Joc pe podea care invata matematica simpla!
Cuprins:
e Covoras vinil 10,2 cm x 12,7 cm e 3 zaruri (doua numere si o operatiune) ® 28 markere

Jocul Matematica Interactiva este o activitate interesantd a covorasului care Invatd recunoasterea
numerelor, mai mare si mai mic decat, si ecuatiile simple de adunare si scadere. La fel de
important, promoveazi miscarea chinestetici. Invitarea si miscarea chinestetici vor asigura
dorinta copiilor de a juca iar si iar. Activitatile oferite in acest set sunt doar inceputul pentru
modul in care trebuie folosita acest covoras. Posibilitatile sunt infinite!

** Se recomanda ca jucdtorii sa poarte sosete in picioare atunci cand utilizeaza covorasul pentru
a-i asigura longevitatea.

Sariti - toata clasa sau un grup mic
Abilitati: Recunoasterea numerelor si numdrtoare

Rugati cel putin doi jucdtori sau intreaga clasd sd se aseze in linie lungd in partea stanga a
covorasului. Rugati jucdtorii sa inceapa de la O si sa sard de la fiecare numar pana la 12. Puteti sa
le acordati 10 sau 20 de secunde. Acordati fiecdrui jucdtor sansa sd sard in timp ce invata
numerele. Puteti, de asemenea, sa 11 puneti sd sara pe numerele pare sau impare.

Cunoasteti-va numerele — grup mic
Abilitati: recunoasterea numerelor

Rugati doi jucatori sa joace in acelasi timp. Fiecare persoand ar trebui sa ia sapte markere de
aceeasi culoare si un zar numerotat. in acelasi timp, jucitorii arunci zarurile si asaza markerul pe
numadr cat de repede pot. Prima persoana care foloseste toate markerele va castiga. Acei jucdtori
pot juca In continuare sau un nou jucator poate juca in locul castigatorului.

Este o intrecere — toata clasa sau un grup mic
Abilitati: Adunarea si Scaderea

Impartiti cel putin doi jucitori sau toatd clasa in doud echipe. Rugati fiecare echipi sa stea in
capetele opuse ale covorasului, la dreapta si la stanga, in linii. Dati markerele colorate fiecarui
jucator. Utilizati aceleasi culori pentru aceeasi echipa. Jucatorii de la inceputul fiecarei linii vor
concura pentru a pune markerul pe numarul corect. Dvs. sau o altd persoana desemnata va arunca
zarurile. Va trebui ca acei jucdtori sd gaseasca raspunsul la ecuatia care a fost aruncata.



De exemplu: Daca ati aruncat un 2, +, 3, atunci va trebui ca ei sd-si dea seama cat Inseamna 2+3.

Prima persoana care ajunge la numarul care raspunde corect la ecuatie si pune markerul jos
primeste punctul. Inlaturati toate markerele din joc si aruncati zarurile din nou. Prima echipa care
ajunge la 10 puncte castigd. Daca permite timpul, jucati pana la 15 sau 20 de puncte.

Mai mare sau mai mic decat? — toata clasa sau un grup mic
Abilitati: Mai mare sau mai mic decat

Impartiti cel putin doi jucatori sau toata clasa in doud echipe. Rugati fiecare echipi sa stea in
capetele opuse ale covorasului, la dreapta si la stanga, in linii. Dati markerele colorate fiecarui
jucdtor. Utilizati aceleasi culori pentru aceeasi echipa. Aruncati doud zaruri numerotate si
strigati, ”"Mai mare decat” sau “mai putin decat”. Rugati jucatorii sd puna markerele pe numarul
corect.

De exemplu: Daca ati aruncat un 2 si un 5 si ati strigat, “mai mare decat”, jucatorii trebuie sa 1si
puna markerul pe 5.

Prima persoani care ajunge la numir si pune markerul jos primeste punctul. Inliturati toate
markerele din joc si aruncati zarurile din nou. Prima echipad care ajunge la 10 puncte castiga.
Daca permite timpul, jucati pana la 15 sau 20 de puncte.

Ghiciti cate de multe sunt — toatd clasa sau un grup mic
Abilitati: Pre-algebra

Impartiti cel putin doi jucitori sau toata clasa in doua echipe si rugati fiecare echipa si stea in
capetele opuse ale covorasului, la dreapta si la stanga, in linii. Dati markerele colorate fiecarui
jucator. Utilizati aceleasi culori pentru aceeasi echipd. Alegeti fie adunare sau scadere si spuneti
jucatorilor cu care dintre ele vor lucra. Jucatorii de la inceputul liniei vor concura pentru a pune
markerul pe numarul corect. Strigati un numar de la 1-12 si aruncati un zar. Jucatorii de la
inceputul liniei vor trebui sa-si dea seama ce alt numar impreuna cu numarul pe care 1-ati aruncat
va egala numarul pe care 1-ati spus cu voce tare.

De exemplu: Daca jucati adunare si ati spus 10 si ati aruncat 5, atunci jucatorii vor trebui sa
incerce sd arunce 9.

Prima persoani care ajunge la numir primeste punctul. Inliturati toate markerele din joc si
aruncati zarul din nou. Prima echipa care ajunge la 10 puncte castiga. Daca permite timpul, jucati
pana la 15 sau 20 de puncte.

Un minut si numairati in continuare — toata clasa sau un grup mic

Abilitati: rezolvarea problemelor de adunare si scadere



Rugati cel putin doi jucdtori sau toatd clasa sa se aseze in linie lungd la stdnga covorasului.
Jucatorul din fata liniei va arunca zarurile. Atunci cand ei stiu raspunsul, vor trebui sa calce pe
numar, sa selecteze persoana urmatoare si sa se mute catre capatul liniei. Persoana urmatoare va
arunca acum zarurile. Observati prin cate ecuatii pot trece jucatorii intr-un minut. (Puteti juca
pentru mai mult sau mai putin de un minut). incercati sa depasiti numarul de ecuatii data viitoare.

Aceasta activitate poate fi, de asemenea, jucatd cu echipe. Rugati o echipd sa mearga mai Intai si
sd vada daca urmatoarea echipa poate trece prin mai multe ecuatii.

Cautati si alte produse:
LER 0047 JOC MATEMATICA DISTRACTIVA
LER 0420 LINIA NUMARULUI PAS CU PAS

LER 0544 SETUL DE ACTIVITATE ARUNCA SIJOACA

Pentru un distribuitor in apropierea dumneavoastra, sunati la:
+40 (21) 345.45.40 ( Romania) (847) 573-8400 (U.S. & Int’1)
+44 (0)1553 762276 (U.K. & Europe)
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