea);

% aplicarea regulilor gi legilor géndirii logice in diferite
actiuni si situatji concrete de viata.

Facand exercitii de gandire logica pe multimi
concrete (piese geometrice), copiii dobandesc si pregatire
necesara pentru intelegerea numarului natural si a
operatiilor cu numerele naturale, de formare a multimilor
dupa o insusire, doua sau mai multe Tnsusiri (culoare,
forma, grosime), ce reprezinta modalitati de exersare a
abilitéti de clasificare. Folosind un limbaj adecvat,
prescolarii intuiesc operatia de complementariere prin
negatie, reuniunea prin disjunctie logica si ajung sa utilizeze
principiile generale ale logicii, ceea ce simplifica drumul
rationamentului spre obtinerea unor rezultate conform cu
sarcina. Tot prin intermediul jocurilor logico-matematice,
copiii sunt familiarizati si cu alte concepte matematice ca
acelea de relatie, relatie functionala, ceea ce pregateste si
usureaza intelegerea corespondentei biunivoce [2].

In scopul evitarii unor confuzii privind diferentierea
jocurilor logico-matematice de cele didactice matematice si
luand drept criteriu gradul de implicare a operatiilor logice in
teoria multimilor, jocurile logico-matematice pot fi clasificate
astfel:

% jocurile libere de constructie (pentru grupele

pregatitoare);

jocurile de constituire a multimilor;

jocurile pentru aranjarea pieselor in tablou;

jocurile de diferente;

jocurile cu cercuri;
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% jocurile de formare a perechilor;
% jocurile de transformari;
% jocurile cu multimi echivalente (echipotente).

In  organizarea jocurilor logico-matematice se
folosesc Trusa Dienes gi Trusa LOGI Il (Figura 2.1) ale
carei caracteristici de forma, marime, culoare, grosime se
disting cu usurinta.

“a<u
Trusa Dienes Trusa LOGI Il
Figura 2.1.Trusele pentru jocurile logico-matematice

Piesele Trusei Dienes se disting prin patru atribute cu
variabile distincte [21]:
“* marime, cu 2 valori: mare, mic;
% culoare, cu 3 valori: rosu, galben, albastru;
%+ forma, cu 4 valori: cerc, patrat, triunghi, dreptunghi;
%+ grosime, cu 2 valori: gros, subtire.
Trusa LOGI Il se deosebeste de Trusa Dienes prin faptul
ca este prezenta forma de oval.
In continuare prezentam variante de desfasurare a

jocurilor logico-matematice:
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Jocurile libere de constructie (pentru grupele
pregatitoare). Inainte de a stabili contactul cu trusa, copiii
trebuie sa cunoasca obiectele din mediul inconjurator:
animale, fructe, obiecte de mobilier, obiecte de uz personal.
In toate activitatile destinate cunoasterii mediului ambiant,
ca si in activitatile cu continut matematic, copilul trebuie
ajutat sa-si sistematizeze observatile in sensul de a
distinge marimea, culoarea, forma obiectelor, pozitiile lor
spatiale relative. Astfel, orice obiect rotund (si plat) este
numit ,roatda” sau ,bulind”, patratul este ,batista’,
dreptunghiul fata de masa” (uneori ,usa” sau ,steagul’), iar
triunghiul ,acoperisul de casa” [13]. (Figura 2.2)

Figura 2.2. Jocuri libere de constructie

Jocurile de constituire a multimilor. indatd ce
copilul a invatat separat atributele pieselor, trebuie sa i se
ofere posibilitatea de a-si sistematiza cunostintele, in scopul
determinarii fiecarei piese. Copiii din grupa mijlocie si
indeosebi din cea mare descriu piesele cu ajutorul
negatiilor: ,Piesa aceasta nu este patrat, nu este mica, nu
este rosie etc.” [14].

Jocurile pentru aranjarea pieselor in tablou. Dupa
ce copiii au nvatat sa constituie diferite muliimi din piesele
trusei, ei trebuie condusi in descoperirea misterelor acestor
multimi, sortdnd elementele dupa noi criterii, aranjandu-le

intr-o anumita ordine si succesiune. Acest rol revine
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jocurilor de aranjare in tablou a pieselor unei multimi
oarecare. Astfel, completand un tablou de 3 x 4 = 12
casute, destinat pieselor subtiri si mari, copiii respecta
ordinea fireasca a culorilor pe coloane (de exemplu: rosu,
galben, albastru); au insa deplina libertate de a decide
ordinea de succesiune a formelor, astfel se pot obtine mai
multe variante de aranjare. Este obligatoriu ca in fiecare
casuta a tabloului sa fie asezata o piesa si numai una.
(Jocul ,Tabloul tricolor” prezentat in Figura 2.3).

. $ .
\ /

A A
_ IS
I L

Figura 2.3. Jocul logico-matematic ,, Tabloul tricolor”

Jocurile de diferente. Dupa ce copiii cunosc bine
componentele trusei, stiu sa denumeasca orice piesa prin
cele patru atribute ale ei si sesizeaza cu oarecare ugurinta
negatile ce o caracterizeaza (atributele pe care nu le
poseda), se pot organiza si jocuri de diferente. Stiind ca
fiecare piesa este unicata si considerdnd doua piese
oarecare ale trusei, vom observa ca ele difera (se
deosebesc) prin cel putin un atribut (forma, marime, culoare
sau grosime). Piesele pot fi diferite prin doua, trei sau chiar
patru atribute. Tn cadrul jocurilor de acest tip se formeaza
sarcina de a aranja piesele trusei in sir, una dupa alta, astfel
incat atributele a doua piese consecutive sa se distinga
printr-un numar determinat de diferente: una, doua, trei sau
patru diferente.
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Jocurile cu cercuri. Denumirea acestor jocuri
provine de la faptul ca delimitarea (in spatiu) a multimilor se
face prin cercuri colorate. In jocul logic ,V-ati gasit locurile”,
copiii trebuie sa fie atenti spre a sesiza daca poseda sau nu
atributele definitorii pentru multimile in cauza si, in functie
de aceasta, sa-si gaseasca locul potrivit. In discutiile cu
copiii trebuie evitata utilizarea termenilor inaccesibili
(intersectie, complementare, conjunctie, disjunctie, negatie),
iar termenii uzuali (si... si, nici... nici, sau... sau) trebuie
insusiti, nu izolat, ci in mod firesc dependenti de
proprietatile caracteristice ale multimilor din enunt.

Jocurile de formare a perechilor. Aceste jocuri
constituie un pas insemnat in intelegerea echivalentei
numerice a unor multimi, folosind punerea in corespondenta
a elementelor ce le compun. Jocurile ,Tot atatea” si
.Formati perechi”, in diversele lor variante, asigura
prescolarilor pregatirea necesara intelegerii relatiei de
echipotenta. Ei sunt condusi spre intuirea unor proprietati
ale relatiei de echivalenta [15]:

% ,Daca sunt tot atitea cercuri cate patrate (sunt),
inseamna ca sunt tot atatea patrate cate cercuri’
(simetria);

% ,Daca sunt tot atatea piese albastre cate sunt si
galbene, si daca sunt tot atatea piese galbene cate sunt
si rosii, inseamna ca sunt tot atatea piese albastre cate
piese rosii sunt” (tranzitivitatea). (Figura 2.4)
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Figura 2.4. Jocul ,, Tot atatea”

Jocurile de transformari. Jocurile de acest tip
constituie o continuare fireasca a jocurilor de perechi, prin
faptul ca si in cadrul lor se foloseste corespondenta
biunivoca, intuindu-se in plus ideea de transformare. Jocul
logico-matematic ,Schimba grosimea”: piesele groase din
constructia model se schimba in piese subtiri. Aceste
schimbari se realizeaza cu respectarea celorlalte atribute:
forma, culoarea, marimea.

Figura 2.5. Jocul logico-matematic ,Schimba grosimea”
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Jocurile cu multimi echivalente (echipotente).
Aceste jocuri-exercitii urmaresc consolidarea insusirii (pe
cale intuitiva) a proprietatilor relatiei de echipotenta si
folosirea acestora intr-o serie de activitati ce pregatesc
intelegerea sensului operatiilor numerice [14].

Pentru organizarea si desfasurarea corecta a
jocurilor logico-matematice trebuie respectate urmatoarele
principii [10]:

% copilul ,studiaza” diversele variante care duc la
rezolvare, alegand-o pe cea mai avantajoasa si creeaza
pe baza ei noi alternative de rezolvare, pe care cauta sa
le formuleze corect si coerent;

% copilul are libertate deplina in alegerea variantelor de
rezolvare, el trebuie sa motiveze alegerea sa, aratand
avantajele pe care le prezinta ea;

% In desfasurarea jocurilor, esentiala este activitatea
constienta de continua cautare, de descoperire a
solutjilor.

Jocurile logico-matematice contribuie la dezvoltarea
capacitatilor cognitive, intelectuale ale prescolarilor;
dezvolta spiritul de initiativa si independenta in munca;
formeaza deprinderi de lucru corecte si rapide; asigura
insusirea mai rapida, mai temeinica si mai placuta a unor
cunostinte pentru varsta timpurie. Prin continutul lor si
sarcinile propuse, antreneaza intens operatile gandirii s
constituie un mijloc important de dezvoltare cognitiva a
copiilor de varsta timpurie.
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2.2. Probleme de logica de cautare a figurilor
geometrice ce lipsesc

In scopul de a dezvolta gandirea copiilor la varsta
timpurie se rezolva diverse tipuri de exercitii si probleme
simple de logica, referitoare la gasirea figurii omise, la
continuarea sirului de figuri, de semne, la cautarea
numarului, probleme de tipul matrita, la cautarea figurii ce
lipseste in sir (gasirea legitatilor ce se afla la baza alegerii
acestei figuri etc.). De exemplu [18]:

1. Care figura geometrica e de prisos si de ce?
2. Gaseste si arata in figura 3 triunghiuri si 1 patrulater.

Problemele si exercitiile de logica sporesc activitatea
intelectuala a copiilor si invioreaza procesul de instruire. Ele
se folosesc atét la activitati, cat si in viata de toate zilele a
copiilor.

La activitatile din grupele superioare ele se aplica in
calitate de ,gimnastica mintala” la inceputul activitatii sau la
indeplinirea sarcinii concrete de instruire conform programei
(formarea reprezentarilor cantitative si spatiale).

In lucrul cu copiii de 5-6 ani se folosesc exercitii si
probleme simple de logica cu scopul de a dezvolta
priceperea de a efectua actiunile intelectuale succesive: a
analiza, a compara, a generaliza dupa un criteriu, a medita
intr-o anumita directje.

Aceste probleme sunt reprezentate intuitiv sub forma
de desene si schite, precum si prin obiecte. Cautand
raspunsul, copiii pot sa aleaga figurile care lipsesc, sa le
schimbe locul, sa mute obiectele etc. Actiunile practice
usureaza rezolvarea problemei, o fac mai accesibila si mai
convingatoare.
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Se pot folosi si alte exercitii simple de logica. Cadrul
didactic poate singur sa compuna exerciti de logica,
pornind de la sarcinile concrete de instruire a copiilor la
activitati: consolidarea reprezentarilor despre figurile
geometrice, trasaturile distinctive, proportiile dimensiunilor
obiectelor etc.

Rezolvarea problemelor de logica referitoare la
cautarea figurilor ce lipsesc in sir contribuie la dezvoltarea
gandirii logice, a istetimii si agerimii copiilor. De regula, ele
intuitiv sunt reprezentate prin trei randuri orizontale si
verticale: acestea pot fi figuri geometrice, de subiect,
imagini ale obiectelor. Fiecare rand e compus din 3 figuri, ce
se deosebesc intre ele prin cateva criterii.
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» Figitljra 2.6. Exemple de fise pehfru prbblema
,Gaseste figura care lipseste”
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Pe baza acestor criterii gasim figura ce lipseste in
randul trei. In problema data nu sunt propuse figurile dintre
care se poate alege figura ce lipseste. Copiii pot sa
deseneze pe tabla figura si sa explice, de ce anume pe ea o
considera ca lipseste. Se admite sa dam copiilor tabele mici
cu figuri (problema reprezentata ilustrativ) si sa le propunem
sa deseneze figura ce lipseste.

Pentru rezolvarea cu succes a unor astfel de
probleme trebuie dezvoltatd iscusinta copiilor de a
generaliza randul sau figura conform criteriilor evidentiate,
de a compara criteriile generale ale unui rand cu criteriile
altui rand. in procesul executarii acestor operatii se
realizeaza rezolvarea problemei.

2.3. Probleme privind gasirea criteriilor distinctive
ale unei grupe de figuri de alta grupa

In grupa pregatitoare se folosesc probleme de logica
— probleme de cé&utare a criteriilor distinctive ale unei grupe
de figuri de altd grupa. Problemele referitoare la cautarea
criteriului distinctiv sunt reprezentate intuitiv de doua grupe
de figure [Ibidem].

Figura 2.7. Exemple de probleme de cautare a criteriilor distinctive ale
unei grupe de figure de alta grupa
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Rezolvarea problemei consta in gasirea criteriului
distinctiv principal al unei grupe de figuri de alta grupa.

Problemele privind cautarea criteriului distinctiv
intuitiv sunt reprezentate grafic, de aceea rezolvarea lor se
obtine in urma analizei vizuale si logice. Insusirea metodelor
de rezolvare depinde de priceperea copiilor de a intelege
conditiile problemelor si de a le analiza.

Acest proces de instruire este orientat spre a forma la
copii priceperea de a efectua consecutiv operatji logice. Ele
se reduc la analiza si compararea a doua grupe de figuri,
evidentierea si generalizarea criteriilor caracteristice fiecarei
grupe, compararea lor, determinarea pe baza aceasta a
deosebirilor figurilor din ambele grupe.

Jocul ,,Doar un singur criteriu”

Pentru joc trebuie confectionata o garnitura speciala
de figuri geometrice care contine patru figuri (un cerc, un
patrat, un triunghi si un dreptunghi) de patru culori, de
exemplu, rosie, albastra, galbena, alba si de dimensiuni
mici. Tot in aceasta garnitura trebuie sa avem acelasi
numar de figuri de culorile indicate, insa de dimensiuni mai
mari. Deci, pentru joc (pentru un participant) sunt necesare
16 figuri geometrice mici de patru feluri si de patru culori si
tot atatea mari.

Scopul: A consolida cunostintele referitoare la
proprietatile figurilor geometrice, a dezvolta iscusinta de a
alege repede figura necesara si a o caracteriza.

Desfasurarea jocului: Doi copii au la indemana cate o
garnitura de figuri. Unul din ei, cel care incepe jocul, pune
pe masa o figura oarecare. Jucatorul al doilea trebuie sa
puna pe masa o figura, care difera de figura primului jucator
doar printr-un singur criteriu. Daca primul a pus pe masa un
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triunghi mare de culoare galbena, atunci jucatorul al doilea
pune pe masa un patrat mare de aceeasi culoare sau un
triunghi mare de culoare albastra etc. E incorecta migcarea
cand jucatorul al doilea pune o figura, care nu se
deosebeste de figura primului jucator sau se deosebeste
prin mai multe criterii. Tn acest caz jucatorului i se ia figura.
Pierde jucatorul care primul ramane fara figuri. Se cere o
orientare rapida a jucatorilor in privinta culorii, formei,
dimensiunii figurilor.

Jocul ,,Gaseste si numeste”

Jocul se realizeaza in grupa medie, la activitatea de
formare a reprezentarilor matematice elementare, dupa o
serie de exerciti pentru consolidarea denumirilor si
proprietatilor principale (prezenta laturilor, unghiurilor) ale
figurilor geometrice.

Scopul: A consolida priceperea de a gasi repede o
figura geometrica dupa marime si culoare.

Regulile: Raspunsul urmeaza indata dupa intrebare;
numiti toate criterile mentionate in intrebare (culoarea,
dimensiunea). Respectand aceste conditii, copilul isi ia
figura lui. Activitatile de joc includ elemente cu caracter
distractiv si de intrecere.

