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Competenţe generale

1. Utilizarea numerelor în calcule elementare 
2. Evidenţierea caracteristicilor geometrice ale unor obiecte localizate în spaţiul înconjurător 
3. Identificarea unor fenomene/relaţii/ regularităţi/structuri din mediul apropiat 
4. Generarea unor explicaţii simple prin folosirea unor elemente de logică 
5. Rezolvarea de probleme pornind de la sortarea şi reprezentarea unor date 
6. Utilizarea unor etaloane convenţionale pentru măsurări şi estimări 
(Programa şcolară  pentru disciplina  MATEMATICĂ ŞI EXPLORAREA MEDIULUI /Clasa pregătitoare, clasa I şi clasa a II-a Aprobată prin ordin al ministrului  Nr. 3418/19.03.2013 Bucureşti, 2013 Clasa pregătitoare, clasa I şi clasa a II-a – Matematică şi explorarea mediului )
Clasa pregătitoare
Competenţe specifice şi exemple de activităţi de învăţare

1. Utilizarea numerelor în calcule elementare

1.1. Recunoaşterea şi scrierea numerelor în concentrul 0-31 
· numărarea elementelor unei mulţimi, pentru evidenţierea faptului că numărul de elemente ale acesteia este dat de ultimul număr din succesiunea 1, 2,…x, unde x 31; 

·  recunoaşterea cifrelor de la 0 la 9, ca simboluri convenţionale ale numerelor mai mici decât 10; 
· recunoaşterea cifrelor pe tastele unui calculator sau ale altor resurse digitale; 
 reprezentarea numerelor de la 1 la 31 cu ajutorul unor obiecte (jetoane, creioane, mărgele etc.) sau semne (cerculeţe, linii etc.); 
·  citirea numerelor de la 0 la 31; 

·  scrierea numerelor de la 0 la 31; 

·  numărarea înainte şi înapoi, în variante complete sau de la un punct al seriei, din 1 în 1, cu/fără manipularea obiectelor; - cu sprijin  CD/CDS
· explorarea mediului înconjurător pentru a identifica şi număra fiinţe şi lucruri; 
· gruparea unor jetoane reprezentând animale, mijloace de transport etc. după numărul unor elemente specifice; 
· colorarea unor planşe în care codul culorilor este dat de numere; 
·  joc: Zilele de naştere „Găseşte colegul născut în aceeaşi zi cu tine”; 
· 1.2. Compararea numerelor în concentrul 0-31 
·  compararea grupurilor de obiecte (bile, beţişoare, puncte etc.) prin figurarea lor unele sub altele, încercuirea părţilor comune ale grupurilor, punerea în corespondenţă 1 la 1 a elementelor grupurilor; 
· colorarea elementelor unei mulţimi după criterii date (ex.: „Colorează mulţimea care are cele mai multe/cele mai puţine ...”; „Construieşte/ desenează o mulţime cu tot atâtea/ cu mai multe/ cu mai puţine ...” etc.); 
· identificarea „vecinilor” unui număr; 

· selectarea unor numere după un criteriu dat (ex.: „Încercuiţi cu verde numerele mai mari decât 3 şi mai mici decât 15”); - cu sprijin  CD/CDS
1.3. Ordonarea numerelor în concentrul 0-31, folosind poziţionarea pe axa numerelor 
· ordonarea unor numere date, crescător sau descrescător; 
· completarea unor serii numerice; 

