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»Matematica este regina stiintelor.”
Karl Friedrich Gauss

Motto:
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IV. JOCUR] ST REBUSURYJ pentru clasa a VI-a propuse de Dzitac Ioana
Joc 1. invﬁgazi criteriile de divizibilitate cu Ioana si prietenii ei: Pufulet, Flaffy, Pufu si Pufita
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Regulamentul jocului
Invatati criteriile de divizibilitate cu loana i prietenii ei: Pufulet, Flaffy, Pufu si Pufita

Piesele de joc: jocul de pe carte care poate fi xeroxat; 1 zar; pioni.
Regulament:

Jocul poate fi jucat de catre mai multi copii, de preferintd 2, 3 sau 4. Fiecare dintre copii 1si
va alege un pion cu care va juca. Se va stabili o ordine de joc la aruncarea in ordine descrescatoare a
numarului de pe zar. Jocul incepe de la numarul 1, de la START; fiecare jucator Tnainteaza in
conformitate cu numarul de pe zarul aruncat de catre el.

Daca jucatorul nimereste pe un numar divizibil cu 5 va fi premiat cu trecerea pe primul
numar divizibil cu 10 si invers, dacé jucatorul nimereste pe un numar divizibil cu 10 va fi premiat
cu trecerea pe primul numar divizibil cu 5.

Dacé jucatorul nimereste pe un numar divizibil cu 2 va fi premiat cu trecerea in fatd pe
primul numar divizibil cu 4.

Daca jucatorul nimereste pe un numar divizibil cu 4 va face trecerea inapoi pe primul numar
divizibil cu 2.

Pentru un numar divizibil cu 2, dar si cu 4 se aplica regula de la cel divizibil cu 4.

Daca jucatorul nimereste pe un numar divizibil cu 3 va sta o tura.

Cagtigator se declara jucatorul care ajunge primul la 60 si care va trebui sd strige
VICTORIE!

Scopul jocului este de insusire a criteriilor de divizibilitate, pe care le reamintesc:

*Criteriul de divizibilitate cu 10: un numar natural este divizibil cu 10 , daca si numai daca ultima
cifrd a numarului este 0. in cazul nostru avem: {10; 20:30:40:;50; 60}.

**Criteriul de divizibilitate cu 5: un numar natural este divizibil cu 5 , daca si numai daca ultima
cifrd a numarului este 0 sau 5. in cazul nostru avem: {5;10;15; 20:25; 30;35;40;45;50;55; 60}.
***Criteriul de divizibilitate cu 2: un numar natural este divizibil cu 2 , daca si numai daca ultima
cifrd a numarului este 0, 2, 4, 6, 8. In cazul nostru avem: {2k| keN,k= ]ﬁ)}

****Criteriul de divizibilitate cu 3: daca si numai daca suma cifrelor unui numar este divizibila
cu 3. In cazul nostru avem: {3k| keN,k= 1,7)}

*****Criteriul de divizibilitate cu 4: daca si numai daca ultimele doua cifre ale unui numar

reprezinti un numir multiplu de 4. In cazul nostru avem:
M, = {4;8,12]16;20; 24; 28;32;36;40; 44; 48} .
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Regulamentul jocului
Sd invdatam cdteva numere prime prin joc

Piesele de joc: jocul de pe carte care poate fi xeroxat; 1 zar, 4 pioni: mov, rosu, galben, albastru.
Regulament: Jocul poate fi jucat de catre mai multi copii, de preferintd 2, 3 sau 4. Fiecare dintre
copii 1si va alege un pion cu care va juca. Se va stabili o ordine de joc la aruncarea in ordine
descrescatoare a numarului de pe zar. Jocul incepe de la numarul 1s, 5s, 9s, 13s in functie de cum
isi alege culoarea pionului fiecare jucator. Fiecare jucator Tnainteaza in conformitate cu numarul de
pe zarul aruncat de catre el, in sensul acelor de ceasornic, de exemplu:
e Unul dintre jucatori alege pionul mov, se pozifioneazad pe 1S si urmeaza regulamentul
jocului, parcurgand de la 1S, 2, 3, ...., 16, 1S, 17 si apoi 21.
e Daca jucatorul nimereste pe un numar prim impar este premiat prin a inainta la urmatorul
numar prim;
e Daca jucatorul nimereste pe un numdr prim par std 2 ture; singurul numdr prim par este 2;
e Daca jucatorul nimereste pe un numar divizibil cu 4 va merge inapoi pand la primul numar
prim intalnit;
e (agtigator se declara jucatorul care ajunge primul la 21!