Desfasurarea jocului: Pe flanelegraf se asaza la
intdmplare 10-12 figuri geometrice (cercuri, patrate,
triunghiuri, dreptunghiuri) de diferite culori si dimensiuni.
Cadrul didactic sau copilul care conduce jocul spune: ,Cine
a gasit cercul mare?”, ,Cine a gasit patratul albastru mic?”
etc. Copilul care arata mai repede si numeste corect figura
si-o ia lui. La sfarsitul jocului se numara figurile adunate de
fiecare copil si se anunta invingatorul.
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2.4.Probleme de construire a figurilor geometrice

Cele mai potrivite sarade care pot fi utilizate in
grupele mari (5-7 ani) sunt saradele cu betigsoare. Aceste
sarade se numesc probleme de istefime cu caracter
geometric fiindca, de regula, pe parcursul rezolvarii are loc
transfigurarea, adica transformarea unor figuri in altele, si
nu numai schimbarea numarului lor.

La varsta timpurie se folosesc cele mai simple
sarade. Pentru a organiza lucrul cu copiii trebuie sa avem
garnituri de betisoare de calcul obignuite pentru a alcatui din
ele probleme-sarade intuitive, precum si tabele, pe care
sunt grafic reprezentate figurile ce urmeaza sa fie
transformate. Pe verso tabelelor se indica transformarea
care trebuie efectuata si figura ce se va obtine.

Pentru copiii de 5-7 ani problemele de istetime a
mintii pot fi clasificate in 3 grupe (dupa metoda de
construire a figurilor, dupa gradul de dificultate) [18, 20]:

1. Probleme de construire a unei figuri dintr-un numar
anumit de betisoare: sa se compuna 2 patrate egale din
7 betisoare, 2 triunghiuri egale din 5 betisoare.

2. Probleme de schimbare a figurilor, la rezolvarea carora
trebuie inlaturat un anumit numar de betisoare.

3. Probleme de istetime, rezolvarea carora consta in
permutarea betisoarelor cu scopul de a schimba si a
transforma figura data.

La studierea metodelor de rezolvare, problemele de
istetime se propun in ordinea indicata, incepand cu cele mai
simple, cu scopul ca priceperile si deprinderile insugite de
copii sa-i pregateasca pentru activitai mai complicate.
Organizand acest lucru, cadrul didactic are tendinta de a
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familiariza copiii cu metoda euristica independenta de

rezolvare a problemelor, fara a le propune metode,

procedee si modele insusite deja.

Copiii vor putea rezolva usor cele mai simple
probleme de grupa intdi daca in fiecare zi vor construi din
betisoare diferite figuri geometrice (patrate, dreptunghiuri,
triunghiuri).

Jocul ,,Construirea figurilor geometrice”

Scopul: A antrena copiii in construirea figurilor
geometrice pe suprafata mesei, in analizarea si cercetarea
lor prin metoda vizuala si prin pipaire.

Materiale: Betisoare de calcul cu lungimea de 5 cm
(15-20 de betisoare pentru fiecare copil), 2 ate groase cu
lungimea de 25-30 cm.

Desfasurarea activitatii: Cadrul didactic propune
copiilor sa numeasca figurile geometrice pe care le cunosc.
Dupa ce copiii le-au enumerat, anunta scopul: ,Vom
construi pe masa diferite figuri si vom povesti despre ele”.

Punem problema:

1. Construiti un patrat si un triunghi de dimensiuni mici.
intrebari pentru analiza: ,De cate betisoare e nevoie
pentru a construi un patrat? Un triunghi? De ce ? Aratati
laturile, unghiurile si varfurile figurilor”.

2. Construiti un patrat mare si un patrat mic.

Intrebari pentru analizd: ,Din cate betisoare e
alcatuita fiecare latura a patratului mare? Dar patratul in
intregime? De ce laturile din stanga si din dreapta, de sus si
de jos ale patratului sunt alcatuite din acelasi numar de
betisoare?”
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Se poate propune copiilor sa construiasca un triunghi

mare si un triunghi mic. in mod analog se face analiza
indeplinirii sarcinii.

3.

Construiti un dreptunghi, la care laturile de sus si de jos
sa fie egale cu 3 betisoare, iar laturile din stanga si din
dreapta — cu 2 betisoare. Dupa analiza se propune
copiilor sa construiasca un patrulater oarecare si sa
demonstreze daca constructia a fost efectuata corect.
Construiti din ata urmatoarele figuri: un cerc si un oval,
patrate mari si  mici, triunghiuri, dreptunghiuri i
patrulatere. Figurile mici se construiesc din ata pusa in
doua.

Analiza figurilor se efectueaza astfel: ,Comparati si

spuneti prin ce se deosebesc si prin ce se aseamana
figurile? Demonstrati ca figura e construita corect”.
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Jocuri-gsarade cu betisoare

Saradele se propun copiilor intr-o ordine anumita:
Construiti 2 triunghiuri egale din 5 betisoare.
Construiti 2 patrate egale din 7 betisoare.
Construiti 3 triunghiuri egale din 7 betisoare.
Construiti 4 triunghiuri egale din 9 betisoare.
Construiti 3 patrate egale din 10 betisoare.
Construiti un patrat si 2 triunghiuri egale din 5 betisoare.
Construiti un patrat si 4 triunghiuri din 9 betisoare.
Construiti 2 patrate din 10 betisoare: unul mare si unul
mic (patratul mic se construieste din 2 betisoare in
interiorul celui mare).
Construiti 5 triunghiuri din 9 betisoare (4 triunghiuri mici
formeaza un triunghi mare).
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% Construiti 2 patrate si 4 triunghiuri egale din 9 betisoare
(se construiesc 2 patrate din 7 betisoare si se impart in
triunghiuri prin 2 betisoare).

Pentru a rezolva aceste probleme copiii trebuie sa
posede metoda de construire, de alaturare a unei figuri la
alta. Copiii incearca sa construiasca separat 2 triunghiuri,
patrate. Dupa o serie de incercari nereusite, unii din ei
gasesc calea necesara de construire la un triunghi, la un
patrat a celeilalte figuri, avand nevoie doar de 2, 3
betisoare. Din betisoare copiii compun diferite imagini, figuri
geometrice si le modifica simplu. Se dau finsarcinari,
complicandu-le treptat. La inceput copiii construiesc din
betisoare imagini de obiecte: o casuta, o corabioara,
constructii simple, obiecte de mobila si dupa aceasta — figuri
geometrice: patrate, triunghiuri si patrulatere de diverse
dimensiuni si cu diferite raporturi ale laturilor, apoi compun
din nou imagini de obiecte, insa pe baza unei analize
preliminare si prin divizarea unei forme complicate cu
evidentierea in ea a figurilor geometrice [18].

1 /\_ 1 2N
>I< LT X >K |

@&5 \\ M

BB DS © @S

Figura 2.8. Exemple de jocuri-sarade cu betisoare
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Figurile geometrice se folosesc acum in calitate de
modele pentru determinarea formei obiectului. E posibila
construirea figurilor geometrice conform scopului, conditiei,
dintr-un anumit numar de betisoare, transformarea
elementara a figurilor compuse. Cu ajutorul unui betisor
impartiti un dreptunghi compus din 6 betisoare in doua
patrate egale, un patrat compus din 4 betisoare, in 2
triunghiuri sau dreptunghiuri egale.

Exercitiile de joc se organizeaza din initiativa copiilor
in subgrupe nu prea mari si fiecare copil activeaza practic.

Destinatia. Dezvoltarea reprezentarilor in spatiu,
consolidarea cunosgtintelor privind proprietatile si criteriile
distinctive ale figurilor geometrice.

Indicatie. Cadrul didactic sustine independenta
copiilor, manifestarea originalitatii in procesul crearii ima-
ginilor, prin intrebari sugestive activizeaza gandirea copiilor,
inlesneste realizarea ideii.

Problemele de istetime sunt diferite dupa gradul de
dificultate si caracterul de transformare (transferare). Ele nu
pot fi rezolvate printr-o oarecare metoda insusita anterior.
Pe parcursul rezolvarii fiecarei probleme noi, copilul se
include activ in cautarea caii de rezolvare, straduindu-se
astfel sa atinga scopul final, adica sa schimbe sau sa
construiasca figura in spatiu.

Exemple de sarade la construirea triunghiurilor si
patratelor [Ibidem]:

Jocul-sarada ,Figurile geometrice”

Scopul: A Tinvata copiii sa construiasca figuri
geometrice dintr-un anumit numar de betisoare, folosind
metoda de alaturare a unei figuri la alta figura, luata drept
baza.
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Materiale: Pe mesele copiilor se afla betisoare de
calcul, o tabla si creta.

Desfagurarea activitatii:

1. Cadrul didactic propune copiilor sa numere cate 5
betisoare si sa le puna in fata lor. Apoi continua:
~opuneti-mi, de cate betisoare e nevoie pentru a construi
un triunghi, fiecare latura a caruia sa fie egala cu un
betisor? De céate betisoare e nevoie pentru a construi 2
triunghiuri de acest fel? Aveti numai 5 betisoare, insa din
ele trebuie sa construiti 2 triunghiuri egale. Ganditi-va,
cum se poate efectua aceasta si executati constructia”.

Dupa ce majoritatea copiilor vor indeplini sarcina,
cadrul didactic ii va ruga sa povesteasca, cum se pot
construi 2 triunghiuri egale din 5 betisoare. Se atrage
atentia copiilor asupra faptului ca acest lucru se poate
indeplini in mod diferit. Metodele de indeplinire se
schiteaza. in timpul explicatiei trebuie utilizatd expresia ,la
un triunghi am alaturat altul din partea de jos” (din partea
stdnga), iar la explicarea rezolvarii problemei, de
asemenea, se foloseste expresia ,la un triunghi am alaturat
alt triunghi, folosind doar 2 betisoare”.

2. Construiti 2 patrate egale din 7 betisoare (cadrul
didactic precizeaza din timp ce figura geometrica se
poate construi din 4 betisoare). Se da sarcina: numarati
7 betisoare si ganditi-va, cum se pot construi din ele pe
masa 2 patrate egale.

Dupa indeplinirea sarcinii se examineaza diferite
metode de alaturare la un patrat a altui patrat. Cadrul
didactic deseneaza pe tabla aceste metode.

Intrebari pentru analiz&: ,Cum ai construit 2 patrate
egale din 7 betisoare? Cum ai inceput si cum vei proceda
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mai departe? Din céate betisoare ai construit un patrat? Din

cate befisoare ai construit la el al doilea patrat? Din cate

betisoare ai construit 2 patrate egale?”

Jocul-saradéa ,Spune, ce-ai obtinut?”

Scopul: A construi figuri prin metoda alaturarii. A
vedea si a indica figura noua obtinuta in urma construirii; a
folosi expresia: ,Am alaturat, o figura la alta” si a chibzui
actiunile practice.

Desfasurarea activitati: Cadrul didactic propune
copiilor sa-si aminteasca, ce figuri au construit, aplicand
metoda alaturarii, anunta cu ce se vor ocupa la activitate gi
anume, vor construi figuri noi, mai complicate. Pune
problema:

1. Numarati 7 betisoare si ganditi-va cum se poate construi
din ele 3 triunghiuri egale.

Dupa indeplinirea sarcinii, cadrul didactic propune tuturor

copiilor sa construiasca 3 triunghiuri intr-un rand astfel incat

din ele sa se obtina o figura noua — un patrulater. Aceasta
varianta de rezolvare copiii 0 deseneaza cu creta pe tabla.

Cadrul didactic roaga sa arate 3 triunghiuri separate, un

patrulater si un triunghi (2 figuri), mai multe patrulatere.

2. Construiti 4 triunghiuri egale din 9 betisoare. Ganditi-va,
cum se poate efectua aceasta, explicati apoi, executati
sarcina.

Dupa aceasta cadrul didactic propune copiilor sa
deseneze cu creta pe tabla figurile construite si sa
comenteze ordinea indeplinirii sarcinii. Intreb&ri pentru
analiza: ,Cum ai construit 4 triunghiuri egale din 9
betisoare? Care triunghi ai construit mai intai? Ce figuri ai
obtinut in cele din urma si cate?”
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Cadrul didactic, precizand raspunsurile copiilor,
spune: ,Se poate incepe construirea unei figuri cu orice
triunghi, apoi la el se alatura altele din dreapta sau din
stdnga, de sus sau de jos”.

Asadar, la etapa initierii in rezolvarea independenta a
problemelor simple de istetime, copiii de 5 ani, folosind
practic numai betisoare, cauta calea de rezolvare. in scopul
dezvoltarii priceperilor de coordonare a gandirii se propune
copiilor sa-si expuna din timp rationamentele sau sa le
imbine cu probele practice, explicand metoda si calea de
rezolvare.

Sunt posibile cateva metode de rezolvare a
problemelor de grupa intéi. Insusind metoda de alaturare a
figurilor in cazul cand ele au laturi comune, copiii gasesc
repede si foarte usor 2-3 variante de rezolvare.

Fiecare figura se deosebeste de cea precedenta prin
pozitia ei Tn spatiu. Concomitent copiii insusesc metoda de
construire a figurilor date prin impartirea figurii geometrice
obtinute in cateva figuri (patrulaterul sau patratul in doua
triunghiuri, dreptunghiul in 3 patrate). Propunand copiilor de
5-6 ani probleme mai complicate referitoare la modificarea
figurilor, incepem cu acele in care pentru a schimba figura
trebuie sa inlaturam un anumit numar de betisoare si cu
probleme mai simple referitoare la permutarea betisoarelor.

Procesul de rezolvare a problemelor de grupele a
doua si a treia e cu mult mai complicat. Pentru aceasta se
cere sa memorizam si sa chibzuim asupra caracterului
modificarilor si a rezultatului (ce figuri trebuie obfinute si
cate) si permanent pe parcursul cautarii rezolvarii de a-l
compara cu cele presupuse sau cu schimbarile de acum
efectuate. in procesul rezolvarii e necesara analiza vizuala
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si mintala a problemei, priceperea de a-si imagina
schimbarile posibile in figura.

Asadar, in procesul rezolvarii problemelor copiii
trebuie sa insuseasca astfel de operatii de gandire, in
rezultatul carora isi pot imagina diferite modificari, pot
verifica, apoi renunta la cele gresite, pot cauta si incerca cai
noi de rezolvare. Instruirea trebuie sa fie orientata spre
formarea priceperii de a chibzui caile de rezolvare a
problemei, de a rezolva complet sau partial problema in
minte, de a limita probele practice.

in ce succesiune trebuie sa propunem copiilor de 5-6
ani probleme de istetime de grupele a doua si a treia?

% Din figura compusa din 5 patrate, luati 4 betisoare astfel
incat sa obtineti un dreptunghi;

% Din figura compusa din 6 patrate, luati 2 betisoare astfel
incat sa obtineti 4 patrate egale;

< In figura compusa din 5 patrate, luati 3 betisoare astfel
incat sa ramana 3 patrate de acelasi fel.

Pentru acestea si alte probleme analoage de istetime
e caracteristic faptul ca transformarea, necesara pentru
rezolvare, duce la schimbarea numarului de patrate, din
care a fost compusa figura.

2.5.Probleme de transformare a unei figuri in alta figura

Pe parcursul lucrului in scopul coordonarii activitatii
euristice a copiilor pedagogul foloseste diverse procedee
care contribuie la educarea unei atitudini pozitive fata de
cautarea indelungata si perseverenta si in acelasi timp a
promptitudinii reactiei. Interesul copiilor se mentine prin
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dorinta de a obtine succese, fapt care necesita o munca

activa a ratjunii [28].

Jocul ,,Transforma figura”

Scopul: A-i ajuta pe copii sa-si formeze priceperea de
a rezolva problemele pe calea probelor practice cu un
anumit scop si a chibzui mersul rezolvarii.

Materiale: Copiii au betisoare de calcul, iar cadrul
didactic — reprezentari grafice ale problemelor (pentru
activitatea data, precum si pentru cele urmatoare).

Desfagurarea activitatii:

1. Cadrul didactic demonstreaza copiilor tabelul pe care e
desenata o figura si le propune sa construiasca din
betisoare o figura asemanatoare. Analizeaza figura
impreuna cu copiii, determina numarul de patrate. Apoi
spune: ,Aceasta este o problema. Ascultati ce trebuie sa
faceti pentru a o rezolva. Trebuie sa ghiciti care 4
betisoare le puteti lua pentru a obtine un dreptunghi. Mai
intdi ganditi-va, cum se poate face, apoi luati beti
soarele”. Dupa ce au rezolvat problema, cadrul didactic
invita la tabla un copil care demonstreaza metoda de
rezolvare si povesteste despre ea. Cadrul didactic
stimuleaza incercarile copiilor de a actiona independent.

