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TRAGAND SUMELE

SCHEMA JOCULUI
Echipele se infruitin a rezolva un calcul cu numeraitate pe stizile orgului sau cartierului,
dupi indicaiile date de animatorul de joc.

MATERIALE
Coli de hartiesi creioane

PREGATIRE

Animatorul merge prin ogasau cartiegi isi noteaz cat mai multe numere posibil in kEgra cu
ceea ce vede, deci scrie pe o foaie de hartiena@stiecirei echipe un calcul matematic bazat
pe aceste numere. (Ex.: O ec¢hjpoate primi & calculeze nurrul de treceri de pietoni de pe
stradi..., inmutit cu nund@ru barului de pe strad., Imgrtit la numarul de tasnitori de pe
stradi..., plus nunarul autobuzului care are capul de linie pe stradsé@zand nurarul librariei

de pe stradl.., plus nurirul de intéiri de pe partea dredpa stézii..., minus nurarul de litere de
pe firma de la restaurantul X de pe strada Y).

CUM SE JOAGA
Animatorul di o coak fiecarei echipe. Apoi trimite juatorii prin cartier. Dug un anumit timp
prestabilit, se intorc la punctul de plecgirdau foaia cu rezultatul.

INVINGATOR
Echipa care d@lrezultatul exact.

VARIANTE - INDICATII

Este o variant care se poate face dainti jucatorii locuiesc in orgul sau cartierul in care se
desfisoai jocul. Animatorul distribuie foile, apoi lasechipele libere prin ogapentru a putea
verifica numerele cerute plus alte numere simileaee, dup parerea lor, puteau fi cerute
celorlalte echipe. Cand se intorc, animatorul ikefg citeste cu voce tare toate calculele cerute
diferitelor echipe, pe rand, in timp ce fiecareipglscrie fiecare total pe o alfoaie. Se face o
verificare rapid si castiga echipa care ghigte cat mai multe totaluri exacte.

E bine ca toate calculelé dea sume rotunde, pozitive.