Scopul jocului este ca jucatorul sa-si insuseasca cateva numere prime in intervalul [1; 21].
In cazul nostru numerele prime sunt: {2;3;5;7;11,13,17;19}.
In cazul nostru numerele divizibile cu 4 sunt: {4; 8;12; 16}.

Joc 3. Sa descoperim semnificatia matematica a florilor jucindu-ne
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Instructiuni: Jocul poate fi jucat de catre mai multi copii, de preferintd 2, 3 sau 4. Fiecare jucator
va incerca in mod individual si contracronometru sia descopere trei reguli ale careului anterior, si
anume: semnificatia numerelor in care apar imagini cu trandafiri, a celor in care apar imagini cu
lalele si a numarului in care apar lacrimioare. Ordinea celor care termind primii si raspund corect va
da ordinea de incepere a noului joc. Noul joc va consta in stabilirea de catre jucatori a regulilor
jocului pe baza criteriilor stabilite anterior, utilizand 1 zar si pioni si un rationament asemanator cu
jocurile anterioare. Succes!
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Joc 4. Sa ne cunoastem Sistemul Solar prin joc

35 33

Regulamentul jocului
Sda ne cunoastem Sistemul Solar prin joc

Piesele de joc: jocul de pe carte care poate fi xeroxat; 1 zar, pioni.

Regulament: Jocul poate fi jucat de catre mai multi copii, de preferintd 2, 3 sau 4. Fiecare dintre
copii isi va alege un pion cu care va juca. Se va stabili o ordine de joc la aruncarea in ordine
descrescatoare a numarului de pe zar. Jocul incepe de la numarul 1 Start, in functie de cum 1isi alege
culoarea pionului fiecare jucator.

Daca jucatorul nimereste pe un numar prim caruia ii corespunde o planetd este premiat si va
inainta pand la urmatorul numar prin, adica pana la urmatoarea planetd; pentru pozitia 19 jucatorul
va inainta pand la 21, unde va sta o turd, pentru a face o recapitulare a planetelor din cadrul
sistemului solar.

Daca jucatorul nimereste pe un numar prim cuprins intre 21 si 36 va Sta o tura.

Daca jucdtorul va nimeri pe unul dintre cei mai mari sateliti (Ganymede, satelitul lui Jupiter,
Titan, satelitul lui Saturn) jucatorul se va intoarce la Sistemul Solar, adica la numarul 21.

Cagstigator se declara jucatorul care ajunge primul la 36!

Scopul jocului este ca jucatorul sa-si insuseasca cateva numere prime in intervalul [1;36] si, in
acelasi timp, planetele sistemului solar, precum si cativa sateliti mai importanti.
In cazul nostru numerele prime sunt: {2;3; 5:7:11;13,17;19;23; 29;31}.
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Joc 5. Joc Mate Eco

34

Piesele de joc: 1 zar; pioni.

Regulament: Jocul poate fi jucat de catre mai multi copii, de preferinta 2, 3 sau 4. Fiecare dintre
copii 1si va alege un pion cu care va juca. Se va stabili o ordine de joc la aruncarea in ordine
descrescatoare a numarului de pe zar. Jocul incepe de la numarul 1, de la START; fiecare jucator
inainteaza n conformitate cu numarul de pe zarul aruncat de catre el.

Numerele prime sunt {2;3;5;7;11;13;17;19;23;29;31} si coincid cu imagini Contra mediu,
adica poluare; daca jucatorul nimereste pe singurul numar prim, par va sta o turd; daca va nimeri pe
unul din celelalte numere prime va face trecerea inapoi pe primul numar prim intalnit.

Numerele divizibile cu 4 sunt {4;8;12;16;20;24;28;32;36} si coincid cu imagini Pro mediu;
daca jucatorul nimereste pe unul dintre aceste numere va inainta pana la primul numar divizibil cu 5
intalnit, in cazul de fata acestea fiind: {5;10;15;20;25;30;35}.

Daca jucatorul nimereste pe un numar divizibil cu 10, adica {10;20;30} va mai avea dreptul
de a mai arunca o data.