2. Este data o figura din 6 patrate. Trebuie luate 2
betisoare incat sa ramana 4 patrate de acelasi fel.

Copiii construiesc dupa model o astfel de figura, in
acelasi timp cadrul didactic pune intrebarile: ,Cate patrate
are figura? Cum sunt amplasate? Cum credeti, care din
betisoarele ce formeaza patratele trebuie luate pentru ca
imediat sa micsoram numarul lor?” Copiii rezolva problema
independent. Daca ei intdampina dificultati, cadrul didactic i
ajuta, orientdndu-i sa gaseasca metodele corecte.
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Jocul ,,Ghici, ce este?”

Scopul: A dezvolta la copii priceperea de a efectua
probe cu un anumit scop, de a limita numarul probelor
practice pe baza chibzuirii caii de rezolvare si a ghicirii.

Desfasurarea activitéatii:

1. Este data o figura din 5 patrate. Trebuie sa luam 3
betisoare astfel incat sa ramana 3 patrate. Cadrul
didactic pune intrebari, indeamna copiii la rezolvarea
problemei. ,Cate patrate are figura? Cate trebuie sa
ramana? Aceasta e o problema de istetime in care
urmeaza sa ghiciti, care 3 betisoare trebuie luate incat
sa ramana numai 3 patrate?”

Copiii incep sa rezolve. Cadrul didactic le aminteste
despre necesitatea chibzuirii din timp asupra caii de
rezolvare. Daca ei intdmpina dificultati, el le reaminteste
conditile problemei. Copilul, care a rezolvat primul
problema, deseneaza pe tabla rezolvarea si explica.

2. Este data o figura din 4 patrate egale. Trebuie sa luam 2
betisoare astfel incat sa ramana 2 patrate inegale.

Intrebérile pentru analizd se formuleazd conform
modelului figurii: ,Cate patrate avem? Puteti demonstra ca
ele sunt egale? Ganditi-va, cum veti rezolva problema”.

La propunerea cadrului didactic un copil explica la
tabla rezolvarea problemei. Pe parcursul indeplinirii
sarcinilor, copiii Tnsusesc priceperea de a presupune
rezolvarea, de a o verifica practic, de a cauta noi cai de
rezolvare, argumentandu-le.

Pentru a deprinde copiii sa analizeze independent
problema, sa caute caile de rezolvare este binevenit sa se
utilizeze diverse procedee metodice, de exemplu, indicatii
cu privire la necesitatea modului euristic de rezolvare a
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problemei: ,Mai intdi ganditi-va, cum veti rezolva problema

si povestiti. Daca considerati ca ati gresit, ganditi-va, cum o

sa rezolvati in alt mod problema, dar nu repetati greselile

comise. Priviti cu atentie figura si ganditi-va, cum o sa
rezolvati problema”. Aprecierea si afirmatia justetei sau
incorectitudinii actiunii efectuate: ,Ai luat corect betisorul
acesta, gandeste-te, cum vei rezolva problema mai departe”

— stimuleaza activitatea copiilor, le ajuta sa gaseasca solutia

corecta.

Pentru copiii de 7 ani problemele de transformare a
figurilor se complica. Ele se rezolva pe calea imbinarii
probelor practice gi imaginare sau numai prin actiuni
intelectuale — in minte, argumentand mersul rezolvarii.

Succesiunea problemelor privind transformarea
figurilor, pe care trebuie sa le rezolve copiii de 6-7 ani:

1. Permutati un betisor astfel incat casuta sa fie orientata
in alta parte.

2. In figura ce se aseamdna cu un felinar, permutati 4
betisoare astfel incat sa obtineti un patrulater compus
din 4 triunghiuri egale.
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Figura 2.9. Probleme de istetime la transformarea figurilor

Deprinderea copiilor din grupa pregatitoare de a
rezolva probleme de istetime contribuie la dezvoltarea
continua a activitatii lor intelectuale, a priceperii de a
planifica caile de rezolvare.
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Jocul ,,Din ce este compus?”

Scopul: A-i deprinde pe copii sa efectueze operatii
euristice cu un scop bine determinat in minte si practic, sa
rezolve partial in minte unele probleme.

Desfasurarea activitati: Cadrul didactic anunta:
,<Astazi vom rezolva probleme noi, de istetime, mai
complicate.

Construiti din betisoare o figura ca aceasta
(demonstreaza) si povestiti, din ce figuri geometrice este
compusa’”.

1. Este data o figura din 6 patrate: Luati 2 betisoare astfel
incat sa ramana 4 patrate. Cadrul didactic ajuta copiilor
sa caute metode de rezolvare: ,Ganditi-va, care
betisoare trebuie luate incat sa ramana mai putine
patrate. Nu va grabiti sa permutati betisoarele, mai intai
ganditi-va, cum trebuie sa rezolvati problema. Puteti lua
betisoarele numai in cazul cand se micsoreaza numarul
de patrate din figura”.

2. Este data o figura de forma unei sageti. Permutati 4
betisoare astfel incat sa obtineti 4 triunghiuri.

Dupa ce analizeaza si precizeaza conditiile
problemei, cadrul didactic intreaba, cine dintre copii stie
cum sa rezolve problema. Cadrul didactic se apropie de
cate un copil si 1l roaga sa expuna rezolvarea presupusa de
el, avand grija sa nu fie auziti de ceilalti, apoi le propune la
toti sa verifice practic presupunerile lor. li incurajeaza pe
acei copii care au rezolvat in minte, subliniaza, ca aceasta
problema are cateva solutji.

Pe parcursul studierii, durata cautarii de catre copii a
rezolvarii problemei se reduce, se schimba caracterul
probelor, chibzuirea asupra rezolvarii ocupa un loc tot mai
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insemnat. De aceea la o anumita etapa copiii au putut
rezolva problema propusa, analizand doar reprezentarea
grafica. Construirea practica si schimbarea figurilor a servit
in cazul acesta ca metoda de verificare.

In urma organizarii regulate a activitatilor si a
exercitiilor referitoare la rezolvarea problemelor-sarade,
copiii capata facultatea de a trata fiecare problema originala
in mod creator, cautdnd noi cai de rezolvare, fara a folosi
cele cunoscute de acum. Caracterul actiunilor euristice
treptat se schimba: de la cele practice (,probe si greseli”) la
actiuni indreptate spre un scop anumit de transformare si de
la ele la probele mintale prin ghicirea cailor de rezolvare.

De la rezolvarea problemelor-sarade sub indrumarea
cadrului didactic (sfaturi partiale, intrebari sugestive,
afirmarea caii corecte de rezolvare) copiii trec la rezolvarea
independenta a problemelor.

Copiii de 6-7 ani singuri pot sa inventeze probleme
elementare de istetime (sarade cu betisoare). Pentru
aceasta pedagogul trebuie sa organizeze cu copiii o discutie
despre faptul cum se inventeaza astfel de probleme, ce se
da in ele (o figura oarecare), ce transformare trebuie
efectuata (schimbarea figurii, micsorarea sau marirea
numarului de patrate, triunghiuri, dreptunghiuri) [18].

Aceste probleme sunt foarte simple, in fiecare din ele
se cere transformarea figurilor prin permutarea betisoarelor.
Ele sunt inventate de copii prin analogie cu problemele pe
care le-au rezolvat mai Tnainte si determina nivelul inalt de
dezvoltare a gandirii.

Copiii sunt capabili sa-si imagineze schimbarile
posibile si calitative in spatiu nu numai pe parcursul
rezolvarii problemei propuse, ci si a celor compuse de ei.
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Toate acestea ne marturisesc despre dezvoltarea la copii a
istetimii si agerimii.

Prin istetime trebuie inteleasa capacitatea de a stabili
repede legatura dintre partile problemei, de a orienta
rezolvarea pe calea justa de cercetare, de a renunta la
elementele neesentiale ale problemei. Numai pe baza
analizei conditiilor problemei, efectuarii independente a
operatiilor de gandire (generalizarea, compararea) devine
posibila manifestarea istetimii.

Pe masura insusirii de catre copii a metodelor de
rezolvare a problemelor, se schimba corelatia dintre actiuni
si rationamente.

La Tnceputul studierii copiii cu greu argumenteaza
pana la sfarsit actiunile lor inconstiente, de aceea si
procesul cautarii se compune, in fond, doar din probe
practice. Comentarea orala a procesului de rezolvare e
reflectata in observatiile: ,Pe acestea o sa le iau”, ,Aici o0 sa
pun”, ,Asa trebuie” etc.

Efectuand diferite exercitii, la copii Tncepe sa
predomine rationamentul, actiunile devin mai rationale, se
reduce numarul lor. Se schimba caracterul si rolul
rationamentelor: de la rationamente insotite de actiuni
practice la rationamente care anticipeaza aceste actiuni
(formularea presupunerilor, ipotezei rezolvarii).

In afard de aceasta, se schimbd calitatea
rationamentelor, care insotesc actiunile practice. Copiii de
6-7 ani argumenteaza rezolvarea, demonstreaza justetea
sau eroarea rezolvarii pornind de la datele problemei si
scopul transfigurarii. Insusirea de catre copii a procedeelor
de rezolvare a diferitelor probleme de logica creaza baza de
manifestare a spiritului creator.

67



FORMAREA REPREZENTARILOR GEOMETRICE IN EDUCATIA TIMPURIE

2.6.Jocuri de reproducere a imaginilor plastice si cu
subiect din figuri geometrice

Un loc important printre distractile matematice il
ocupa jocurile privind construirea plana a obiectelor,
animalelor, pasarilor, casutelor, corabiilor din garnituri
speciale de figuri geometrice.

Garniturile de figuri nu se aleg intamplator, ci
reprezinta parti ale unei figuri taiate intr-un anumit mod:
patrat, dreptunghi, cerc sau oval. Ele prezinta interes atat
pentru copii, cat si pentru maturi. Pe copii ii captiveaza
rezultatul — de a construi dupa model sau la ce s-au gandit.
Ei se includ intr-o activitate practica intensa la alegerea
modului de asezare a figurilor in scopul crearii siluetei [18].

Jocul ,,Tangram”

Jocul ,Tangram” este un joc simplu usor de
confectionat. Se ia un patrat cu dimensiunile de 8x8 cm din
carton sau plastic, vopsit cu aceeasi culoare pe ambele
parti si se taie in 7 parti: 2 triunghiuri mari, 1 mijlociu si 2
mici, 1 patrat si 1 paralelogram (patrulater) [24].

Figura 2.10. Jocul ,,Tangram”
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Folosind cele 7 parti, alipindu-le strans una la alta,
pot fi construite foarte multe imagini dupa model si dupa

proiectele proprii. i fﬁ@gx
; & 2 u

LA ¢
Figura 2.11. Figuri-siluete ale jOCU/UI ,Tangram”

Reusgita jocului depinde de nivelul dezvoltarii
senzoriale a copiilor. Copiii trebuie sa cunoasca nu numai
denumirea figurilor geometrice, ci si proprietatile lor, criteriile
distinctive, sa posede toate metodele de examinare a
formelor vizual si prin pipaire, sa le deplaseze liber in scopul
obtinerii unei figuri noi. La ei trebuie sa fie dezvoltata
priceperea de a analiza imaginile simple, de a evidentia la
ele si la obiectele ce-i inconjoara formele geometrice,
practic sa modifice figurile prin taiere si sa le construiasca
din parti. Sunt semnificative urmatoarele exemple pentru
copiii de 6-7 ani.

Varianta .

Scopul: A invata copiii sa compare truinghiurile dupa
dimensiuni, sa construiasca din ele noi figuri geometrice:
patrate, patrulatere, triunghiuri.

Materiale: Copiii au garnituri de figuri necesare
pentru jocul ,Tangram”, iar cadrul didactic are un flanelegraf
si 0 garnitura.
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Desfagurarea activitatii: Cadrul didactic propune
copiilor sa examineze garnitura de figuri, sa le numeasca,
sa le numere si sa determine numarul total. El da
urmatoarea insarcinare:

1. Alegeti toate triunghiurile, numarati-le. Comparati-le
dupd dimensiuni suprapunandu-le. intrebdri pentru
analiza: ,Cate triunghiuri mari cu aceleasi dimensiuni
aveli? Cate mici? Comparati acest triunghi (de
dimensiune medie) cu unul mare si cu unul mic. (El e
mai mare decat triunghiul mai mic si e mai mic decat
triunghiul mai mare.) Cate triunghiuri avem in total si de
ce dimensiuni sunt?” (Doua triunghiuri mari, 2 mici si 1
de dimensiune medie).

2. Luati 2 triunghiuri mari si construiti succesiv din ele un
patrat, un triunghi si un patrulater. Un copil construieste
aceste figuri pe flanelegraf. Cadrul didactic il roaga sa
numeasca figura obtinuta si sa spuna din ce figuri e
alcatuita.

3. Din 2 triunghiuri mici construiti aceleasi figuri, insa
arnplasandu-le in mod diferit.

4. Dintr-un triunghi mare si unul mijlociu construiti un
patrulater. Intrebdri pentru analizd: ,Ce figura sa
construim? Cum? (La un triunghi mare sa alaturam unul
mijlociu sau invers.) Indicati laturile si unghiurile
patrulaterului din fiecare figura”.

La sfarsitul activitatii cadrul didactic generalizeaza:
,Din triunghiuri pot fi construite diferite figuri noi: patrate,
patrulatere, triunghiuri. (Demonstreaza pe flanelegraf.)

Varianta Il.

Scopul: A antrena copiii in iscusinta de a construi noi
figuri geometrice dupa model si dupa proiectele proprii.
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Materiale: Copiilor li se dau garnituri de figuri pentru
jocul ,Tangram”. Cadrul didactic are un flanelegraf si tabele
pe care sunt reprezentate figuri geometrice.

Desfagurarea activitatiic: Dupa ce copiii analizeaza
figurile le impart in 2 grupe; in triunghiuri si patrulatere.

Cadrul didactic explica ca aceasta garnitura de figuri
este destinata pentru jocul care se numeste sarada sau
tangram. Pot fi construite multe imagini interesante cu
ajutorul acestor figuri.

1. Construifi un patrulater dintr-un triunghi mare si unul
mijlociu.

2. Construiti o figura noua dintr-un patrat si 2 triunghiuri
mici. (Mai intai un patrat, apoi un patrulater).

3. Construiti o figura noua din 2 triunghiuri mari si 1
mijlociu. Copiii construiesc consecultiv figurile, povestesc
cum le-au facut si le numesc. Cadrul didactic le
construieste pe flanelegraf. Copiilor li se propune sa
construiasca mai multe figuri dupa ideile proprii.

La prima etapa de insusire a jocului ,Tangram” se
efectueaza o serie de exercitii, ce au drept scop dezvoltarea
la copii a reprezentarilor spatiale, a elementelor geometrice
imaginare, formarea deprinderilor practice de construire a
figurilor noi prin alaturarea unei figuri la alta. Problemele se
modifica. Copiii construiesc figuri noi dupa model, dupa
insarcinarea data de cadrul didactic si dupa ideile lor. Li se
propune sa indeplineasca insarcinarea mai intai in gand,
apoi practic: ,Ce figura poate fi construita din 2 triunghiuri si
1 patrat? Mai intai explicati, apoi construiti”. Acestea sunt
exercitii pregatitoare jocului — construirea figurii-silueta dupa
modele divizate.
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Figura-silueta se numeste reprezentarea plana a unui
obiect, compusa din parti ale jocului.

Etapa a doua este mai importantd in insusirea
ulterioara de catre copii a metodelor mai complicate de
construire a figurilor.

Pentru reproducerea cu succes a figurilor-silueta e
necesara priceperea de a analiza vizual forma figurii plane
si a partilor ei. In afara de aceasta, la reproducerea figurii pe
plan este binevenita priceperea de a-si imagina schimbarile
in aranjarea figurilor care au loc in urma transformarii lor.
Cel mai simplu mod de analizare a modelului este cel
vizual, insa el e imposibil fara o pricepere dezvoltata de a
vedea raportul proportional al partilor figurii. Metoda de
construire a figurii-silueta din figurile geometrice: jucatorul e
obligat s-o caute, bazandu-se pe datele analizei, aproband
diferite variante schitate.

