Primo Chiffres
Reguli de joc DJECO




Primo Chiffres

Ce contine:




X

@ Reqguli de joc

4 JOCURI CARE 1l AJUTA PE COPII SA DESCOPERE SI SA
RECUNOASCA CIFRELE PRIN JOACA!

CONTINE: 1zar, 4 planse, 60 carduri cu animale (15 pisici, 15 veverite, 15 iepuri si 15 ursi) si
20 carduri rotunde (10 carduri cu numere si 10 carduri cu puncte pentru numarat).
CONFIGURAREA JOCULUI:

« Ajuta copilul sd identifice si s& numeasca cele 4 animale (pisica, veverita, iepurele si ursul).
Procedeaza la fel cu numerele si punctele de pe cardurile rotunde (numarare de la 11a 10).

JOCUL 1: UN JOC DE NUMARAT
VARSTA: 3-4 ani
NUMAR DE JUCATORI: 1 copil si un adult
ELEMENTE NECESARE: Cele 4 planse cu partea ilustrata cu animale orientatd in sus si animalele.

SCOPUL JOCULUI: Numara si asaza 10 animale pe plansa ta.

CUM SE JOACA
« Copilul numara cate pisici, veverite, iepuri si ursi sunt reprezentati pe plansa lui.
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* Apoi ia aceleasi animale, in aceleasi cantitati ca pe plansa lui, si le asaza intr-un rand sub plansa.
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« Pentru a verifica dacé nu au gresit, copilul numaré apoi animalutele din rand si le
asazd pe plansd in spatiile corespunzatoare. Trebuie s& iasd mereu toate cele 10!




JOCUL 2: UN JOC DE ASOCIERE PENTRU A POTRIVI CANTITATILE CU PUNCTELE DE NUMARAT

VARSTA: 4-5 ANI

NUMAR DE JUCATORI: 2 pana la 4 jucitori.
ELEMENTE NECESARE: Cele 4 planse cu partea cu
siluetele animalelor orientata in sus, 40 de animale:
10 pisici, 10 veverite, 10 iepuri si 10 ursi, plus zarul.
SCOPUL JOCULUI: Fii primul jucator care asaza 10
animale pe plansa sa.

CONFIGURAREA JOCULUI

* Fiecare jucator alege o plansa cu
»Peisaj” si o pune in fata lui.

* Fiecare jucator isi aduna animalele si
le asaza langa plansa sa.

CUM SE JOACA

» Jocul se desfdsoara in sensul acelor de ceasornic.

Cel mai tanar jucator incepe si arunca zarul.

e Zarul indica numarul de animale pe care le poate
aseza pe plansa sa.

* Apoi urmeaza urmatorul jucator sa arunce zarul.
 Pentru a finaliza plansa, jucatorul trebuie sa obtina
exact numarul necesar.

De exemplu, daca unui jucator ii lipsesc 2 animale
pe plansa, trebuie sa dea 2 cu zarul. Daca obtine
orice alt numar decat 2, isi pierde randul.

« Castiga primul jucator care isi completeaza plansa.




JOCUL 3: UN JOC DE MEMORIE
VARSTA: 4-6 ani
NUMAR DE JUCATORI: 2-4 jucétori
ELEMENTE NECESARE: Cele 10 carduri rotunde cu puncte de numarat si cele 10 carduri
rotunde cu numere.
Pentru jucatorii mai mici: Se joaca doar cu cardurile rotunde sau cu o selectie dintre ele (de

exemplu, cardurile cu numere si puncte de lalla 6).
SCOPUL JOCULUI: Gaseste cat mai multe perechi.

CONFIGURAREA JOCULUI: Amesteca cardurile si asaza-le cu fata in jos pe masa.

CUM SE JOACA:
Primul jucator intoarce 2 carti de joc.

Daca cele 2 carduri indicad aceeasi cantitate, pot fi potrivite ca pereche (de exemplu,
numarul ,2” si punctele care reprezinta ,,2”), copilul pastreaza perechea si intoarce alte 2

carduri. Si tot asa... /—\

Daca cele 2 carduri nu indica aceeasi cantitate, jucatorul le pune la loc in
pozitia initiala, iar randul trece la urmatorul jucator.

Jucatorul cu cele mai multe perechi este castigatorul.



JOCUL 4: UN JOC DE OBSERVATIE CARE INTRODUCE NOTIUNEA DE CANTITATE
(OBSERVARE, SORTARE S| ORDONARE)

VARSTA: 4-6 ani
NUMAR DE JUCATORI: 1 copil si 1 adult
ELEMENTE NECESARE: Cele 10 carduri rotunde cu numere, cele 10 carduri rotunde cu
puncte de numarat si cele 60 de animale.
SCOPUL JOCULUI: Asaza numarul corect de animale sub numerele potrivite.
PREGATIRE:
* Asaza cardurile cu puncte intr-un rand, in ordine crescatoare.
* Pentru jucatorii mai mici: Redu numarul de carduri din rand in functie de nivelul copilului.
* Intinde cele 10 carduri cu numere.
e Pune animalele in saculet.
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CUM SE JOACA:
Copilul examineaza cardurile cu puncte si spune cate puncte sunt pe fiecare card.
. Apoi asaza cardul cu numarul corespunzator langa fiecare card cu puncte.
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Pentru fiecare pereche de carduri rotunde, copilul scoate la Intamplare din saculet
numarul corespunzator de animale si le asaza sub perechea de carduri.
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