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Conversia unitatilor de lungime

INSTRUCTIUNI

Pentru secventa |1

Titlul activitatii Pregdtirea unitatilor de lungime si a
unui joc de masd pentru comparatie
si conversie.

Ora 60 min

Materiale necesare Caseta "Conversia unitatilor de
lungime"

Studenti pe 1 cutie 3 elevi

Pasul 1: Pregatirea unitatilor de lungime conform instructiunilor

Elevii descoperd continutul cutiei siisi creeaza unitatile de masurd conform
instructiunilor din fisierul "Cum sa va creati elementele”. Corelatiile gasite prin

compararea unitatilor de masurd create sunt notate.

Pasul 2: Redarea

Pentru a juca jocul, aveti nevoie de putin mai mult spativ pentru a permite grupurilor
sa se alinieze.
Profesorul explica elevilor cum este jocul:
1. Profesorul da fiecdarui grup o foaie de hdartie si le cere s masoare si sQ scrie
lungimea picioarelor copiilor, de exemplu. Se folosesc unitati de lungime de Ia

primul pas facut de copii.
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2. Elevii trebuie sa se alinieze in grupuri in functie de rezultatele masuratorilor,
incepdnd cu cel mai mic / cel mai mare.

3. Cea mairapida echipd aliniatd castigad.
Pentru a confinua jocul, profesorul numeste o noud sarcind de madsurare, de

preferintd distractiva.

Pentru secventa 2 (90 de minute)
Pasul 1: Infroducere in unitatile de lungime legate de partile

corpului
Cand intfroduceti masuratori de lungime pentru partile corpului, utilizati imaginea din

plic si cereti elevilor s demonstreze unitatile de masurad.

Pasul 2: Faceti un joc de masa
Plicul contine o bazd de joc de masa tiparitd, carti de rdspuns si un ghid de
confectionare a zarurilor pentru a va ajuta sa faceti jocul de masa. Elevii fac zarurile

conform instructiunilor, taie cartile de raspuns si decoreaza fundalul tablei de joc.

Jucdnd un joc de societate

Pentru butoane, elevii gdsesc obiecte de dimensiunea potrivitd in imprejurimile lor.

Ghid de joc de societate:

1. Aveti nevoie de zaruri, butoane si carti potrivite pentru a va deplasa in jurul
tablei. Obiectele mici la indemdanad pot fi folosite ca butoane. Cel mai scurt
jucator arunca primul zarurile.

2. Aruncati zarurile si mutati butonul de joc la numarul corespunzator de pasi.
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3. Convertiti masura patratd a placii pe care aterizati in metri sau centimetri.
Gasiti raspunsul pe cartonasul decupat. De exemplu, dacda aterizati pe un
patrat de 1,2 m, trebuie sa aflati lungimea acestuia in centimetri de la unul
dintre raspunsurile de pe card.

4. Asezati cartonasul cu raspunsuri pe tabla de joc.

5. Fiecare raspuns corect valoreazd un punct. Dacad tabla este deja acoperitd
CU un raspuns, jucatorul nu primeste un punct. Punctele pot fiinregistrate pe
cealaltd parte a lucrarii de notare.

6. Castigatorul este jucatorul care acoperd cele mai multe raspunsuri si inscrie

cele mai multe puncte.
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