Jocurile de construire a figurilor-silueta dupa modele
divizate (etapa a doua de lucru). Trebuie sa fie folosite
eficient nu numai in scopul antrenarii copiilor in amplasarea
partilor figurii Tn constructie, ci si la deprinderea lor cu
analiza vizuala si logica a modelului. Copiilor li se arata mo-
delul divizat (silueta unui iepure) si li se explica scopul: sa
compuna unul la fel. S-ar parea ca e usor de copiat modul
de amplasare in spatiu a partilor, totusi copiii comit greseli
la unirea figurilor dupa laturi si la proportionalitatea
dimensiunilor. Aceasta se explica prin faptul ca copiii la
varsta de 6-7 ani nu pot analiza independent amplasarea
partilor figurii. Lor le vine greu sa determine si sa numeasca
marimea relativa a partilor componente, dimensiunile
proportionale. Uneori, copiii in loc de un triunghi mare pot
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sa aseze un triunghi de dimensiune medie si sa observe
greseala numai in urma indicatiilor cadrului didactic.

Pornind de la trasaturile caracteristice ale analizei si
ale activitatilor practice, se determina continutul lucrului la
etapa a doua de desfasurare a jocurilor: familiarizarea cu
planul de analiza al modelului prezentat si expunerea
modului de unire si amplasare in spatiu a partilor.

Dupa analiza urmeaza antrenarea in construire,
orientandu-se dupa figura. Modelul nu se inlatura, copiii pot
din nou sa apeleze la el in caz daca intdmpina dificultat;.
Modelul trebuie confectionat sub forma de tabel pe o foaie
de hartie si sa fie de aceleasi dimensiuni ca si figura-silueta,
ce se obtine Tn urma construirii din garnitura de figuri pentru
joc de care dispun copiii. Aceasta ugureaza la primele
activitati analiza si compararea (verificarea) imaginii re-
produse cu modelul. La activitatile urmatoare, pe masura
acumularii experientei de construire a figurilor, nu e necesar
sa respectam aceasta regula.

Exemplu de construirea unei figuri-silueta in
forma de iepuras

Scopul: A Tinvata copiii sa analizeze modul de
amplasare a partilor, sa construiasca o figura-silueta,
orientandu-se dupa model.

Materiale: Copiii au o garnitura de figuri pentru jocul
,rangram”, un model.

Desfasurarea activitatii: Cadrul didactic arata copiilor
un model de figura-silueta in forma de iepuras si spune:
L,Priviti atent iepurasul si povestiti, cum e construit? Din ce
figuri geometrice e compus: corpul, capul, picioarele
iepurasului? Numiti figura si marimea ei, deoarece
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triunghiurile, din care e alcatuit iepurasul (arata), sunt de
diferite dimensiuni”. El le propune copiilor sa raspunda:

Primul copil: Capul iepuragului e alcatuit dintr-un
patrat, urechea — dintr-un patrulater, corpul — din doua
triunghiuri, iar labutele — tot din triunghiuri.

Cadrul didactic: E corect raspunsul? Daca nu,
corectati-I! Este rugat alt copil sa raspunda.

Al doilea copil: Corpul trebuie alcatuit din 2 triunghiuri
mari, laba (iatd aceasta) — dintr-un triunghi mijlociu si unul
mic, iar cealalta laba dintr-un triunghi mic.

Cadrul didactic: Spuneti, ce figura geometrica
reprezintd aceste 2 triunghiuri mari. Aratati laturile,
unghiurile acestei figuri.

Al treilea copil: Reprezinta un patrulater (arata
conturul lui, numara unghiurile si laturile).

Cadrul didactic: Dar ce figura reprezinta triunghiul
mijlociu si cel mic luate impreuna ?

Al patrulea copil: Un dreptunghi.

Al cincilea copil: Nu, un patrulater, iata aici (arata) nu
se aseamana cu un dreptunghi.

Cadrul didactic: in sfarsit am analizat cum e construit
iepurasul, din ce figuri e compus corpul, capul, labele. Acum
compuneti si voi o astfel de figura si verificati dupa model,
daca ati construit corect. Dupa ce au construit figura, cadrul
didactic roaga doi copii sa povesteasca cum au construit, sa
numeasca in ordine amplasarea partilor componente.

Al saselea copil: Eu am construit in felul urmator:
capul si o ureche le-am facut dintr-un patrat si un patrulater,
corpul — din 2 triunghiuri mari, labutele — dintr-un triunghi
mijlociu si unul mic si labuta de sus — dintr-un triunghi mic.
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Al saptelea copil: Eu am facut urechile dintr-un
patrulater, capul — dintr-un patrat, o labuta — dintr-un
triunghi, corpul — din doua triunghiuri mari, labutele — iata
acestea — din 2 triunghiuri.

O activitate mai complicata si mai interesanta pentru
copii este reproducerea figurilor dupa modelele de contur
(nedivizate), ceea ce constituie etapa a treia de insusire a
jocurilor, accesibila pentru copiii de 6-7 ani.

Reproducerea figurilor dupa modele de contur
necesita separarea vizuala a formei unei sau altei figuri
plane in parti componente, adica in figurile geometrice din
care e compusa. Ea e posibila in conditiile unei amplasari
corecte a unor parti componente fata de altele, a respectarii
raportului lor proportional dupa marime. Reproducerea se
efectueaza pe parcursul alegerii modului de construire pe
baza analizei preliminare si a actiunilor practice ulterioare,
indreptate spre verificarea diferitelor moduri de amplasare a
partilor. La aceasta etapa de instruire una din sarcinile
principale consta in dezvoltarea la copii a priceperilor de a
analiza forma unei figuri plane dupa imaginea de contur,
adica a capacitatilor de a combina.

La trecerea de la construirea figurilor-silueta dupa
modele divizate la construirea dupa modele de contur fara
indicarea partilor e important sa se demonstreze copiilor ca
fara o analiza preliminara a modelului e greu sa construiesti
o figura pe plan.

Copiilor se propune sa construiasca 1-2 figuri-silueta
dupa modele de contur din numarul celor pe care le-au
construit mai inainte dupa modele divizate. Procesul de
construire a figurii are loc pe baza imaginii formate si a
efectuarii analizei vizuale la inceputul activitatii. Astfel de
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exercitii asigura trecerea la reproducerea figurilor dupa
modele mai complicate. Intrucat copiilor le vine greu sa
arate corect amplasarea partilor componente in modelul
nedivizat ce se analizeaza, |i se propune sa faca o analiza
presupusa de ei a modelului [18].

Fiecare analizeaza independent modelul, apoi
asculta cateva variante de amplasare a partilor, caracterul
corect sau gresit al carora nu se confirma. Aceasta duce la
controlul rezultatelor analizei preliminare, la cautarea noilor
moduri de amplasare in spatiu a elementelor componente.

Activitatea cadrului didactic trebuie sa fie orientata
spre dezvoltarea la copii a priceperii de a prezice imbinarea
figurilor, schimbarile Tn amplasarea lor si in forma siluetei ce
se compune. Succesiunea de complicare a insarcinarilor
referitoare la reproducerea figurilor-silueta din partile pentru
jocul ,Tangram” poate fi reprezentata in felul urmator: de la
insusirea metodelor elementare de analiza vizuala copiii
trec la Tnsusirea metodelor de actiuni gandite. Complicarea
insarcinarilor, ridicarea rolului actiunilor independente a
copiilor pe parcursul cautarilor de construire, le ajuta sa
posede metode mai perfecte de transfigurare, pe baza
carora este posibila modelarea obiectelor dupa proiectul
personal

Jocul-garada ,,Pitagora”

Se aplica cu copiii de 6-7 ani in scopul dezvoltarii
gandirii, reprezentarii de spatiu, imaginatia si istetimea.

Descrierea jocului: Un patrat cu dimensiunile de 7x7
cm se taie astfel incat sa obtinem 7 figuri geometrice: 2
patrate de dimensiuni diferite, 2 triunghiuri mici, 2 triunghiuri
mari (in comparatie cu cele mici) si 1 patrulater
(paralelogram) [6].
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Figura 2.12. Jocul ,Pitagora”

Scopul jocului consta in confectionarea din aceste 7
figuri geometrice a partilor unui joc de reprezentari plane:
construirea siluetelor, obiectelor, animalelor.

Garnitura pentru joc consta din figuri geometrice bine
cunoscute de copii. De aceea jocul poate fi utilizat de cadrul
didactic in cadrul activitatilor cu scopul de a consolida
reprezentarile despre figurile geometrice, modurile de
transformare pe calea compunerii figurilor geometrice noi
din 2-3 figuri de care dispun.

Initierea copiilor in jocul ,Pitagora” incepe cu
familiarizarea lor cu setul de figuri necesar pentru joc.
Analizam toate figurile geometrice, le numaram, le numim,
le comparam dupa dimensiuni, le grupam, alegand toate
triunghiurile si patrulaterele. Dupa aceasta se propune
copiilor sa construiasca noi figuri din garnitura de care
dispun. Din 2 triunghiuri mari, apoi din 2 triunghiuri mici sa
construiascad un pétrat, un triunghi si un patrulater. In acest
caz figurile noi trebuie sa fie egale dupa dimensiuni cu cele
din garnitura.

Uneori, din 2 triunghiuri mari se obtine un patrulater
de aceleasi dimensiuni, un patrat, egal dupa marime cu
patratul mare. Trebuie sa ajutam copiilor sa observe
aceasta asemanare a figurilor si sa le compare nu numai
vizual, ci si prin suprapunerea lor. Dupa aceasta putem
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construi si figuri geometrice mai complicate — din 3, 4 parti.
De exemplu, din 2 triunghiuri mici si un patrat mic putem
construi un dreptunghi; dintr-un paralelogram, 2 triunghiuri
mari si dintr-un patrat mare — un dreptunghi. Tinand cont de
experienta acumulata de copii in procesul de insusire a
jocului ,Tangram”, cadrul didactic pe parcursul studierii unui
joc nou, foloseste un sir de procedee metodice, care
contribuie la manifestarea interesului copiilor fata de joc, ii
ajuta sa insuseasca repede noul joc, stimuleaza totodata
spiritul creator si infiativa [18].

La activitate cadrul didactic propune copiilor sa-gsi
aleaga singuri modele divizate sau dupa contur. Fiecare
copil poate sa-si aleaga modelul dupa dorinta si sa
construiasca o figura. El le vorbeste ca e mai interesant sa
construiesti o figura dupa model, fara a arata partile
componente, in acest caz trebuie independent sa se
gaseasca metoda de amplasare a partilor.

In procesul de organizare a activitatii copiilor privind
construirea figurilor-silueta cadrul didactic foloseste diverse
metode, care ajutda la mentinerea interesului copiilor si
stimuleaza activitatea intelectuala. De exemplu, pe
parcursul confectionarii figurii-silueta a unui triunghi n
dependenta de mersul cautarilor amplasarii in spatiu a par-
tilor, cadrul didactic indica locul corect pentru triunghiuri sau
patrate. In acest caz copilul opereaza cu un numar mai mic
de figuri, aranjandu-le singur, ceea ce deasemenea in-
fluenteaza asupra indeplinirii reusite a Tnsarcinarii.

AN
. 5

Figura 2.13. Figura-silueta , Triunghi”
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Analizand modelul, cadrul didactic propune copilului
sa-| priveasca, sa se gandeasca, cum sunt amplasate in el
partile jocului. Copilului i se permite sa deseneze pe o foaie
modul de amplasare a partilor sau sa faca un semn direct
pe model, cu creta pe tabla. Folosirea procedeelor de
reprezentare grafica a cailor practice de cautare a modurilor
de amplasare a figurilor contribuie la o0 analiza mai exacta.
Copiii ghicesc repede modul de amplasare, propun
variantele lor de constructie a figurii-silueta. Dupa
examinarea modelului, adica dupa analiza vizuala si de
gandire a acestuia, cadrul didactic propune unui copil sa
povesteasca despre modul de amplasare a figurilor. Totoda-
ta subliniaza ca presupunerea trebuie verificatda practic,
excluzandu-se de fiecare data caile gresite de rezolvare. O
astfel de analiza e posibila Tn conditiile unui inalt nivel de
dezvoltare a perceptiei si agerimii mintale, unei orientari
permanente catre modelul figurii-siluetda in constructie. O
cautare insistenta a noilor moduri de imbinare a figurilor
conduce copilul la un rezultat bun.

E importanta aprecierea pozitiva a activitatii copiilor
in cautarea modului de amplasare a figurilor. A incuraja
manifestarile de istetime, insistenta, initiativa, nazuinta de a
inventa si a construi o figura complet noua sau de a
schimba partial modelul. Tn masura nsusirii de catre copii a
modurilor de construire a figurilor-silueta e potrivit de a le
propune probleme cu caracter creator, de a stimula
manifestarile de ingeniozitate. Figurile-silueta inventate si
construite de copii se deseneaza in albumul personal.

Pe parcursul instruirii in cadrul activitatilor copiii de 5-
7 ani insugesc repede jocurile privind reproducerea din
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garnituri speciale a figurilor imaginare, cu subiect, care sunt
pentru copii un mijloc de organizare a timpului liber.

Jocul ,,Cub-Cameleon”

Jocul este compus dintr-o garnitura din 8 cuburi
identice, vopsite intr-o anumita culoare. Fiecare cub e vopsit
in 2 culori vii: trei fete, care pleaca spre un varf, sunt vopsite
in rosu, iar celelalte trei — in verde. Din ele se pot construi
cuburi de aceeasi culoare (rogsie si verde) sau un cub ca
tabla de sah. Alegaénd cuburile dupa culoare, se pot alcatui
diferite figuri, mozaicuri sau constructjii: un avion, o poarta,
un turn, o casuta etc.

Figura 2.14 Jocul ,,Cub-Cameleon”

Cuburile se aleg astfel incat o parte a figurii sa fie, sa
zicem, de culoare rosie (aripile si motorul avionului),
cealalta — verde (corpul). Sunt inepuizabile variantele de
construire si combinare a culorilor. Dupa dorinta copiii pot
varia una si aceeasi constructie de mai multe ori.

Jocul ,,Colturi”

Jocul e compus din 27 de cuburi, lipite cate 3 astfel
incat sa se obtina un ,colt”. Colturile se vopsesc in 3 culori:
3 —1in rosu, 3 — in albastru, 3 — in verde. Combinarea culorii
si a formei permite sa se alcatuiasca un ornament (un
desen), constructii si diferite figuri. Jocul poate fi confectio-
nat simplu. Se aleg 27 de cuburi, se lipesc si se vopsesc
[Ibidem].
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Flgura 2.15 Jocul LColturi”

Destinatia. Dezvoltarea la copii a reprezentarilor in
spatiu, a gandirii imaginare, a capacitatii de a imbina si a
construi, de a combina forma si culoarea construind o figura
volumica.

Indicatie. Se analizeaza culorile cuburilor si colfurilor,
precum si constructia colturilor. Se incadreaza copiii la
concluziile generalizate, privind culorile cuburilor si
colturilor. Se explica regulile: sa se construiasca din cuburi
si colturi diferite figuri Tn spatiu, combinand culorile. Pentru
lucru se foloseste toata garnitura. La etapa de insusire a
jocului copiii alcatuiesc constructiile dintr-o garnitura cu un
numar redus de figuri.

Conform ideii si caracterului constructiei se folosesc
3-5 figuri (cuburi si colturi).

Coordonarea de catre cadrul didactic a jocurilor se
executa cu scopul de a dezvolta la copii spiritul creator si
independenta. insusind metodele de alcituire a
constructiilor simple, copiii incep liber sa combine forma si
culoarea in scopul realizarii ideii sale.
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2.7. Jocuri de construire din parti a unui obiect

Din acestea fac parte jocurile ,Compune un tablou”,
figurile magnetice, mozaicuri geometrice etc. Garniturile de
figuri geometrice special confectionate (patrate sau triungh-
iuri) de asemenea pot fi folosite in astfel de jocuri [18].

Destinatia. Dezvoltarea la copii a iscusintei si a
capacitatilor senzoriale, a perceptiei analitice. Ei invata sa
deosebeasca figurile geometrice, sa compuna din ele o
oarecare imagine, un tablou dupa model la indicatia
pedagogului sau dupa un proiect propriu.

Coordonarea jocului consta in orientarea actiunilor
practice spre reproducerea figurilor sau siluetelor, realizarea
ideii (sa construiasca figura, tabloul conceput), spre
insusirea de catre copii a modurilor practice de amplasare
in spatiu a figurilor, imbinarea unora cu altele, dezvoltarea
gandirii. Copiilor li se propune in cadrul jocului individual
sau colectiv organizat dupa tipul didactic sa construiasca un
tablou dupa un model divizat, dupa contur, fara model sau
dupa un proiect propriu.

o
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Figura 2.16. Jocul Figura 2.17 Jocul
,Compune un tablou” ~Mozaicuri geometrice”
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Pe foi de hartie sunt conturate parti din diferite figuri
geometrice, de exemplu, cercuri de diverse dimensiuni,
aflate la distanta unul de altul.