· identificarea numerelor lipsă de pe axa numerelor, în situaţia în care se dau două numere; - cu sprijin  CD/CDS
1.4. Efectuarea de adunări şi scăderi în concentrul 0-31, prin adăugarea /extragerea a 1-5 elemente dintr-o mulţime dată 
· numărare cu pas dat ( ex. din 2 în 2, din 3 în 3), cu suport intuitiv ( ex. pietre/frunze pe care sare o broscuţă, flori din care culege albina polen); - cu sprijin  CD/CDS
· compunerea şi descompunerea unor mulţimi de obiecte având drept cardinal un număr de elemente mai mic decât 10; mai mic decât 31; 
· adăugarea şi extragerea de elemente dintr-o mulţime de obiecte, fiecare operaţie fiind însoţită de numărarea obiectelor; 
· adăugarea/extragerea de elemente dintr-o mulţime dată, pentru a obţine mulţimi „cu tot atâtea elemente”; 
· rezolvarea de exerciţii de adunare şi scădere cu 1-5 unităţi în concentrul 0-31 şi verificarea operaţiilor efectuate prin numărare de obiecte/prin desene; - cu sprijin  CD/CDS
· folosirea unui calculator pentru operaţii simple de adunare şi verificarea rezultatelor cu ajutorul obiectelor; - cu sprijin  CD/CDS
1.5. Efectuarea de adunări repetate/ scăderi repetate prin numărare şi reprezentări obiectuale în concentrul 0-31 
· jocuri de extragere repetată a unui anumit număr de elemente dintr-o mulţime dată (ex.: „Câţi copii pot primi de la tine câte 2 baloane dacă tu ai 10 baloane?” „Un băieţel dă câte 10 jetoane celor 3 colegi ai săi. Câte a dat în total?”); - cu sprijin  CD/CDS
· numărare cu pas indicat prin desen sau obiecte, crescător şi descrescător; 

1.6. Utilizarea unor denumiri şi simboluri matematice (sumă, total, diferenţă, =, +. -) în rezolvarea şi/sau compunerea de probleme 
· aflarea sumei/diferenţei a două numere mai mici decât 31; 
· aflarea unui termen necunoscut, folosind metoda balanţei; - cu sprijin  CD/CDS
· jocuri de rol care necesită gruparea/regruparea de obiecte şi relaţia întreg-parte (ex.: „La ora de sport”, „La bibliotecă” etc.); 
· crearea unor probleme simple după imagini date; - cu sprijin  CD/CDS
· formularea şi rezolvarea unor probleme pornind de la o tematică dată, prin schimbarea numerelor/ acţiunilor/ întrebării dintr-o problemă rezolvată; - cu sprijin  CD/CDS
· schimbarea componentelor unei probleme (date numerice, tematică, acţiuni), fără ca tipul de problemă să se schimbe; - cu sprijin  CD/CDS
2. Evidenţierea caracteristicilor geometrice ale unor obiecte localizate în spaţiul înconjurător

