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Introducere 

 
Activitatea didactică urmareşte să-i ajute pe elevi să-şi însuşească cunoştinţe fundamentale de geometrie parcurgând trei etape: 
Observarea şi recunoaşterea directă a obiectelor / figurilor geometrice; 
Identificarea proprietăţilor care definesc figurile geometrice pe modele şi pe desene făcute de elevi; 
Însuşirea temeinică a cunoştinţelor despre figurile geometrice şi fixarea lor prin utilizarea appleturilor create cu Cabri Geometry II. 
 

 
Activităţile experimentului 

 
Clasa: a II-a  
Propunător: Răceanu Gabriela 
Aria curriculară: Matematică şi ştiinţe ale naturii 
Disciplina: Matematică 
Unitatea de învăţare: Elemente pregătitoare pentru înţelegerea unor concepte matematice 
 



 
Subiectul lecţiei: Ne jucăm, recapitulăm figurile geometrice! 
 
Obiectiv fundamental : consolidarea cunoştinţelor despre figuri geometrice 
 
Obiective operaţionale: 

A. Cognitive: 
- să recunoască figurile geometrice; 
- să denumească figurile geometrice; 
- sa deseneze figurile după modelul dat; 
- să construiască diferite figuri din jetoane utilizând instrumentul virtual Cabri Geometry Plus; 
- să completeze fişa de evaluare. 
B. Afective: 

            -    să trăiască bucuria reuşitei personale şi a clasei; 
            -    să manifeste interes pentru participarea la lecţie şi dorinţă de afirmare. 
 
RESURSE:  

a) metode şi procedee: conversaţia, observaţia, instruirea asistată de calculator, exerciţiul, problematizarea, jocul, explicaţia; 
b) mijloace de învăţământ: prezentare material Power Point - „Figurile  geometrice”, calculatoare; 

RESURSE TEHNICE 
a) Componente soft: Internet, Cabri Geometry Plus; 
b) Componente fizice: calculatoare cu dotările necesare. 

 
Forma de organizare: grupele de elevi. 
 
1. ”Ghiceşte!” 
Elevii recunosc figurile geometrice după definiţiile prezentate. 
 
2. Prezentare Power Point -  „Figurile  geometrice”. 
Elevii urmăresc materialul. 
 
3. Coloraţi respectând următorul cod: 
 
 



 
4. Joc “Cine desenează cel mai frumos?” 
Elevii desenează liber figurile geometrice cu ajutorul instrumentului virtual Cabri Geometry Plus. 
 
5. Din figurile învăţate şi cu ajutorul ghicitorii construieşte jucăria îndrăgită. 
„Aşez drept PĂTRATUL MIC, 
Iar sub el cel MARE. 
Din DREPTUNGHI îi potrivesc 
Braţe şi picioare. 
Iar din CERCURI nasturi fac, 
Gură, ochi şi nas, 
Dacă le apeşi pe rând 
Merge, prinde glas.” 
 
6.  Elevii se organizează în patru grupe. 
Etapa I. Se prezintă elevilor  o planşă cu figuri geometrice. Grupa întâi trebuie să descopere triunghiul cu laturi egale, grupa a doua 
dreptunghiul, grupa a treia pătratul si grupa a patra linia frântă închisă, să deseneze figura in caietele lor şi să prezinte in faţa colegilor oral 
elementele si proprietăţile esenţiale. 
 

 
 

GRUPA 1 GRUPA 2 GRUPA 3 GRUPA 4 

  
 

 

 



 
Etapa II. Elevii trebuie să îşi aleagă cel puţin trei din figurile geometrice de mai jos şi să încerce să le reproducă folosind produsul Cabri 
Geometry Plus. De asemenea ei vor trasa segmente de dreaptă şi vor încerca să determine lungimea acestora. 
 

 
 
Etapa III. După finalizarea acestei activităţi, fiecare grupă de elevi va încerca să construiască o „căsuţă din poveşti”. 
   
Temă pentru acasă: 
- se propune elevilor să realizeze alte desene din figuri geometrice (folosind pe cât posibil calculatorul); 
- se dau indicaţii de închiderea ferestrei computerului şi să-l decupleze de la sursa de alimentare. 

sus 

 

 

 



 
Evaluare 

 
7. Aprecieri individuale si colective. 
Se utilizează următorii descriptori de performanţă: 
 

Rubrică Începător Mediu Expert 

1. Implicarea în activităţi Interes scăzut faţă de 
activitatea grupei 

Rezolvă sarcinile didactice 
care-i revin 

Analizează rezultatele colegilor şi-i 
mobilizează în rezolvarea sarcinilor 

2. Înţelegerea conceptelor 
geometrice (triunghi 

echilateral, dreptunghi, 
pătrat, romb) 

Desenează figurile în mod 
greoi 

Construieşte figuri geometrice 
cu dimensiuni date 

Construieşte figuri geometrice şi 
identifică elementele de bază 

3.Colaborarea în echipă Doreşte mai mult implicarea 
partenerului 

Se sfătuieşte cu colegul, îi 
acceptă părerile 

Comunică eficient, îşi împart sarcinile 
şi realizează cu succes tema dată 

 
sus 
 
 

 
Concluzii 

  

- Stimularea capacităţii de învăţare inovatoare, adaptabilă la condiţii de schimbare socială rapidă; 

- Consolidarea abilităţilor de investigare ştiinţifică; 

- Creşterea randamentului însuşirii coerente a cunoştinţelor prin metode moderne; 

- Întărirea motivaţiei elevilor în procesul de învăţare; 



- Stimularea gândirii logice şi a imaginaţiei; 

- Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de muncă independentă; 

- Instalarea climatului de autodepăşire, competitivitate;   

- Mobilizarea funcţiilor psihomotorii în utilizarea calculatorului; 

- Formarea deprinderilor practice utile; 

- Facilităţi de prelucrare rapidă a datelor, de efectuare a calculelor, de afişare a rezultatelor; 

- Asigură pregătirea elevilor pentru o societate bazată pe conceptul de educaţie permanentă (educaţia de-a lungul întregii vieţi);  

- Determină o atitudine pozitivă a elevilor faţă de disciplina de învăţământ la care este utilizat calculatorul si faţă de valorile morale, 

culturale şi spirituale ale societăţii; 

sus 
 

 
  