Copiii trebuie sa termine desenul, sa finiseze
imaginea obiectului, care are o forma rotunda. Ei
deseneaza un om de zapada, o fetita, o papusa, un iepuras,
un ceasornic si alte forme mai complicate. Exercitji
analoage sunt si acele in care la figura geometrica luata
drept baza, de exemplu, la un triunghi, se cere de alaturat
alte figuri, astfel incat sa se obtind o oarecare silueta: un
bradulet, o casuta, un stegulet, o corabioara etc [28].

Destinatia. Dezvoltarea la copii a imaginatiei
geometrice, a reprezentarilor in spatiu; consolidarea
cunostintelor despre figurile geometrice si proprietatile lor;
dezvoltarea ideii de joc, priceperilor de a inainta si a realiza
o problema de joc.

Indicatie. Cadrul didactic propune unui copil sa
numeasca obiectele din care este compusa o figura
geometrica imaginata sau propusa, apoi sa construiasca
sau sa termine de desenat, ceea ce-l intereseaza, fara a
repeta lucrarile colegilor lui. ElI antreneaza copiii In apre-
cierea lucrarilor, subliniaza diversitatea lor, le evidentiaza pe
cele mai reusite [18].

OOO A = AAI
O
OA

—)
Figura 2.18 Jocul Figura 2.19 Jocul
,rermina desenul” JIspréveste constructia”
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Se confectioneaza usor. Se iau 2 tablouri identice ce
reprezinta flori, animale, obiecte in forma de patrat sau
triunghi si drept teren de joc — o cutie nu prea adanca de
aceleasi dimensiuni. Se taie un tablou in 9 parti egale,
celalalt serveste ca model. Tabloul taiat in 9 parti se asaza
pe terenul de joc. O parte, care e curata, se scoate din joc.
Se schimba locurile pariilor astfel incat sa nu se respecte
desenul si ordinea amplasarii partilor.

Scopul jocului consta in restabilirea tabloului prin
migcarea partilor, folosind patratul gol.

Regulile de joc: Permutarea patratelor (partilor) se
executa prin migcarea figurilor. E interzis de a le lua in
mana si de a le aseza in alt loc.

Destinatia. Dezvoltarea gandirii imaginare si logice, a
capacitatilor combinatorii, ingeniozitatii, iscusintei de a
planifica mersul cautarilor.

Indicatie. Cadrul didactic demonstreaza copiilor
tabloul-model si le propune sa construiasca unul identic, din
partile jocului, schimbandu-le locul. la parte la joc si im-
preuna cu copiii alege variantele posibile de permutare.
Poate propune copilului terenul de joc, pe care sunt
amplasate corect primele 2-3 patrate (parti). El continua sa
puna in ordine sau sa alcatuiasca tabloul.
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2.8. Jocuri de reproducere a figurilor-silueta

Jocul ,,Mongol”

Un patrat de dimensiunile 10x10 cm se taie astfel, ca
sa obtinem 11 parti: 2 patrate, 4 triunghiuri, 5 dreptunghiuri
(4 mici si unul mare) [6].

Figljra 2.20 Jocul ,,Mongo/” Figura 2.21 Exemple de figuri-
siluete din jocul ,Mongol”

Obiectul in cauza se poate confectiona din carton,
plastic sau alt material vopsit. Toate partile jocului sunt figuri
geometrice, combinandu-le vom obtine siluete noi.

La construirea figurilor-silueta se aplica toate partile,
alaturandu-le una la alta, fara a le suprapune. Pentru
insusirea de catre copii a metodelor de alaturare a unei
figuri la alta, in scopul obtinerii unei noi figuri, € necesara si
etapa initiala de familiarizare cu jocul:

% Copiii trebuie practic sa poata construi noi figuri
geometrice din figurile din care dispun  Si sa-si
imagineze ce figura se va obtine din urma alaturarii,
transfigurarii.

% Dupa aceasta ei compun figuri-silueta dupa modele sau
dupa proiecte proprii. Cerinta de baza este de a amplasa
partile astfel incat sa obtind o figura-siluetd cat mai
reala.
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Jocul ,,Oul Coulomb”
Un oval cu dimensiunile de 15x12 cm il taiem dupa
cum e indicat in urmatoarea figura [18].

Figura 2.22. Exemple de figuri-siluete din jocul ,Oul Coulomb”

Ca rezultat obtinem 10 parti: 4 triunghiuri (2 mari si 2
mici), 2 figuri asemanatoare cu un patrulater o latura a
caruia e rotunjita, 4 figuri (mari si mici), care se aseamana
cu un triunghi o latura a caruia este rotunjita. La
confectionarea jocului se utilizeaza cartonul, plasticul vopsit.

Regulile de joc sunt aceleasi ca si cele din jocul
.,Mongol”: La construirea siluetei se aplica toate partile
jocului, alaturandu-le una la alta.

La etapa initiala de insusire a jocului (examinarea si
numirea partilor, determinarea formei si dimensiunilor,
combinarile), copiilor li se propune sa gaseasca
asemanarile din ele cu obiectele reale si imaginile lor.

In urma discutiei se stabileste c& figura de forma tri-
unghiulara rotunjita se aseamana cu aripile unei pasari, iar
figurile de dimensiuni mari (triunghiurile si patrulaterele) se
aseamana cu corpul pasarilor, animalelor de mare. Un
astfel de raport si de comparare a partilor jocului cu diferite
obiecte dezvolta la copii priceperea de a analiza obiectele si
imaginile mai complicate, de a evidentia structura partilor
componente.

Copiilor li se propune sa se gandeasca ce se poate
construi din garnitura de figuri pentru jocul ,Oul Coulomb”.
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Ei numesc: pasari in zbor, pinguini, oameni. Cadrul didactic
demonstreaza modelele (indica sau nu partile lor), propune
sa compuna o figura-siluetda dupa model sau sa reproduca
imaginea proiectata.

Destinatia. Dezvoltarea capacitatilor senzoriale,
reprezentarilor in spatiu, gandirii logice si imaginare,
ingeniozitatii. Copiii insusesc actiuni practice si intelectuale,
aplicabile la analiza unei forme compuse si la reproducerea
acestei figuri din parti pe baza perceptiei si a imaginii de
acum formate. La copii se formeaza deprinderea de a munci
intelectual.

Indicatie. Pe parcursul familiarizarii copiilor cu jocurile
,Oul Coulomb”, ,Joc mongol” trebuie sa respectam
succesiunea de complicare conform  posibilitailor
individuale ale copiilor.

Metodele de indrumare au drept scop educarea la
copii a interesului fata de jocuri, dezvoltarea dibaciei. Daca
copiii Intdmpina dificultati, atunci cadrul didactic le propune
modelul de aceleasi dimensiuni ca si partile jocului, indicand
locul de amplasare a 1 sau a 2 parti ale lui.

In acest caz, alegand figurile, copiii le suprapun pe
model. Pe parcursul jocului cadrul didactic indica
necesitatea de a-si imagina mai intai figura, de a diviza
forma si constructia ei pe parti si dupa aceasta de a o
reproduce.

Drept metoda care ar usura constructia figurii-silueta
dupa modelul nedivizat se pot folosi indicatiile locurilor
colorate de amplasare a partilor. Pe fiecare parte a jocului
se indica un punct colorat si exact un astfel de punct se
indica si pe locul amplasarii acestei parti pe silueta.
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Cadrul didactic convine impreuna cu copiii $i noteaza
triunghiurile mici cu un punct rosu, cele mari — cu un punct
albastru, triunghiurile mici cu o latura rotunjitd — cu un punct
galben, cele mari — cu un punct verde, patrulaterele cu o
latura rotunijita — cu un punct negru.

La construirea figurilor prin aceasta metoda copiii
trebuie sa-si imagineze amplasarea in spatiu a partilor, locul
amplasarii fiind indicat.

Cadrul didactic incurajeaza manifestarile creatoare
ale copiilor. Figurile-silueta, inventate de ei, le deseneaza in
album. Lucrarile de creatie ale copiilor le analizeaza si le
apreciaza in colectiv.

Cele mai expresive figuri sunt mentionate cu un
semn de ncurajare: un stegulet, o steluta, care se lipeste
alaturi de figura-silueta. Astfel de figuri le aranjeaza pe
flanelegraf.

Jocul ,,Vietnamez”

Jocul este destinat pentru dezvoltarea capacitatilor
intelectuale si creative ale copiilor de véarsta timpurie.
Esenta jocului este aceia de a construi o varietate de figuri-
siluete pe suprafata plana. Din garnitura se pot construi asa
figuri-siluete: animale, pasari, oameni, obiecte de uz casnic,
transport, litere, cifre, flori.

Confectionarea jocului: se taie un cerc in 7 parti,
unde centrul cercului serveste drept punct de reper. Din
acele 7 parti obtinem: 2 parti asemanatoare cu un oval si 2
parti asemanatoare cu un triunghi, sunt egale intre ele;
celelalte 3 parti sunt diferite dupa forma si dimensiune.
Partile de forma rotunjita, obtinute in urma taierii, orienteaza
copii sa construiasca figure-siluete de pasari, flori, insecte
[28].
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Fiigura 2.23 Exemple de figuri-siluete din jocul ,,Viethamez”

Datorita complexitati si  varietati de forme
geometrice, acestea dezvolta imaginatia spatiala, abilitati
combinatorii, inteligenta, ingeniozitate, perseverenta si
abilitati motorii fine, indiferent de nivelul de pregatire al
copilului si inclinatiile sale.

Regulile jocului: la construirea figurilor-siluete se
folosesc toate cele 7 parti, fara a le suprapune.

Scopul: a invata pe copii sa analizeze sarcina,
gandindu-se la modalitati de rezolvare; sa planifice actiunile
sale; sa efectueze controlul periodic asupra actiunilor sale;
sa evalueze rezultatul primit.

Efectuare a actiunilor practice cu materiale din
garnitura dezvolta la copii capacitatea de a percepe
sarcinile cognitive, gasirea unor noi modalitati de
solutionare a acestora. Acest lucru conduce la manifestarea
creativitatii la copii.

Jocul ,,Cercul Magic”

Se taie un cerc in 10 parti. Obtinem 4 triunghiuri
egale, celelalte parti, egale cu 2 cate 2, sunt asemanatoare
cu figurile in forma de triunghi, insa au o latura rotunijita. Din
partile jocului putem construi figuri-siluete: oameni, pasari,
rachete [6].
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2N

Figura 2.24 Exemple de figuri-siluete din jocul ,,Cercul Magic”

Regulile jocului: la construirea figurilor-siluete se
folosesc toate cele 10 partj, fara a le suprapune.

Scopul: a invata pe copii sa analizeze partile jocului;
sa descompuna figura-silueta in parti, precum si sa
gaseasca diverse modalitati de alcatuire ale ei; sa dezvolte
gandirea creativa la copii, abilitati combinatorii, actiuni
practice si mentale.

Jocul este destinat pentru dezvoltarea capacitatilor
intelectuale si creative ale copiilor de varsta timpurie.
Esenta jocului este aceia de a construi o varietate de figuri-
siluete pe suprafata plana. Din garnitura se pot construi asa
figuri-siluete: animale, transport, pasari, flori, obiecte de uz
casnic.

Datorita complexitati si varietati de forme
geometrice, acestea dezvolta imaginatia spatiala,
inteligenta, ingeniozitate, perseverenta si abilitati motorii
fine, indiferent de nivelul de pregétire al copilului si
inclinatiile sale.

Familiarizarea cu jocul se face treptat. Impreuna cu
copilul se analizeaza elementele; se grupeaza dupa
marime, forma; se gasesc elementele egale; iar apoi, se
incearca in diferite moduri combinarea unui element cu
celalalt, pentru a intelege principiul.

Din garnitura data sunt realizate diverse figuri-siluete:
plante, animale, pasari, care apoi pot fi transferate pe hartie.
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Dupa posibilitate, cadrul didactic trebuie sa ajute
copilul sa depaseasca dificultatile: la Tnceput sa-i ofere
copilului sa termine constructia, sau, dimpotriva, sa finiseze
lucrarea inceputa de copil.

Jocul ,,Pentamino”

Pentamino este un joc de puzzle geometric cu 12
piese. Fiecare piesa este formata din 5 patrate fixate unul
de altul, dar dispuse diferit [28]. Este necesar ca astfel de
figuri sa fie asezate intr-un dreptunghi sau alte forme.
Figurile (elemente) ale pentominoilor sunt diferite, notate cu
litere latine, a caror forma seamana.

Fllopr lplesT
VWYL 4 YWy

Figura 2.25 Comparatia sistemelor de denumire a Pentamino

Daca luam in considerare rotatiile cifrelor cu 90°,
atunci exista urmatoarele categorii de simetrie:
<« L, N, P, FsiY pot fi orientate in 8 moduri fiecare: 4 spire
si inca 4 oglinzi.
< Z poate fi orientat in 4 moduri: 2 — prin viraje, 2 — prin
imagini in oglinda.
<« T, V, Usi W pot fi orientate prin viraje in 4 moduri
fiecare.
< Pot fi orientat prin viraje in 2 moduri.
< X poate fi orientat doar intr-un fel.
Prin urmare, numarul pentominilor fixi este 5 x 8 + (1
+4) x4+ 2+ 1=063. De exemplu, iata opt moduri posibile
de orientare a pentominoilor L, F, P, N si Y:
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Figura 2.26 Moduri posibile de orientare a pentominoilor

Cea mai obisnuitd sarcina in pentomino este de a
adauga un dreptunghi al tuturor figurilor, fara suprapuneri si
goluri. Deoarece fiecare dintre cele 12 forme include 5
patrate, dreptunghiul trebuie sa aiba o suprafatd de 60 de
patrate unitare. Posibilele dreptunghiuri sunt 6 x 10, 5 x 12,
4 x 15 si 3 x 20. Fiecare dintre aceste puzzle-uri poate fi
rezolvat manual, dar sarcina mai dificila este de a calcula
numarul total de solutii posibile in fiecare caz (evident, este
imposibil s& se facad dreptunghiuri 2 x 30 si 1 x 60 din
pentominoe, deoarece multe figuri pur si simplu fac nu se
potrivesc in latime).

In acest joc e mai complicatd analiza, separarea in
parti componente a formei obiectului ce se construieste,
precum si metodele de unire a partilor. Succesiunea de
insusire a jocului de catre copiii de 6-7 ani [18].

1. Analiza partilor jocului, gasirea asemanarii lor cu
imaginile obiectelor, ,materializarea” figurilor. Copiii
numesc partile: litera T, litera V, cruce, scarita, fasie,

92



GHID METODIC

poarta. Aranjarea dupa desen a partilor intr-o cutie de
forma dreptunghiulara.

2. Tnsusirea metodelor generale de unire a partilor. in acest
scop se propune copiilor sa aleaga 2-3 parti, din care se
pot construi, de exemplu, o0 masina. Treptat se mareste
numarul partilor din care se construieste silueta. Copiii
insusesc metodele mai des intalnite de unire a partilor,
se orienteaza dupa imaginea obiectului pe care o
alcatuiesc. Conform planului, aleg partile necesare.

3. Repartizarea catorva parti prin indicarea a 3-4 parti de
joc. O conditie obligatorie este prezenta modelului de
aceleasi dimensiuni ca si partile jocului. Copilul
suprapune partile direct pe model.

Trecerea de la familiarizarea cu jocul, analiza partilor
componente, insusirea metodelor generale de unire, unirea
partilor intre ele la reproducerea figurilor-siluete dupa
modele. Pentru aceasta se folosesc modele divizate in pari;
componente si dupa contur. In activitatea cu copiii se poate
aplica acest joc, confectionandu-l independent. Pentru
aceasta este necesar ca cartonul sau plasticul care va fi
colorat pe ambele parti sa fie liniat in patratele de
dimensiuni 1,5 x 1,5 cm. Apoi se taie figurile. Din ele copiii
pot crea diferite figuri-siluete: animale, pasari, obiecte.

Wy o
Lo kil |

\ {
Figura 2.27 Exemple de figuri-siluete din jocul ,Pentamino”
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2.9. Jocurile lui Nikitin

B. Nikitin a creat propria metodologie de dezvoltare si

o serie de jocuri de dezvoltare unice, care au primit ulterior

recunoastere si distributie pe scara larga. Se pot

distinge urmatoarele caracteristici:

% Orice joc 1l obliga pe copil sa rezolve o anumita
problema (folosind patrate, cuburi sau figuri formate din
cuburi (, Cuburi pentru toti”), detalii etc.