2.1. Orientarea şi mişcarea în spaţiu în raport cu repere/direcţii precizate, folosind sintagme de tipul: în, pe, deasupra, dedesubt, lângă, în faţa, în spatele, sus, jos, stânga, dreapta, orizontal, vertical, oblic 
·  jocuri de poziţionare a obiectelor în spaţiu, în raport cu alte obiecte precizate; - cu sprijin  CD/CDS
·  identificarea poziţiei pe care o ocupă diverse obiecte în spaţiu în raport cu alte obiecte precizate; 
·  jocuri de identificare a obiectelor din realitatea imediată sau din imagini, în funcţie de poziţia pe care o au faţă de un reper; 
·  prezentarea propriei persoane în funcţie de poziţia din clasă şi prin raportarea la ceilalţi colegi; 
·  utilizarea unui program simplu de calculator pentru vizualizarea unor deplasări în plan; - cu sprijin  CD/CDS
·  scrierea de elemente grafice: liniuţe verificate orizontale, oblice, separat şi în combinaţii; 
· reprezentarea prin desene a unor modele decorative simple, folosind linii orizontale, verticale, oblice; 
· colorarea unor elemente în funcţie de poziţia pe care o ocupă faţă de un anumit reper într-un desen; - cu sprijin  CD/CDS
2.2. Identificarea unor forme geometrice plane (pătrat, triunghi, dreptunghi, cerc) şi a unor corpuri geometrice (cub, cuboid, sferă) în obiecte manipulate de copii şi în mediul înconjurător  - activităţi  cu sprijin  CD/CDS
· descrierea unor figuri şi corpuri geometrice din mediul apropiat; 
· recunoaşterea unor figuri şi corpuri geometrice: pătrat, dreptunghi, cerc, triunghi, cub, sferă, în mediul înconjurător şi în materiale tipărite; 
· reproducerea, prin desen, a formelor geometrice plane (pătrat, triunghi, dreptunghi, cerc) cu ajutorul unor şabloane sau cu mâna liberă pe foaie cu pătrăţele; 
· folosirea formelor geometrice (pătrat, dreptunghi, cerc, triunghi,) în realizarea unor desene (casă, robot, vapor etc.) pe foaie velină sau cu pătrăţele; 
· recunoaşterea Soarelui, a Lunii şi a Pământului folosind imagini sau modele; 
· construirea unor obiecte uzuale folosind suportul desfăşurat al unui cub (ex.: suport de creioane, cutia pentru cadouri); 
· jocuri de construcţii folosind piese din lemn sau plastic; 
3. Identificarea unor fenomene/relaţii/ regularităţi/structuri din mediul apropiat
3.1. Descrierea unor fenomene/procese/ structuri repetitive simple din mediul apropiat, în scopul identificării unor regularităţi 
·  continuarea unor modele repetitive reprezentate prin obiecte, desene sau numere; - cu sprijin  CD/CDS
· descoperirea „intrusului” în cadrul unui model repetitiv; - cu sprijin  CD/CDS
·  găsirea elementelor unei mulţimi, fiind date elementele celeilalte mulţimi şi regula de corespondenţă dintre acestea; 
·  exerciţii variate de asocieri şi corespondenţe (ex.: păpuşă-rochie, pantof-picior, maşină-şofer, ploaie-umbrelă, pătrat-linie etc.); 
·  identificarea regulii de corespondenţă în cazul unor maşinării funcţionale (care presupun intrare – ieşire); 
·  jocuri de tipul: „Ce anotimp este?” pentru recunoaşterea fenomenelor naturii în situaţii reale sau în imagini (ploaie, ninsoare, vânt etc.); - cu sprijin  CD/CDS
·  diferenţierea anotimpurilor, două câte două, în funcţie de caracteristicile specifice observate 
·  completarea unui calendar pe o săptămână/ lună cu starea vremii, prin lipirea/desenarea unor simboluri - nori, soare, vânt etc.; 
·  observarea părţilor componente ale vieţuitoarelor (plante, animale) pentru identificarea structurii lor comune; 
·  numărarea florilor/frunzelor unei plante care apar în interval de o săptămână, în scopul evidenţierii creşterii acesteia; 
·  urmărirea creşterii unei plantule ţinând sub observaţie unul dintre factorii care întreţin viaţa; 
·  identificarea simţurilor şi utilizarea acestora în explorarea mediului înconjurător; 
·  observarea directă în mediul natural a unor plante, insecte etc.; 
·  identificarea şi denumirea corectă a părţilor componente ale corpului omenesc, pentru evidenţierea rolului acestora; 
· explorarea unor softuri educaţionale adecvate vârstei; - cu sprijin  CD/CDS
3.2. Manifestarea grijii pentru comportarea corectă în relaţie cu mediul familiar   
· realizarea unor desene având ca tematică locuinţa, camera proprie; 
· participarea la acţiuni care implică un mediu curat şi prietenos în cadrul clasei; 
· identificarea efectelor pozitive şi negative ale acţiunilor proprii asupra mediului apropiat; cu sprijin  CD/CDS
· realizarea unor desene/afişe/colaje care să prezinte norme de comportare civilizată; cu sprijin  CD/CDS
· realizarea unor postere referitoare la regulile de igienă colectivă; cu sprijin  CD/CDS
4. Generarea unor explicaţii simple prin folosirea unor elemente de logică