Castigator se declara jucatorul care ajunge primul la 36 si care va trebui sa strige
“PRETUIESTE VIATA!”. Daca jucatorul uita sa strige mesajul, reincepe jocul de la numarul 1.
Scopul jocului constd in imbinarea prin joc a cunostintelor privind mediul inconjurator cu notiuni
matematice, In acest caz numere prime §i cateva reguli de divizibilitate.
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Joc 6. Sa recunoastem corpuri geometrice si figuri geometrice plane

37 38 39 40 41 . 42
VICTORIE
36 35 34 33 32 31
25 26 27 28 29 30
Al) | S ®
24 23 2 21 20 19
13 14 15 16 17 18
12 11 10 9 8 7
1 2 3 4 5 6
START ‘ . A

Piesele de joc: jocul de pe carte care poate fi xeroxat; pioni si 2 zaruri:

Regulamentul jocului
Sd recunoastem corpuri geometrice §i figuri geometrice plane

e un zar clasic (exemplu, de burete, lemn, plastic),
e un zar mare pe fetele caruia se lipesc hartii pe care scrie:

1.

ok wnN

Regulament:

baza (du-te Tnainte)

baza (du-te inapoi) ~a
fatd laterala (du-te inainte) 7
fata laterala (du-te inapoi) ~.

numar de varfuri
numar de muchii

Jocul poate fi jucat de catre mai multi copii, de preferinta 2, 3 sau 4. Fiecare dintre
copii isi va alege un pion cu care va juca. Se va stabili o ordine de joc la aruncarea in ordine
descrescatoare a numarului de pe zar. Jocul incepe de la numarul 1 Start.
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Se da cu zarul clasic.

e Daca jucdtorul nimereste pe o figura geometrica pland inainteaza pand la urmatoarea figura
geometrica plana; daca este ultima figura geometrica inainteaza pana la final si castiga.

e Daca jucatorul nimereste pe un corp geometric, atunci arunca si cu al doilea zar si merge
inainte sau Tnapoi, conform indicatiei de pe fata zarului, pand la prima figura geometrica plana
intalnita.

Daca zarul nimereste pe fata cu numar de varfuri va inainta cu pionul atatea pozitii cat numarul
de varfuri, iar dacad nimereste pe fata cu numdarul de muchii va merge 1napoi atitea pozitii cat
numarul de muchii.

In cazul corpurilor geometrice care nu au varfuri sau muchii, jucitorul va sta pe loc o tura.

Castigator se declara jucatorul care ajunge primul la 42 !

Scopul jocului este ca jucatorul
e sarecunoasca figuri si corpuri geometrice;
e sa cunoasca proprietati ale corpurilor geometrice (numar de varfuri, forme fete, etc).

Agenda jocului

Figuri geometrice plane

Pitrat Triunghi echilateral Cerc
Corpuri geometrice
Poliedre
Cub Piramidd
(8 varfur, 12 muchii) patrulaterd requlatd
(5 vérfuri, 8 muchii)
Corpuri rotunde

Fati laterali '\

\ Baza /

Fetele zarului mare (special)

151



Rebus 1. Daca se completeaza corect cerintele de mai jos, pe traseul AB se va obtine numele unei
figuri geometrice. A

8. T
B

Un triunghi cu un unghi se numeste dreptunghic.
Suma lungimilor laturilor unui triunghi se numeste
Un triunghi cu toate laturile congruente se numeste
Un triunghi care are toate unghiurile ascutite se numeste
Un triunghi cu toate laturile de lungimi diferite se numeste
Doua triunghiuri care au o latura si unghiurile aldturate ei respectiv congruente se numesc _
Un triunghi care are un unghi obtuz se numeste
Un triunghi cu doua laturi congruente se numeste

NGO E

Rebus 2. Daca se completeaza corect cerintele de mai jos, pe traseul AB se va obtine o notiune

importanta din algebra. A
1 [ ]
2 |
3 [ ]
4l |
5
6 ]
7
8
9 |
10
11 | [
12
13
14 [ ]
B
1. Numarul este singurul numar prim par.
2. C.m.m.d.c. al numerelor 15 si 6 este
3. Notatia bla se citeste b pe a.
4. Un numar divizibil cu 5 este
5. Un multiplu a lui 5 este
6. Suma divizorilor naturali ai lui 6 este
7. Notatia a:b se citeste a este cub.
8. 1 si 12 sunt divizori ai lui 12.
9. Un numar natural este cu 3, dacd suma cifrelor numarului este divizibila cu 3.
10. Un al lui 10 este 2.

11. C.m.m.m.c. al numerelor 6 i 9 este
12. Suma primelor 3 numere naturale pare este

13. Daca numarul 4x7x este divizibil cu 9, atunci x este_
14. Daca a si b sunt numere prime si a+6b=44, atunci b=?

152