% Exista multe sarcini atasate fiecarui joc si sunt aranjate
in ordine crescatoare de dificultate (prin urmare,
intervalul de varsta al aplicarii jocurilor este foarte larg:
unele sarcini pot fi rezolvate de un copil de un an si
jumatate si chiar de un adultul va descurca peste unele).

%+ Sarcinile sunt prezentate copilului sub diferite forme: sub
forma unui desen plat sau a unei imagini spatiale (ca in
albume speciale cu sarcini atasate jocurilor) sau sub
forma de instructiuni — orale sau scrise. Acest lucru se
face in mod deliberat, astfel incat copilul sa invete
diferite modalitati de transmitere a informatiilor.

“ Deoarece dificultatea in jocuri creste treptat, copilul are
posibilitatea de a trece independent de la sarcina la
sarcina in conformitate cu nevoile sale, ceea ce i
permite sa-si dezvolte potentialul creativ.

% Partea principala a jocurilor lui Nikitin le permite parintilor
si chiar copiilor s& fisi propund sarcini noi (din nou,
dezvolta creativitatea).

% Multe dintre jocuri pot fi realizate de parinti, ceea ce i
permite sa introduca copilul in joc fara costuri speciale.

% Majoritatea jocurilor vizeaza recunoasterea, compunerea
si completarea anumitor imagini sau figuri.
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Principiile jocurilor lui Nikitin sunt:

% La prima cunoastere a jocului, esenta jocului nu i se
explica copilului. Cel mai adesea, el face cunostintd cu
jocul in procesul de observare a jocului copiilor mai mari
sau al adultilor; copiii foarte mici sunt implicati in joc cu
ajutorul unui basm.

% Unul dintre cele mai importante principii: Tn niciun caz un
copil nu ar trebui sa fie indemnat sau explicat cum sa
rezolve o problema! Copilul ar trebui sa poata gandi
independent! Daca copilul nu poate face fata sarcinii, nu
este nevoie sa-| fortezi sa o rezolve, cel mai bine este sa
amani jocul pentru o vreme sau sa revii la sarcinile deja
indeplinite, care nu ii sunt dificile.

% O alta regula importanta: jocurile Nikitin nu trebuie sa se
intinda cu alte jucarii pe care copiii le joaca de
obicei. Cel mai bine este sa puneti acest joc pe un raft la
indemana copilului, dar in acelasi timp, astfel incat
acesta sa il poata vedea. Atunci jocul va fi ceva
neobisnuit, special si atractiv pentru el.

Jocul ,,Unicub”

Copilul poate fi invatat cu usurintd clasificarea si
perceptia culorilor. De exemplu, se propune construirea
unui drum albastru cu trotuar galben [11]. Jocul introduce
copilul in spatiul tridimensional, el invata sa asambleze
forme tridimensionale complexe.

Jocul contine 27 de cuburi hexagonale taiate in mai
multe culori, care sunt alaturate, astfel incat se obtine 7
elemente. Din elementele obfinute, care reprezinta un
model de constructor original, se alcatuiesc figuri spatiale:
turnuri, case, piramide, cuburi.
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Se confectioneaza 2 feluri de modele: divizate cu
indicarea partilor componente si dupa contur. La
confectionarea modelelor cu indicarea partilor componente
se numeroteaza succesiv fiecare din cele 7 elemente. De
exemplu, fiecare figura compusa din 4 cuburi, care
constituie prima parte (forma) a jocului, se numeroteaza cu
cifra 1. Aceasta da posibilitate sa se gaseasca forma
necesara pentru noua figura ce se construieste (casa, turn,
urs) indiferent de amplasarea partilor. Dupa cum ne
demonstreaza observarile facute asupra copiilor, la
compunerea figurilor din elemente de culori diferite ei se
orienteaza, in fond, dupa culoare si nu dupa forma. E clar
ca aceasta nu asigura intelegerea constienta a construcitiei,
analiza ei.

Figura 2.28 Exemple de materiale pentru Jocul ,,Unicub”

in Anexa 6 sunt descrise sarcinile care pot fi realizate
in cadrul Jocului ,Unicub”.
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Jocul ,,Cuburi pentru toti”

Pentru acest joc sunt necesare 27 de cuburi
identice. Dintre acestea, 7 figuri, diferite ca forma, sunt lipite
intre ele: prima figura de 3, iar restul de 4 cuburi fiecare.

» ' ~
| # '
.
g
' (P,

¢ 1 [
"< IINCS {
Figura 2.29 Exemple de materiale pentru Jocul ,Cuburi pentru toti”

Sarcinile pentru joc sunt structurate in 7 serii (Tabelul

2.1). Seria 1 este cea mai simpla, este necesara pentru
prima cunoastere a jocului si pentru a-i invata pe copii sa
recunoasca figurile dupa forma si culoare, iar mai tarziu
dupa numere. Numerele sarcinilor de la 1 la 7 coincid cu
numerotarea figurilor. Se presupune ca, uitandu-se la
sarcina, copilul va construi modele din figuri - copii ale celor
desenate. La inceput, desigur, cel mai simplu, apoi,
crescand si devenind mai inteligent, din ce in ce mai
complex, pana cand depdaseste chiar si seria 7. Si pentru
copil, vor fi necesare numai desene-sarcini. Daca nu poate

face fata oricarei sarcini, o va amana si va incepe o alta, a
treia sau va amana cu totul jocul pentru o perioada de timp.
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Tabelul 2.1. Modele de figuri conform sarcinilor jocului
corelate cu nivelurile de complexitate
Seria Modele de figuri conform sarcinilor jocului
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Regulile  jocului sunt similare cu regulile
Unicub. Punadnd desenul de sarcina in fata lui, copilul
construieste din figuri exact acelasi model cu cel
desenat. Dupa ce a construit unul, trece la urmatorul, mai
complex etc. De fapt, copilul de aici trebuie sa rezolve doua
probleme in acelasi timp: mai intéi, alegeti din 7 figuri doar
2-3 (sau mai multe, daca modelul este complex), care sunt
necesare pentru a construi un model; in al doilea rand,
pentru a da acestor cifre pozitia pe care o ocupa in model,
adica pentru a le conecta si a le pune in model.

Prin urmare, prima parte este o analiza mentala a
activitatii de desen — in care figuri poate fi dezmembrata, iar
a doua este o sinteza, mai intdi mentala si apoi
obiectiva. Fortand copilul sa se angajeze continuu intr-o
astfel de activitate analitico-sintetica, si chiar pe ,plafonul”
capacitatilor sale, adica sa se tensioneze la limita, jocul
dezvolta rapid in el ceea ce se numeste de obicei
ingeniozitate si care in realitate este probabil cea mai
importanta caracteristica a fiecarei minti creative.
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Dar construirea de modele bazate pe desene-
atribuiri este o parte pregatitoare relativ simpla, care pune
bazele lucrarii principale, creative. incepe din momentul in
care copilul incepe sa inventeze si sa alcatuiasca noi
modele care nu sunt in carte. Aceasta este ceea ce parintii
pot si ar trebui sa admire cu adevarat, acest lucru ar trebui
sustinut si Tncurajat in orice mod posibil.

Cifrele pentru joc au posibilitati aproape inepu-
izabile de diverse combinatii si va permit sa creati un
numar imens de modele diferite sau versiuni diferite ale
aceluiasi model. De exemplu, conform sarcinii 61, puteti
pune toate cele 7 figuri intr-un cub in cateva zeci de moduri.

Copilului i se poate cere sa faca mai intai modele din
doar 2 figuri, de exemplu, din prima si a doua, prima si a
treia, din prima si a 4-a, etc. cifre la randul lor. Unele dintre
aceste modele pot parea frumoase, interesante, care iti
amintesc de tine sau de copilul tau; de exemplu, modelul 39
seamana cu O canapea, 47 seamana cu un robot, 64
seamana cu o girafa, etc. Astfel de modele interesante,
desigur, ar trebui salvate si, prin urmare, schitate.

Acest joc, ca si alte jocuri de felul acesta, dezvolta
gandirea, ingeniozitatea, spiritul creator, priceperile
constructive. Copiii de varsta timpurie insusesc jocul in mod
succesiv, pe etape [27]:

1. Prima etapa o constituie analiza elementelor de joc,
gasirea asemanarii lor cu obiecte, forme. Primul element
— litera T, elementul al doilea — litera L, elementul al
treilea — un unghi, elementul al patrulea — un zigzag de
fermoar, elementul al cincilea — un turn cu trepte,
elementele sase si sapte — o mansarda. O astfel de
materializare simplifica construirea figurilor compuse,
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contribuie la o divizare mai precisa a elementelor
componente.

Etapa a doua este insusirea metodelor de alaturare a
unei parti la alta. Trebuie sa aratam copiilor ca a alatura
o parte la alta se poate efectua in mod diferit. De
aceasta va depinde noua figura spatiala obtinuta. La
etapa data de insusire a jocului se ia ca baza un anumit
element si la el, succesiv, se alatura cate unul celelalte 6
elemente. Alaturarea elementelor se face astfel incat sa
se obtina o figura de volum asemanatoare cu o
constructie, un obiect sau o forma geometrica. De
exemplu, copiii iau elementul si alatura la el elementul 2,
astfel incat sa obtina la inceput o casa cu arc, apoi un
perete, un tren. Din unghiul 3 si litera L (2) se
construieste un patuc, apoi o poarta, un calut, un perete.
Dupa aceasta copiii insusesc metodele de alaturare a
partilor 3 si 4, apoi si un numar mai mare de parti. Copiii
indeplinesc aceste sarcini independent, alegand
elementele conform proiectului propriu sau la indicatia
cadrului didactic. Se iau elementele 2 si 3 (unghiul,
literele L si T) si se construieste un perete cu un turn la
mijloc. Etapa a doua de insusire a jocului trebuie sa fie
mai indelungata, in procesul multiplelor actiuni practice
copiii insusesc metodele posibile si mai reusite de
alaturare a elementelor jocului, care duc la crearea
figurii.

Etapa a treia este construirea figurilor spatiale, folosind
toate partle dupa modelele pe care sunt indicate
elementele componente. Se propune copiilor sa
examineze modelul, sa-l imparta in parti componente si
sa alcatuiasca exact aceeasi figura. Desi cifrele indica
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locul amplasarii elementelor de joc, ar fi bine sa se evite
alegerea lor simpla. Copiii trebuie antrenati sa faca
analiza formei, a constructiei figurii spatiale, sa le
compare cu forma fiecarui element de joc. Numai in
urma unei astfel de instruiri copiii vor putea trece ulterior
la construirea figurilor dupa modele fara indicarea
elementelor componente si inventarea figurilor noi. Pe
parcursul confectionarii figurilor se dau unele indicatji
generale pentru copii. In primul rand, referitor la faptul ca
in constructji elementele compuse (5, 6, 7), de regula,
sunt amplasate in partea de jos a constructiei. lar cele
mai simple elemente 1, 2, 3 sunt amplasate in partea de
sus. Figura se construieste de la baza, in prealabil se
aleg si se inlatura elementele, care se vad pe model si
locul de amplasare a lor se determina pe baza perceperii
vizuale.

Etapa a patra este construirea figurilor spatiale dupa
modelele pe care nu sunt indicate partile componente;
inventarea, construirea figurilor dupa ideea proprie;
desenarea fiecarui element in album. Avand in vedere
ca aceste probleme sunt complicate, se poate propune
copiilor sa confectioneze 2-3 figuri impreuna. Am spus
ce elemente trebuie luate si ce figura sa construiasca.
Dupa aceasta comunica actiunile ulterioare. Copiii
impreuna cu cadrul didactic construiesc un cub. Pentru
aceasta se iau elementele 2 (litera L, 6 si 7 (mansarda)
si din ele se construieste o canapea, adancimea caruia
este egala cu 2 cubusoare, inaltimea — cu 1 cub usor,
inaltimea spetezei — cu 1 cubusor. Elementele 6 si 7 se
alatura, astfel incat dintr-o data sa se obtina speteaza
canapelei egala in lungime cu 3 cubusoare.
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De exemplu, pentru realizarea sarcinii 64.
Confectionarea pe etape a unei girafe, se vor alatura
elementele 5 gi 6 astfel incat sa se obtina picioarele din
urma ale girafei, inalte de 1 cub, si jumatate de corp — un
teren de dimensiunea 3x2 cuburi. Figura obtinuta trebuie
sprijinita. Ea este instabila, fiindca se sprijina doar pe 2
cuburi separate.

Apoi din elementul 7 se alcatuieste piciorul drept de
dinainte, iar din elementul 3 — piciorul stang de dinainte al
girafei. Concomitent se formeaza un teren neted, care este
corpul girafei, inainte se formeaza un gol, in el se pune
elementul 1 cu cubusor in jos, care este trecerea de la corp
la gatul girafei. Se construieste partea urmatoare, gatul si
capul, Tnsa aceasta nu constituie nici o dificultate: elementul
4 formeaza gatul, 2 formeaza o parte a gatului si capul.

J | o -

Figura 2.30 Exemplu de realizare a sarcini 64 de joc

Jocul ,,Puncte”

Jocul este format din 44 de figuri plate din lemn
(placi) de diferite forme si culori: 11 patrate albastre, 11
cercuri galbene, 11 triunghiuri verzi si 11 patrate albe cu
numere de la 0 la 10. Punctele negre sunt desenate pe
placile colorate.

Figura 2.31 Exemple de figuri pentru Jocul ,Puncte”
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In timp ce joaca, copilul trebuie sa aranjeze randuri
de patrate, cercuri, triunghiuri in ordine crescatoare de
puncte — unul sub altul. Aceasta este sarcina principala a
jocului, pe care copilul o abordeaza treptat, prin primele
sarcini initiale. Apoi copilul construieste ,case”, le
selecteaza ,acoperisuri’, le atribuie numere adecvate,
plante langa ele ,paturi de flori” cu numarul necesar de
flori; sau leaga vagoanele de tren in ordinea corecta, pune
pasagerii in locurile lor, conform biletelor cumparate si in
acelasi timp invata cu succes sa numere.

Exemple de sarcini pentru jocul ,Puncte”

“ Aranjarea patratelor dupa culoare:

— Colectati patrate/cercuri/triunghiuri de aceeasi
culoare Tmpreuna pentru a forma 4 gramezi.

— Aranjati in 4 randuri astfel incat fiecare rand sa aiba
aceeasi culoare.

% Aranjarea patratelor in ordine:

— In fiecare rand, se vor gasi patrate fara puncte, se
vor pune mai intai pe stanga si apoi langa patrate cu
un punct. Patratele, in care nu exista puncte, vor fi
recunoscute chiar si de cei care nu stiu sa& numere,
astfel incat aceasta sarcina este doar pentru copiii
care stiu doar doua numere: ,unul” si ,multe”.

— Aranjarea patratelor rosii in ordine. Treptat, copilul
pune patratele corect de la 0 la 2 puncte, apoi la 3, 4
etc. Lasati restul patratelor sa urmeze in dezordine,
desi uneori copiii le aseaza aproximativ corect,
simtind intuitiv, prin ochi, unde sunt mai multe puncte
si unde sunt mai putine.

— Aranjarea tuturor patratelor in ordine. Cand copilul a
stapanit numararea pana la 10, atunci i se poate cere
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sa extindda mai intdi 1 rand cu puncte, apoi sa
continue sa desfasoare 2 si 3 randuri in acelasi timp.

Calcul matematic:

Scoateti patratul galben fara punct si 2 verzi (zero si
un punct) din caseta si cereti copilului sa raspunda,
cate patrate verzi (rosu, galben, alb) sunt pe un
rand? Ce rand are mai multi dintre ei? Pentru a face
acest lucru, trebuie sa descompuneti toate patratele
in ordine si apoi sa le numarati.

Cate puncte sunt pe primele 5 patrate verzi (5
galbene, rosii)? Cate puncte sunt in 6, 7, 8, 9
patrate? Copiii Tncep sa numere puncte printr-o
simpla povestire, iar acest lucru, in primul rand, incet
si, in al doilea radnd, nu garanteaza impotriva
greselilor. Cum se numara rapid si precis?

Care patrate sa adune 2 impreuna pentru a obtine 10
puncte in fiecare pereche de patrate? (0 + 10, 1 + 9,
2+8, 3+7,4+6, 5+ 5) Care patrate trebuie
adaugate in 2 pentru a obtine 9 puncte in fiecare
pereche de patrate?