4.1. Formularea unor observaţii asupra mediului apropiat folosind limbajul comun, reprezentări prin desene şi operatorii logici „şi”, „nu” 
·  jocuri de mişcare în care se folosesc operatorii logici „şi”, „nu” (ex.: „Copiii care au ochi verzi şi păr blond să ridice mâna.”); 
·  executarea unor instrucţiuni care folosesc operatorii logici (ex.: „Copiii care nu au şosete verzi să facă 2 paşi în faţă.”); cu sprijin  CD/CDS
· transmiterea unor instrucţiuni simple, de tipul celor de mai sus, în cadrul unor jocuri în perechi/de grup; 
· exerciţii care implică atenţie concentrată pe detalii: observă elemente de detaliu dintr-un desen, componente ale unei scheme simple, componente de mici dimensiuni ale unei plante etc.; cu sprijin  CD/CDS
·  jocuri logico-matematice referitoare la intersecţia a două mulţimi; cu sprijin  CD/CDS
4.2. Identificarea relaţiilor de tipul „dacă... atunci…” între două evenimente succesive 
·  identificarea consecinţelor unor acţiuni asupra propriului corp; cu sprijin  CD/CDS
· jocuri de mişcare pentru evidenţierea forţelor şi a efectelor acestora: deformarea/ ruperea/ spargerea; 
·  analiza consecinţelor acţiunilor unor personaje din poveşti; cu sprijin  CD/CDS
·  organizarea unor jocuri de tip „Ce s-ar întâmpla dacă…?”; cu sprijin  CD/CDS
·  vizionarea unor filme/prezentări pentru identificarea efectelor pozitive/negative ale unor alimente, a necesităţii hranei pentru creştere şi dezvoltare etc.; 
5. Rezolvarea de probleme pornind de la sortarea şi reprezentarea unor date
5.1. Sortarea/clasificarea unor obiecte/ materiale etc., pe baza unui criteriu dat 
· gruparea obiectelor/corpurilor după un anumit criteriu (formă, culoare, mărime, grosime, gust, utilitate, naturale/prelucrate etc.); 
·  gruparea materialelor după caracteristici observate: transparenţă, duritate, flexibilitate, utilizare etc.; 
·  sortarea pe diverse categorii: legume/fructe; cu gust dulce/acru etc.; 
·  identificarea unor elemente/prototipuri din diverse categorii (plante, animale, figuri geometrice, mulţimi etc.); 
·  identificarea categoriei căreia îi aparţine un anumit element; cu sprijin  CD/CDS
· clasificarea animalelor în funcţie de numărul de picioare, de mediul de viaţă, de modul de hrănire - cu sprijin  CD/CDS
5.2. Rezolvarea de probleme în care intervin operaţii de adunare sau scădere cu 1-5 unităţi în concentrul 
0-31, cu ajutorul obiectelor     - cu sprijin  CD/CDS
· jocuri de rol în care intervin operaţii de adunare sau scădere cu 1-5 unităţi în concentrul 0-31 – (ex.: „La cumpărături”, „În parc” etc.) 
· rezolvarea de probleme în care numerele sunt date obiectual sau figurate prin semne simple: puncte, cerculeţe, linii etc. 
· identificarea situaţiilor contextuale care impun rezolvarea unor probleme prin adunare/scădere: am primit, a adus, au venit, au urcat, a spart, a dat, pleacă, zboară, s-au ofilit, au coborât etc. şi asocierea lor cu operaţia corespunzătoare 
6. Utilizarea unor etaloane convenţionale pentru măsurări şi estimări
6.1. Utilizarea unor măsuri neconvenţionale pentru determinarea şi compararea lungimilor 
·  alegerea potrivită a unor unităţi neconvenţionale (palma, creionul etc.) pentru măsurarea lungimii; 
·  precizarea dimensiunii unui obiect cu ajutorul unor unităţi de măsură neconvenţionale; 
·  exerciţii-joc de comparare a unor lungimi; - cu sprijin  CD/CDS
·  ordonarea unor obiecte după lungime, comparări succesive şi exprimarea rezultatelor („mai lung”, „mai înalt”, „cel mai lung” etc.); - cu sprijin  CD/CDS
· colorarea selectivă a elementelor unui desen, pe baza unui criteriu precizat (ex.: cel mai scurt/lung); 
·  completarea unui desen prin realizarea unui element asemănător cu unul dat, dar mai lung/mai scurt; mai înalt/mai scund; 
· 6.2. Utilizarea unor unităţi de măsură pentru determinarea/ estimarea duratelor unor evenimente familiare 
·  marcarea unei săptămâni pe calendar; 
·  ordonarea cronologică a anotimpurilor/zilelor săptămânii; - cu sprijin  CD/CDS
· realizarea unui orar săptămânal, cu ajutorul desenelor şi simbolurilor; - cu sprijin  CD/CDS
· aşezarea unor imagini în ordinea derulării evenimentelor dintr-o zi; - cu sprijin  CD/CDS
· plasarea unui eveniment în timp, utilizând repere cronologice (ieri, azi, mâine); - cu sprijin  CD/CDS
· jocuri de evidenţiere a duratelor, de tipul „Cine ajunge mai repede la...?” „A cui activitate a durat mai mult?”; 
6.3. Realizarea unor schimburi echivalente valoric folosind reprezentări neconvenţionale în probleme-joc simple de tip venituri-cheltuieli, cu numere din concentrul 0-31 
· recunoaşterea bancnotelor de 1 leu, 5 lei, 10 lei 

