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Jocurile de acest tip sunt continuarea fireasca a jocurilor libere si-i ajuta pe copii sa-si
sistematizeze observatiile facute anterior. Ele ocupd un volum insemnat din activitatile
rezervate jocurilor logice, ponderea lor fiind mai mare la varstele mici.

Scopul lor este de a-i face pe copii sa inteleagd procesul de formare a multimilor pe
baza unei proprietati caracteristice date si de a intui complementarele acestora.

Totodatd in cadrul jocurilor se urmareste si insusirea procesului invers: gisirea unei
proprietiti caracteristice pentru o multime ale carei elemente sunt date. In acest fel, copiii
invata sa stabileasca o legatura fireasca si reciproca intre actiune si limbaj.

Jocurile propuse mai jos se succed intr-o ordine care permite chiar prescolarilor de
varsta mica sd-si insuseasca treptat procedeul de construire a multimilor si totodata sa distinga
atributele pieselor.

Programa prevede in primul rand, chiar si la grupa mica, separarea unor submultimi
dupa criteriul formei : ,,Alege discurile (cercurile) si joaca-te cu ele”, ,,Cauta patratul”,
Construim casuge (triunghiul); In al doilea rand separarea pieselor se face dupa criteriul
marimii (piese mari si piese mici) si apoi al culorii (piese albastre, piese galbene si piese
rosii).

La grupa mijlocie se intregesc observatiile prin faptul cd se face cunostintd si cu
dreptunghiul si se adauga tuturor pieselor atributul ,,grosime” cu cele doua variabile ale sale
(gros, subtire); in acest fel copiii 1si formeaza o imagine completd asupra pieselor trusei,
asupra caracteristicilor acestora.

In spiritul prevederilor programei, activitatea de construire a submultimilor prin
manevrarea pieselor trebuie continuata si valorificatd —ori de cate ori e posibil — prin
raportarea corectd a numelor (1 si 2 la grupa mica, 1-5 la grupa mijlocie, 1-10 la grupa mare)
la cantitatile corespunzatoare. Acest lucru trebuie facut cu deosebita atentie — dupa caz: prin
aprecierea globala, prin punerea in corespondentd sau prin numarare — si in asa fel incat
operatia respectiva sa fie un auxiliar al jocului si sd nu-i stirbeasca unitatea.

De fiecare datd, dupa separarea submulfimilor (pe baza unui anumit criteriu) se
organizeazad cu piesele acestora jocuri de constructii, in scopul de a se sesiza componenta
fiecarei submultimi. Astfel, in mulfimea pieselor albastre unele piese sunt mai mari, altele
mici (unele sunt subtiri, altele groase); au diferite forme: patrat, disc, triunghi (dreptunghi),
insd toate poseda proprietatea definitorie: ,,sunt albastre”. Tot in cadrul acestui proces, copiii
vor observa ca aceeasi piesd poate intra in componenta mai multor multimi, dacd acestea au
fost construite dupa criterii diferite. Astfel, patratul rosu mic (si subtire) face parte din
multimea pétratelor, cat si din cea a patratelor rosii, a patratelor mici etc.

De indata ce copilul a invatat separat atributele pieselor, trebuie sa-i oferim posibilitatea
de a-si sistematiza cunostintele, de a corela aceste atribute, in scopul determinarii fiecarei
piese. Acest lucru se realizeaza intr-un mod atractiv considerand atributele pieselor ca pe niste
,»calitdtii” ale unei jucarii.

Copiii din grupa mijlocie si indeosebi din cea mare descriu piesele si cu ajutorul
negatiilor: ,,Piesa aceasta nu este patrat, nu este micd, nu este albastra etc., etc.”. Desigur,
negarea atributelor este mai comoda, mai eficientda prin folosirea particulei ne- : ,,piese ne-
albastre”, ,,piese ne-patrate” etc. (chiar daca asemenea termeni par celor neavizati artificial).
Nu trebuie totusi sa fortdm nota printr-o introducere prematura a acestei forme de negatie. Ca
si in alte cazuri, introducerea termenilor noi trebuie facuta treptat, prin alaturarea lor naturala
si necontradictorie, la termenii necunoscuti. Astfel, in perechile de termeni: acoperis de casa-



triunghi, jucarie-piesd, grupa-multime etc., prin exercitii repetate trebuie sa se ajunga la
folosirea celui de-al doilea component al perechii.

In unele jocuri (,,Ce a gresit ursuletul?”) se foloseste contra-exemplul, copiii fiind
provocati se sesizeze greselile (intentionate) facute de educatoare, lansand in acest scop un
semnal sonor dinainte convenit.

Reluarea jocurilor nu trebuie sd constituie doar o simpla repetare a lor. Astfel, daca in
primele jocuri ,,casutele” se completeaza rand pe rand, in cele urmatoare copiii primesc piese,
le studiaza si apoi le repartizeazd in multimea corespunzdtoare: in felul acesta ,,casutele” se
completeaza concomitent.

Pe masurd ce copiii si-au imbogatit experienta, jocurile devin tot mai complexe,
solicitindu-le mai multi analizatori, combinand jocul cu miscarea, cu cantecul, cu povestirea
etc. Astfel, ,,.Saculeful fermecat” le da posibilitatea copiilor sd descopere forma, marimea,
grosimea piesei numai prin simgul tactil; culoarea poate fi doar ghicita. Treptat insa, li se ofera
procedee si pentru deducerea ei, In anumite situatii.

In jocul ,,Biblioteca” pot fi verificate nu numai cunostintele si vocabularul prescolarilor
ci si calitdtile lor artistice de povestitori, recitatori si cantareti. Activitatea constituie totodata
un test pentru verificarea comportarii civilizate.

Pentru prescolarii grupei mari sunt prevazute o serie de jocuri mai complexe, cu o
deosebita valoare formativa.

Astfel, jocul ,,Te rog sa-mi dai...” 11 obisnuieste pe copii sd foloseascd nu numai
principii ale judecatii logice ci si o exprimare corectd si o atitudine politicoasd fatd de
partenerii de Intrecere.

In jocul ,,Ce piesd am ascuns” copiii gasesc solutia problemei prin punerea pieselor in
corespondentd biunivocad. Totodata, in cadrul jocului se pregatesc elementele necesare pentru
intelegerea jocurilor de perechi si de formare a multimilor echivalente.

In fine, ,, Cine ghiceste mai repede?” nu este o simpla ghicitoare, ci un exercitiu al
mintii in care deductia logica are un rol important, facand inutile unele intrebari. Simbolurile
ce sunt utilizate aici, pentru a ilustra atributele pieselor sau negatiile acestora, constituie un
pas pregdtitor Insemnat pentru intelegerea citirii si scrierii, un sprijin pretios in combaterea
invatarii mecanice.
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