Cate dintre patrate sunt in joc?

Mai intdi puteti intreba cate sunt patrate albe, apoi
cate sunt colorate, cate patrate din fiecare culoare?
Cate puncte sunt pe un rand de patrate?

Cate puncte sunt pe 3 randuri de patrate?

Exista 2 patrate complet identice in joc?

Ce este diferit in patratele aceluiasi rand?

Care este diferenta dintre patratele tuturor celor 3
randuri? (Culoarea fiecarui rand, numarul de puncte
din patratele unui rand, locatia punctelor pe patratele
diferitelor randuri etc.)
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Jocul ,,Compune patratul”

Acest joc provine dintr-un puzzle in care trebuie de
alcatuit 24 de patrate cu lungimea laturei de 8 cm. Copilul
intelege ca din parti putem alcatui un patrat si ca este
necesar sa fie intoarse toate piesele pe partea frontala si sa
fie selectate parti in functie de culoare sau de nuante.
Astfel, exista o pregatire in dezvoltarea perceptiei culorilor i
ingeniozitatii in rezolvarea problemei partilor, a intregului, a
posibilelor lor relatii si a dispozitiilor reciproce. Complicarea
treptata a sarcinilor permite copilului sa avanseze in mod
independent. Copiii cu varsta cuprinsa de la 2-4 ani,
alcatuiesc patrate de la nr.1 pana la nr. 12. Copiii cu varsta
cuprinsa de la 5-7 ani, alcatuiesc patrate de la nr. 1 pana la
nr. 24 [12].

1 2 3 13

n 12 22 23

Figura 2.32. Setul de patrate
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In joc, nu exista sarcini strict limitate si complete, ca
in alte jocuri. Sarcina principala a adultilor este de a trece
de la nivelul de dezvoltare al copilului. Este imperativ sa
incepeti cu sarcini evident usoare si fezabile, astfel incat
bebelusul s& poata fi laudat si aprobat. inceputul unui nou
joc trebuie neaparat asociat cu experiente placute pentru
copil, daca vrem ca jocurile sa-l fascineze.

Jocul ,,Construieste dupa model”

Jocul este format din 16 cuburi identice cu
dimensiuni de 30x30x30 mm. Toate cele 6 fete ale fiecarui
cub sunt colorate diferit in 4 culori. Marginea frontala este
alba (prezentata ca transparenta in Figura 2.33), marginea
din spate — galben, partea dreapta este albastra, partea
stdnga este rosie, marginea de sus este galben-albastru,
marginea inferioara este rosie si alba. Acest lucru permite
compunerea din ele modelelor de 1, 2, 3 si chiar 4 culori
intr-un numar mare de optiuni. Aceste modele seamana cu
contururile diferitelor obiecte, imagini, pe care copiilor le
place sa le numeasca.

Figura 2.33 Jocul ,,Construieste dupd model”

In acest joc, copiii efectueaza 3 tipuri de sarcini.

Construirea modelelor din cuburi exact dupa
sablon conform seriilor (Figura 2.34). Cele mai simple
modele-sarcini din seria A sunt alcatuite din 4 cuburi, pot fi
date copiilor incepand cu 1-2 ani. Complicatia tiparelor este
treptata, dar aceasta gradualitate este, desigur, relativa, iar
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trecerea de la marginile cu o singura culoare la cele cu
doua culori este un salt puternic in nivelul de dificultate.
Folosind un numar diferit de cuburi prin culoare, forma
(patrate si triunghiuri), poate fi schimbat gradul de dificultate
al sarcinilor.

Seria A
I 1 T -
. mOmE P
Drumuri Patrate Floare  Scari

¢ .. ©O 2 ¢ < @

Lanterna Brad Fluture

Cruce Luntre Casa
@ A\ B ré s Ao
19 21
Bomboana Fundita Carl|g Scara Fulger
Seria B
Flag Fereastra Usa Floare Brad
WA

W4 = @ @ 2 X

Fluture Deal Pocal Zigzag ” 7 b

o ¢ o=

Cerb Coroana Corabie
Seria C

=EH BEg8 76X
APORNTE & S P {8

12 13 14 15 16 17 18




GHID METODIC

B4® &S

Seria D

ﬂi&@ .'l:uh:ri}

Fuga Elefant Pe$te

ﬂfﬁ@;?%?@#

Cal Lebeda Raft Rochie Fulg

¥ D

Figura 2.34 Exemple de modele

Pisica Umbrela

Desenarea modelelor. Chiar Tnainte ca copilul sa
treaca la o serie de modele B si C, el poate desena modele
din cuburi. Acesta este un tip de lucru mai complex, care
dezvolta abilitati grafice. Copilul trebuie sa invete cum sa
deseneze linii drepte cu un creion, sa deseneze patrate cu
creioane colorate. Este convenabil sa fie desenate modelele
intr-un caiet in carouri. Copilul realizeaza ,primele
descoperiri”: linii, patrate mici. Desenarea unui model si
chiar cu creioane colorate necesita mult mai mult timp decéat
construirea din cuburi, asa ca se ofera copilului de 2-3 ori
mai putine sarcini de desen. Modelele pot fi desenate in
diferite scari - 1:1, 1:2, 1:4 si chiar 1:6 . Inainte de a schita
tiparele, este bine daca copilul finalizeaza exercitiile
pregatitoare (Figura 2.35).
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Figura 2.35 Exercitii de pregétire pentru desenarea modelelor

Pot fi folosite sarcini de tipul:

% Cine va putea Timparti un patrat cu o latura de 4 celule in
4 patrate egale si sa coloreze cu creioane de diferite
culori?

% Cine va putea pune puncte in centrul celulelor? Puneti
cate 2 puncte, cate 3 puncte, cate 4 puncte etc.

< Cine va putea pune puncte (de la 2 la 10) ,la rascruce
de drumuri”, adica la intersectia liniilor?

Crearea propriilor modele. Acest tip de sarcini
implica gandirea creativa si este propus pentru copiii care
au demonstrat un nivel avansat in utilizarea jocului
respectiv. Copii construiesc din cuburi alte obiecte, alegand
culorile si oferind denumiri modelor create.
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2.10.Jocul ,,Lotto geometric”

Jocul ,,Lotto geometric”

Jocul ,Lotto geometric” poate fi jucat de copii de
diferite varste in dependenta de sarcina didactica.

Materialele utilizate sunt 1 cutie de joc care contine
un numar variat de tablite (sau mai sunt numite carti de
Bingo) colorate si un saculet cu carduri ce reprezinta figuri
geometrice. La joc pot participa intre 2 si 6 jucatori si se
poate juca in mai multe variante. Materialul pentru joc poate
fi confectionat din lemn, masa plastica, hartie, fetru etc.
(Figura 2.36).
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Figura 2.36. Exemple de materiale pentru jocul ,Lotto geometric”

Varianta clasica se desfasoara conform regulilor
jocului cu bilele numerotate. Cadrul didactic distribuie
fiecarui copil tablite cu imaginea diferitor figuri geometrice
de culori diferite, fara a se repeta. Apoi cadrul didactic
scoate din plic sau cutie carduri cu figura pe care o numeste
corect si clar, indicand culoarea acesteia. Copiii, la randul
lor, isi verifica tablitele si cauta figura numitd de cadrul
didactic. Copilul care are figura extrasa din cutie o solicita si
0 plaseaza pe tablita sa. Copilul care a adunat toate
cardurile castiga.

111



FORMAREA REPREZENTARILOR GEOMETRICE IN EDUCATIA TIMPURIE

Practica pedagogica a dezvoltat mai multe variante
ale jocului.

Jocul ,,Lotto geometric” varianta de comparare a
formei obiectului cu o figura geometrica

Varianta 1.

Sunt folosite carti care prezinta 6 forme geometrice:
cerc, patrat, triunghi, dreptunghi, oval, romb si carti care
reprezinta obiecte de diferite forme (Figura 2. 37).

Cadrul didactic examineaza materialul Tmpreuna cu
copiii. Copiii numesc figuri si obiecte. Cartile cu imaginea
obiectelor de forma doritd sunt selectate pentru a fi
suprapuse pe figurile geometrice. Copiii sunt ajutati sa
gaseasca caracteristici de comparatie si sa numeasca
corect forma obiectelor (rotund, oval, patrat, dreptunghiular).

Qi Hom

Figura 2.37. Exemple de materiale pentru varianta
de comparare a formei obiectului cu o figura geometrica

Varianta 2.

Sunt folosite 5 fise mari si 45 de fise mici. Fisele mari
sunt Tmpartite in 9 parti. in centrul fiecarei fise mari este
desenata una din urmatoarele figuri geometrice ca: cerc,
oval, patrat, dreptunghi si triunghi. Celelalte 8 casute sunt
libere.
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Pe figele mici sunt desenate cate 9 obiecte de diferita
forma: rotunda — harbuz, romanita, balon, soare, nasture,
minge, mar, farfurie; patratda — geam, scandurica pentru
bucatarie, carte, rama, biscuit, ceasornic, stegulet, acvariu;
triunghiulara — barca, boneta militara, masa, echer,
broboada piramidala stegulet, cort; dreptunghiulara -
stegulet, rama, tablou, tipsie, televizor, scandurica pentru
bucatarie, plic, servetel, acuarele; ovala — ou, jucarie pentru
brad, racheta de tenis, balon, laméaie, masa, frunza de ficus.

Fisele sunt oferite copiilor, impartite in casute, o
figura este afisata in centru, copiii selecteaza fisele de
forma dorita si casutele.

0 &2

=@

Figura 2.38. Fisa din 9 pérti a variantei jocului ,Lotto geometric”
de comparare a formei obiectului cu o figura geometrica

Jocul ,Lotto geometric” varianta recunoasterea
dupa culoare

Jocul contribuie la gruparea figurilor geometrice dupa
culoare. Se amesteca formele geometrice. Copilul
selecteaza forme de o anumita culoare (de exemplu, doar
forme galbene sau numai verzi etc.)

Jocul ,Lotto geometric” varianta recunoasterea
dupa forma

Aceasta variantd a jocului faciliteazéd Tinvatarea
gruparii figurilor geometrice dupa forma. Copilul selecteaza

113



FORMAREA REPREZENTARILOR GEOMETRICE IN EDUCATIA TIMPURIE

fisele de o anumita forma (de exemplu, doar un cerc sau
doar un patrat etc.)

Jocul ,Lotto geometric colorat”

Sunt distribuite carti copiilor cu 4 elemente de joc
desenate pe ele. Daca joaca 2 copii, atunci se impart cate 2
carti, daca 3, atunci o carte nu este folosita in joc. Cardurile
sunt intoarse cu fata in jos si amestecate. Elementele
geometrice sunt aranjate aleatoriu in apropiere. Unul dintre
jucatori selecteaza pe rand o piesa si le arata celorlalti
imaginea desenata pe ea. Jucatorul, pe a carui carte este
desenata o figura de aceeasi culoare si forma, o gaseste
printre elemente si acopera imaginea de pe cartea sa cu ea.
Jucatorul care este primul ce acopera toate imaginile
castiga.

Jocul ,,Lotto geometric” varianta umbra

Setul include 6 fundaluri cu o silueta de umbra pe coli
A4 si 36 de carti cu ilustratii color. Materialul este destinat
desfasurarii activitatilor de dezvoltare cu copii de 2,5 - 5 ani.

2 K ST
HA 0o vwe A
o # &+ ae

Figura 2.39. Exemple de fise pentru ,Lotto geometric” varianta umbréa
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GLOSAR

ALGORITMUL este un sistem de rationamente si operatii care

se desfasoara intr-o anumita succesiune finita care, fiind

respectata riguros, conduce in mod sigur la recunoasterea i

rezolvarea problemelor de acelasi tip.

ALGORITMIZAREA este metoda care utilizeaza algoritmi in

invatare.

CERCUL este o linie curba inchisa ale carei puncte sunt

(toate) egal departate de la un punct fix din plan numit centrul

cercului.

CILINDRUL este corpul geometric, care are doua baze

(cercuri) si suprafata laterala.

CONUL este corpul geometric, care are o baza (cerc),

suprafata laterala si un varf.

CONVERSATIA reprezinta metoda de instruire cu ajutorul

intrebarilor si raspunsurilor in scopul realizarii unor sarcini si

situatii de invatare.

CORP GEOMETRIC reprezinta o submuliime spatiala limitata

din toate partile de un numar finit de suprafete plane sau

curbe.

CUBUL este corpul geometric, care are sase fete patrate, 12

muchii si 8 varfuri.

DEMONSTRAREA este metoda invatarii pe baza contactului

cu materialul intuitiv, contact prin care se obtine reflectarea

obiectului invatarii la nivelul perceptiei si reprezentarii.

DIFERENTIEREA este o strategie complexa si globala de

adaptare a activitatilor instructiv-educative din gradinita la

particularitatile psiho-fizice ale fiecarui prescolar sau grup de

prescolari, in vederea asigurarii unei dezvoltari optime si

integrale a personalitatii.

DREPTUNGHIUL este paralelogramul cu un unghi drept si in

consecinta cu toate unghiurile drepte. Fiind paralelogram,
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dreptunghiul are laturile opuse paralele si congruente (egale
ca masura), iar diagonalele se injumatatesc; in plus,
dreptunghiul are diagonalele congruente.
EXERCITIUL este o metoda, ce are la baza actiuni motrice si
intelectuale, efectuate in mod constient si repetat, in scopul
formarii de priceperi si deprinderi, al automatizarii gi
interiorizarii unor modalitati de lucru de natura motrice sau
mentala.
EXPLICAREA reprezinta metoda verbala de asimilare a
cunostintelor prin care se progreseaza in cunoastere, oferind
un model descriptiv la nivelul relatiilor.
FIGURA provine din limba latina si in traducere inseamna
chip, forma, infatisare; un obiect abstract in plan sau spatiu
care inlocuieste o multime finita sau infinita de puncte: punctul,
dreapta, triunghiul, dreptunghiul.
FIGURA GEOMETRICA reprezintd ansamblu format din
puncte, linii si suprafete; etalonul dupa care omul determina
forma obiectului.
FIGURA-SILUETA se numeste reprezentarea pland a unui
obiect, compusa din parti ale jocului.
JOCUL este activitatea dominanta la varsta timpurie.
JOCUL DE ROL este o metoda activa de predare-invatare,
bazata pe simularea unor functii, relatii, activitati, fenomene.
JOCUL LOGICO-MATEMATIC este un tip de joc didactic prin
care se fundamenteaza primele cunostinie matematice ale
copiilor, folosind elementele de logica matematica.
JOCUL ,,MONGOL”. Un patrat de dimensiunile 10x10 cm se
taie astfel, ca sa obtinem 11 parti: 2 patrate, 4 triunghiuri, 5
dreptunghiuri (4 mici si unul mare).
JOCUL ,,TANGRAM”. Un patrat cu dimensiunile de 8x8 cm
din carton sau plastic, vopsit cu aceeasi culoare pe ambele
parti si se taie in 7 parti: 2 triunghiuri mari, 1 mijlociu si 2 mici,
1 patrat si 1 paralelogram (patrulater).
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JOCUL ,,OUL COULOMB”. Un oval cu dimensiunile de 15x12
cm 1l taiem si ca rezultat obtinem 10 parti: 4 triunghiuri (2 mari
si 2 mici), 2 figuri asemanatoare cu un patrulater o latura a
caruia e rotunjita, 4 figuri (mari si mici), care se aseamana cu
un triunghi o latura a caruia este rotunjita.

LINIA FRANTA este formatd din mai multe segmente puse
cap la cap, dar nu toate asezate pe aceeasi dreapta.

LOGI | reprezinta trusa ce cuprinde figuri geometrice cu patru
forme distincte (cerc, patrat, triunghi, dreptunghi) in 3 culori
diferite si 2 dimensiuni, in total 24 de piese, deosebite de trusa
Diénes prin faptul ca nu au atributul de grosime.

LOGI Il cuprinde in plus, fata de trusa Logi |, forma de oval.
MATERIALUL DIDACTIC este un mijloc foarte eficient de
comunicare intre educatoare si copil, caci dezvolta capacitatea
copilului de a observa si de a intelege realitatea, de a actiona
in mod adecvat; se asigura congtientizarea, intelegerea celor
invatate, precum si motivarea invatarii.

METODA este o tehnica de care educatorul si copiii se folosesc
pentru efectuarea actiunii de predare-invatare; ea asigura
realizarea in practica a unei activitati proiectate mintal.
MIJLOACELE DIDACTICE sunt elemente materiale adaptate
sau selectate in scopul indeplinirii sarcinilor instructiv-
educative, incarcate cu un potential pedagogic si cu funciii
specifice.