· confecţionarea „banilor” necesari pentru o activitate-joc 
· jocuri de utilizare a banilor (ex.: „La magazin”, „În parcul de distracţii” etc.); 
· jocuri de gestionare a unui mic buget – pentru excursie, vizită la muzeu, plimbare în parc, vizionarea unui film etc.; - cu sprijin  CD/CDS
	Conţinuturile învăţării Domenii 


	CLASA  PREGĂTITOARE

	Numere 
	Numerele naturale 0-31: 
recunoaştere, formare, citire, scriere (cu cifre), comparare, ordonare: 

- de la 0 la 10 

- de la 10 la 20 

- de la 20 la 31 

Adunarea şi scăderea în concentrul 0 – 10, prin numărare 

Adunarea şi scăderea în concentrul 0 – 31 fără şi cu trecere peste ordin, prin numărare/
cu suport intuitiv 

Probleme simple de adunare sau scădere cu 1-5 unităţi în concentrul 0-31,
 cu suport intuitiv 


	Figuri şi corpuri 
geometrice 
	Orientare spaţială şi localizări în spaţiu 
Repere/direcţii în spaţiu : în, pe, deasupra, dedesubt, lângă, în faţa, în spatele, sus, jos, stânga, dreapta, orizontal, vertical, oblic 

Figuri plane/ 2D 
Pătrat, dreptunghi, triunghi, cerc: denumire; conturare 

Corpuri/ 3D 
Cub, cuboid, sferă: denumire 



	Măsurări 
	Lungime 
Unităţi nonstandard 

Timp 
Ziua, săptămâna, luna: denumire, ordonare 

Anotimpurile: denumire, ordonare 

Bani 
Leul (bancnotele de 1 leu, 5 lei, 10 lei) 

Schimburi echivalente valoric în concentrul 0-31 

	
	


SUGESTII METODOLOGICE
                Sugestiile metodologice au rolul de a orienta cadrul didactic în aplicarea programei şcolare pentru proiectarea şi derularea la clasă a activităţilor de predare-învăţare-evaluare, în concordanţă cu specificul acestei discipline integrate. 

               Elevul va învăţa, prin metode adecvate vârstei, ceea ce îi este necesar pentru dezvoltarea sa armonioasă la această etapă de vârstă şi pentru a face faţă cu succes cerinţelor şcolare. 

              La acest nivel de vârstă, cadrul didactic va urmări sistematic realizarea de conexiuni între toate disciplinele prevăzute în schema orară a clasei respective, creând contexte semnificative de învăţare pentru viaţa reală.
Strategii didactice
             Această etapă de şcolaritate reprezintă un moment important pentru stimularea flexibilităţii gândirii, precum şi a creativităţii elevului. 

             În acest sens, cadrul didactic va insista pe trezirea interesului copilului pentru această disciplină şi pe dezvoltarea încrederii în sine. Astfel, jocul didactic va predomina, asigurând contextul pentru participarea activă, individuală şi în grup, care să permită exprimarea liberă a propriilor idei şi sentimente. De asemenea, accentul se va pune pe spontaneitatea şi creativitatea răspunsurilor şi nu pe rigurozitatea ştiinţifică a acestora. Prin reluări succesive şi prin utilizarea obiectelor, elevul ajunge să se corecteze singur, pe măsură ce noţiunile devin înţelese şi interiorizate. Scrierea se va consolida treptat, pe măsură ce se dezvoltă musculatura mâinii. Se poate începe direct cu antrenamentul mental, pe de o parte şi cu scrierea globală a cifrei, pe de altă parte, având în vedere faptul că elevul nu are dificultăţi în a reproduce forma cifrei, ci la încadrarea ei în pătrăţelul cu latura de 0,5 cm. 

          Activitatea didactică se va desfăşura într-o interacţiune permanentă cu copiii, astfel încât să răspundă intereselor acestora. Copiii vor fi stimulaţi să întrebe, să intervină, să aibă iniţiativă, să exprime idei şi sentimente despre ceea ce învaţă. 

          Evaluarea reprezintă o componentă organică a procesului de învăţământ. Se recomandă cu prioritate metode moderne de evaluare precum: observarea sistematică a comportamentului elevilor, centrarea pe progresul personal, autoevaluarea, realizarea unor proiecte care să valorifice achiziţiile copiilor şi să stimuleze în acelaşi timp dezvoltarea de valori şi atitudini, în contexte fireşti, sincretice, adaptate vârstei. Este recomandabil ca evaluarea să se realizeze prin raportare la competenţele specifice, evitându-se comparaţiile între copii. De asemenea, evaluarea orientează cadrul didactic în reglarea strategiilor de predare, pentru o mai bună adecvare la particularităţile individuale şi de vârstă ale elevilor. 

            Procesul de evaluare va pune accent pe recunoaşterea experienţelor de învăţare şi a competenţelor dobândite de către elevi în contexte nonformale sau informale. Rezultatele elevilor vor fi înregistrate, comunicate şi discutate cu părinţii. În întreaga activitate de învăţare şi evaluare va fi urmărit, încurajat şi valorizat progresul fiecărui elev. 

          Prezentăm în continuare exemple de abordare integrată, în cadrul cărora activităţile de învăţare au fost structurate astfel încât să conducă la dezvoltarea unor anumite competenţe specifice, rămânând totodată circumscrise unei teme accesibile şcolarului mic şi reprezentative pentru specificul acestei discipline din planul de învăţământ.
Exemplu de abordare integrată la clasa pregătitoare

	                      TEMA: Ne jucăm cu maşinuţe
Ce urmărim?                               
Competenţa 
specifică 

	                        Cum procedăm                                

	             Copiii aduc maşinuţe în scopul simulării unor situaţii similare celor din viaţa reală –
     Exemplu: Curse de maşini (Ordinea realizării activităţilor nu coincide cu ordinea prezentării competenţelor

	1.1. 

	· realizarea unei parcări, organizate pe sectoare A, B, C, D etc., pentru maşinuţele 
participante la curse şi numărarea în ordine crescătoare a maşinuţelor din sectorul ... 