MIJLOACELE DE INVATAMANT reprezintd un ansamblu de
instrumente materiale produse, adaptate si selectionate in
mod intentionat pentru a servi nevoilor organizarii si
desfasurarii procesului de invatamant.

MIJLOACELE TEHNICE DE INSTRUIRE sunt considerate
ansambluri de procedee mecanice, optice, electrice si
electronice, de finregistrare, pastrare gi transmitere a
informatiei.
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OBSERVAREA consta din urmarirea sistematica de catre
copil a obiectelor si fenomenelor ce constituie continutul
invatarii, in scopul surprinderii Tnsusirilor semnificative ale
acestora.
PARALELIPIPEDUL DREPTUNGHIC este corpul geometric,
care are 6 fete dreptunghiuri, 12 muchii si 8 varfuri.
PATRULATER este un poligon cu patru laturi.
PATRATUL este dreptunghiul cu doud laturi aldturate
congruente si in consecinta cu toate laturile congruente.
PENTAGON este un poligon cu cinci laturi.
PENTAMINO este un joc de puzzle geometric cu 12 piese.
Fiecare piesa este formata din 5 patrate fixate unul de altul,
dar dispuse diferit.
PIRAMIDA este corpul geometric, care are un poligon
(triunghi, patrat, dreptunghi etc.) ca baza, muchii ale bazei,
muchii laterale, fete laterale (triunghiuri), varful piramidei.
POLIGON este o linie franta inchisa. Segmentele liniei frante
sunt laturi ale poligonului.
PROBLEMATIZAREA reprezinta una dintre cele mai utile
metode, prin potentialul ei euristic si activizator. Se face o
distinctie foarte clara intre conceptul de problema si conceptul
de situatie — problema implicat in metoda problematizarii.
SARCINA DE INVATARE este cerinta pe care copilul trebuie
sa o realizeze prin actiune.
SEGMENTUL DE DREAPTA este o portiune dintr-o dreapta
cuprinsa intre doua puncte de pe ea.
SFERA este corpul geometric, care are o suprafata ale carei
puncte sunt (toate) egal departate de la un punct fix din spatiu
numit centrul sferei. Distanta de la un astfel de punct pana la
centrul sferei se numeste raza sferei.
SITUATIA DE INVATARE consta in organizarea unor conditii
specifice pentru a se putea obtine performanta solicitata prin
sarcina.
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STRATEGIA DIDACTICA este modalitatea prin care
educatoarea alege, combina si organizeaza ansamblul de
metode, materiale didactice si mijloace intr-o ordine logica, in
vederea atingerii unor obiective.

STRATEGIILE ANALOGICE au la baza relevanta logic-
analogica a gandirii si constau in crearea de analogii, ca
forma de manifestare a procesului de abstractizare.
STRATEGIILE INDUCTIVE constituie un tip specific de
abordare a realitatii matematice, de la particular la general.
SARADE CU BETISOARE reprezintéd probleme de istetime cu
caracter geometric.

TRIUNGHIUL este un poligon cu trei laturi.

TRUSA DIENES este un material didactic alcatuit din 48 de
piese, care se disting prin 4 atribute: forma (cerc, triunghi,
patrat, dreptunghi), marime (mare, mic), culoare (rosu, galben,
albastru), grosime (gros, subtire).
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ANEXE

Anexa 1. Exemple de planse
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Anexa 2. Poezii
Cercul, cercul, roata, roata
Deseneaza-l cu mine deodata!
Foloseste-si aratatorul
Ca sa faci in aer (pe masa) cercul.
Poti si mic sau poti si mare,
Roata, roata si cercul apare!

ffffff Acesta e patratul si nimeni nu-i ca el!

B & B Are patru colturi si tot atatea laturi,

Ce toate sunt la fel.

&d Ai desena o cas3?

Incepe atunci cu el!
Acesta e patratul si nimeni nu-i ca el!

A . Ciocul din triunghiuri mici
Qi Capul dintr-un cerc si ghici,

Cu un mic oval ce fac?
Corpul imbracat n frac.
Coada ei parca de peste,
Din triunghiuri se-mpleteste
Si-i fac doua cercuri mici,
Cuiburi pentru randunici.
O O IEPURELE

Fac intai un mic oval
Apoi altul, colosal,

< Doua urechi lungi de tot,
A\_O Gura,ochi, mustati la bot
>

Ti mai fac patru picioare
Ca-i primul la alergare.
Doua scurte, doua lungi,
Si-acum prinde-| de-l ajungi,
Stai,ca inca nu se poate,
Nu i-am pus codita-n spate.
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PISICA

Pare-un cerc putin mai mic
Doi ochi, gura si un botic.
Doua urechi mititele,

Sa poata auzi cu ele

Si sa termin capul tot,

Ti pun si mustéti la bot.

Desenez in continuare,

Un oval, putin mai mare

Ti pun labele frumos,

Doua sus si doua jos.

Plus o coada arcuita

Si acum, cum e gatita,

Sa-i dau voie dumneaiei

Sé vaneze soricei.

PITICUL

Dintr-un cerc mai mic

Fac capul unui pitic.

Din triunghi ii fac coif,

Si il decorez frumos.

Fac un dreptunghi mai mare,
Gata corpul, ca oricare.
Brate si picioare doua,

Din dreptunghiuri, cate doua.
Doua cerculete, maini,

Din triunghiuri papucei,

Sa poata alerga cu ei.

CASA

Un patrat am sa asez

Pe un colt de masa.

Pun deasupra un triunghi,
Si-am facut o casa

Casei ce-i lipseste —acum?
-Stiu ce ii lipseste!

Din dreptunghi chiar usa-i pun,
Si doua ferestre.
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AN ~ Din patrate le-am facut,
f ] D ( ,,/) lar langa intrare,
[] H Pun un cerc si-un alt dreptunghi,

Un copac in floare.

STIM SA DESENAM

Cu creioane colorate

Poti sa desenezi de toate:
Doar o linie e vantul,

Ca o minge e paméantul,

Tot un cerc e soarele,
Romburi mici petalele,

Un patrat e o casuta,

Un dreptunghi o saniuta,

Un triunghi o palarie.

Patru linii usurel,

Cerc, dreptunghi, un baietel!
lar pe cap cu o fundita

Tot asa e o fetita!

Multi baieti si multe fete
Cercuri, linii, puncte, pete
Daca se aduna roata

E copilaria toata!
PROVOCAREA ROBOTELULUI
Sunt Robo, dragi copii isteti,
Si sunt convins ca voi puteti
Sa spuneti, clar si raspicat,
Din ce figuri sunt desenat!
Acum, va rog sa numarati
Figurile si sa le notati
Céate-ati gasit din fiecare!
Cu-atentia si concentrare

Si cu rabdare, mai ales,
Veti rezolva corect! Succes!
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Anexa 3. Exemple de fige pentru invatarea figurilor
geometrice
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Fise pentru aplicatii

Fise mixte
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Anexa 4. Exemple de mijloace didactice pentru
invatarea figurilor si corpurilor geometrice
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Anexa 5. Exemple de materiale din care pot fi
confectionate corpurile si figurile geometrice

Masa plastica mata
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Anexa 6. Exemple de sarcini pentru ,,Jocul Unicub” al

Imagini

lui Nikitin

Ecxercitii
1. Aranjati astfel incat toatéd partea de jos a
casetei sa fie rosie! Doar un cub fara margini rosii
fi supara pe copii. Poate fi plasat ultimul si in
mijloc pentru a arata ca o lanterna.
2. Cine poate pune cuburile astfel incat fundul sa
fie albastru, mijlocul sa fie galben si partea de sus
sa fie rosie? Copilului i se poate arata un desen
intr-o carte
3. Tren rosu. Trebuie sa puneti impreuna un tren
din cuburi, asa cum se aratda in
figura. Acoperisurile, peretii masginilor  si
locomotiva electrica sunt rosii (din laturile vizibile
n figura). Puneti, sau mai bine puneti sau atarnati
in  pozitie verticald Tn fata bebelusului
desenand. Lungimea trenului poate fi exact
aceeasi ca in figura sau mai
mult. Depinde de dispozitia ,soferului”. In ac
easta sarcina, precizia numarului de cuburi
poate fi omisa. Principala dificultate a sarcinii
pentru un copil de 3 ani este de a monitoriza
simultan doua avioane si, in plus, de a selecta
cuburi adecvate (cu 2 si 3 margini rosii). Daca
totusi a indeplinit anterior sarcina ,Pliati tiparul”,
aceasta sarcina pentru el va fi relativ usoara. Dar
daca el face rosu doar acoperisurile masinilor, iar
peretii tuturor masinilor se dovedesc a fi rosii,
laudati-I: ,Ei bine, pictorii au pictat acoperisurile —
toate sunt rosii. Acum sa vedem cum pictorii au
pictat peretii”. Si ,mergeti” cu degetele aratatoare
si mijlocii de-a lungul trenului. Opriti-va langa o
trasura cu un perete de alta culoare.
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£

¥-10

4. Cutie patrata galbena. Copilul trebuie sa decida
ce cuburi trebuie luate, astfel incat cele 4 fete
laterale sa fie de asemenea galbene. Optiunile
sunt cutii albastre si rosii.

5. Cine va pune Tmpreuna o suprafata patrata de
9 cuburi? Acesta este un loc de joaca pentru
prescolari. Toate cele 4 fete laterale sunt galbene.
6. Cine va construi patratul albastru de 16
caramizi? Ar putea fi un loc de joaca pentru
scoald. Toate marginile, cu exceptia fundului, sunt
albastre.

7. Cine va construi scena patratd rosie pentru
teatrul de vara din 25 de caramizi? Aici este deja
necesar sa se faca distinctia dintre ,tipurile” de
cuburi care ar ftrebui asezate de-a lungul
perimetrului si care din centrul modelului, altfel s-
ar putea sa nu existe suficiente cuburi de
culoarea necesara.

8. Clasificare rosie. impartiti cuburile in ,grade”
sau mai bine adaugati ,trei trenuri”. In primul tren,

" toate masinile cu un acoperis rosu, in al doilea —

cu acoperisuri rosii si un perete rosu, in al treilea
— cu un acoperis rosu si doi pereti rosii. Rezulta
trei trenuri de lungimi diferite si o locomotiva
diesel (un cub fara margini rosii).

9. Numarati cate vagoane sunt in tren, unde
masinile au doar acoperisuri rosii. Cate masini
sunt fntr-un tren cu acoperis rosu si un perete
rosu? Céate masini exista in al treilea tren? Ce fel
de cuburi pot fi folosite pentru a face un cub mic
(de 8 cuburi) de aceeasi culoare?

10. Trei piste de alergare pe stadion de 9 cuburi
de culori diferite. Fetele laterale au culoarea pistei
adiacente.

11. Cine va plia constructia? Copiii pot urma doar
culoarea ei, iar cei mai in varsta pot adauga: pliati
astfel Tncat peretii sa fie la fel
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12. Litera rosie H. Puteti adduga, de asemenea,
orice litera care este bine obtinuta din cuburi (G,
E, O, C, T, etc.).

13. Banca in trei culori pentru tren. Din pacate, pe
partea invizibila, numai scaunul béancii poate fi
facut de aceeasi culoare ca pe partea vizibila, iar
spatarele sunt obtinute intr-o culoare diferita.

14. Castelul cavalerului cu 4 turnulete in colturi si
pictura.

15. Spargator de gheatad nuclear cu punte rosie,
laturi albastre si suprastructuri galbene.

16. O cetate multicolora cu o portitd si pictura
dupa model.

17. Scara de circ cu trepte albastre pe ambele
parti. De cate cuburi ai nevoie pentru o astfel de
scara?

18. Sah 5x5 cu patrate galben-rosii. 4 fete laterale
sunt, de asemenea, colorate in tabla de
sah. Optiuni  posibile: rosu-albastru, galben-
albastru.

19. Piramida egipteana. Peretii din dreapta si din
stanga sunt rosii, peretii din fata si din spate sunt
galbeni, ,acoperisurile” tuturor nivelurilor sunt
albastre. Pentru o piramida nu este necesar sa ai
30 de cuburi, 27 este suficient. Tntreba-ti copilul o
problema: cum sa construiesti o piramida solida
daca 3 cuburi nu sunt suficiente? Unde poti salva
aceste cuburi? (In loc de 4 cuburi centrale intr-un
nivel, puneti 1 in centru - ,Mormantul faraonului” -
si rotiti-l cu 45 °, astfel incat 5 cuburi din nivelul Il
sa se aseze pe el simultan.)

20. O autostrada galbena de 3x9 cu un patrat
rosu in centru. Patru margini laterale sunt
galbene.
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21. O casa rosie cu cinci etaje, cu ferestre,
acoperisuri albastre pe toate etajele si podele rosii
in toate camerele. Peretele din spate al casei si
peretii camerelor pot fi de orice culoare.

22. 23. 24.Trei turnuri de apa de diferite
fnaltimi. Pe langa respectarea ordinii picturii,
exista si un ,secret” al tehnologiei de
constructie. Este foarte dificil s& construiesti cel
de-al doilea si mai ales cel de-al treilea turn fara a
deschide acest ,secret”. Lasati copilul sa
descopere el insusi acest ,secret” (,secretul” este
in ordinea de pliere: mai intai trebuie sa pregatiti
toate etajele, dar plierea incepe de la etajul
superior si nu de jos, asa cum se obisnuieste Tn
toate constructiile) .

25. Cine va plia mai repede micul cub
rosu? Toate cele 6 fete ar trebui sa fie
rosii. Optiuni: cuburi galbene si albastre. Din
pacate, ele nu pot fi pliate in acelasi timp, ci doar
secvential.

26. Cub mic de trei culori.2 fete adiacente
(alaturate) de aceeasi culoare.

27. Cub mic de doua culori. 3 fete formand un
varf, albastru, altele galbene. Optiuni: galben-rosu
Si rosu-albastru.

28. Cub mic de trei culori. Fete opuse de aceeasi
culoare

29. Cub mic de doua culori. Marginile de jos, din
spate si de sus sunt albastre, iar marginile din
stanga, din fata si din dreapta sunt rosii. Variante
— alte combinatii de culori.

30. Banca albastra de gara. Este de culoare
albastra pe toate partile (cu exceptia ,de
jos”). Puteti plia aceeasi banca rosie sau galbena
31. Cine va putea depune fanténa rosie? in
exterior este rosu pe toate partile, iar in interior
este albastru (,apd”). Din pacate, lipseste o
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margine albastra pentru pictura interioara, iar
Jnisipul” este vizibil in fantdna (o margine
galbena).

32. Fotoliu. Acoperit in spate si laturi cu albastru,
interior cu galben, fatéd si partea superioara cu
catifea rosie. Culorile tapiteriei pot fi schimbate.
33. Céti oameni pot sta pe banca in acelasi timp
(fiecare cub este un loc)? Scaunele si spatarele
sunt rosii pe o parte, albastre pe cealalta, iar
varful si capetele sunt galbene.

35. Cine va plia mai repede cubul rosu
mare? Verificati daca toate cele 6 fete sunt rosii,
deoarece deseori (in special cei care se pliaza
pentru prima data) uitam ca ,fundul” ar trebui sa
aiba aceeasi culoare cu restul fetelor.

36. Cine poate plia mai repede un cub mare de
trei culori? Doua fete adiacente au aceeasi
culoare.

37. Cine va plia mai repede un cub cu trei culori
cu laturile opuse ale aceleiasi culori?

38. Cine poate plia mai repede un cub mare de
trei culori cu straturi orizontale de aceeasi culoare
— 0 prajitura cu puf?

39. Cine va plia cubul cu doua culori mai
repede? Cele 3 varfuri sunt galbene, celelalte 3
sunt albastre. Sunt posibile si alte combinatii de
culori: galben cu rosu, rosu cu albastru.

40. Cine va plia mai repede cubul mare in doua
culori? Fetele inferioare, la spate si superioare
sunt albastre, iar cele din stéanga, din fata si din
dreapta sunt rosii. Pot fi utilizate si alte combinatii
de culori.
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sibc

CET
CRET

IET

ABREVIERI

Standarde de invatare si dezvoltare a copilului
de la nastere pana la 7 ani

Curriculumul pentru Educatie Timpurie
Cadrul de referinta al educatiei timpurii

Institutie de educatie timpurie
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