· împărţirea maşinuţelor (în număr mai mic decât 10) în cadrul perechilor de copii 
participante la concursuri ;

· numărarea maşinuţelor care participă la concurs


	2.1. 
	· stabilirea poziţiei maşinuţelor în parcare 
· jocuri de deplasare a maşinilor către diverse puncte, în funcţie de anumite cerinţe 

· jocuri cu maşinuţe într-un labirint 


	3.1. 
	· crearea de situaţii concrete în care să se aplice adunarea şi scăderea cu 1-5 unităţi, 
în contextul parcării şi al participării la concursurile de maşinuţe 

· completarea unor şiruri de maşinuţe ordonate după o anumită regulă 

·  transcrierea unui model repetitiv în funcţie de culoarea maşinuţei 

·  continuarea unor modele repetitive reprezentate cu ajutorul maşinuţelor din parcare 

· observarea efectului deformator al unei forţe („maşinuţele sunt testate înainte de intrarea în concurs pentru stabilirea rezistenţei acestora, precum şi a siguranţei piloţilor”) 
- maşinuţele intră în contact cu construcţii de plastilină (se observă modificarea 
formei plastilinei) 

· recunoaşterea mişcării ca efect al forţei – organizarea unui concurs de maşinuţe şi
 identificarea câştigătoarei trofeului; realizarea de discuţii în scopul familiarizării cu noţiuni precum: forţă, mişcare, viteză – Exemplu: De ce acea maşinuţă a ieşit pe locul I?,
 De ce nu au ajuns acele maşinuţe la linia de sosire? (Se introduc cuvinte cheie - folosite în limbajul comun şi cu aceeaşi semnificaţie fizică, atunci când se furnizează explicaţii: are
 „viteză” mai mare, este trasă cu o „forţă” mai mare) 



	4.1. 
	· identificarea distanţei parcurse la concursul „Ce distanţă parcurge maşinuţa mea”? 
Se folosesc două piste de concurs (cu rugozităţi diferite - Exemplu: podeaua şi o coală mare de hârtie velină), dispuse în paralel, pentru vizualizarea tuturor marcajelor şi rezultatelor obţinute în vederea comparării acestora. 

       1. Se foloseşte podeaua şi se marchează cu creta până unde a ajuns fiecare maşinuţă. 

        2. Se foloseşte o coală velină şi se marchează cu un marker până unde a ajuns fiecare maşinuţă din concurs. 

· realizarea unor discuţii în scopul familiarizării cu noţiuni precum: forţă, mişcare, viteză: Exemplu: De ce maşina mea a depăşit maşina ta?, De ce maşinile de pe pista 2 au ajuns mai departe? etc., acordându-se atenţie folosirii cuvintelor cheie menţionate 
· compararea distanţelor: „mai departe/mai aproape” sau „distanţă mai mare parcursă/distanţă mai mică parcursă şi compararea vitezelor „viteză mai mare/viteză mai mică” 

· formularea de comenzi adresate colegilor, folosind operatorii logici „şi”, „nu” în concursul de maşinuţe - Exemplu: Cristi şi Ioana la linia de start! Nu Ionuţ, nici Mihai! etc. 

	4.2. 
	· organizarea jocului „Ce s-ar întâmpla dacă…”- Exemplu: Ce s-ar întâmpla dacă maşinuţele ar concura pe zăpadă?; …Dacă maşinuţa s-ar lovi de un obstacol (o altă maşinuţă etc.)? etc. 



	5.1. 
	· gruparea maşinuţelor după culoare în parcare sau la linia de start 



	5.2. 
	· numărarea maşinuţelor care s-au oprit înainte de linia de sosire; rezolvarea unor probleme cu maşinuţe în contextul concursurilor/jocului la care au participat 

· realizarea unor desene care corespund unei situaţii transpuse în adunare sau scădere, în contextul concursurilor organizate 



	6.1 
	· măsurarea distanţelor parcurse de maşinuţe folosind diferite etaloane – Exemplu: Câte rigle a parcurs maşinuţa X? 



	6.3. 
	· vânzarea de bilete la cursa de maşini 










