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Argument

Optionalul Matematica distractiva a fost unul dintre optionalele propuse de parinti si
elevi inca din anii scolari trecuti. Am propus acest optional - si parintii si elevii 1-au ales dintre
multe altele - pentru a satisface nevoia de joc a copilului, pentru a face ca matematica sa le
para elevilor mai atractiva, mai distractiva, nemaifiind disciplina "problema" atit pentru copii,
dar si pentru parinti, mentionind ca, matematica nu trebuie privita ca un complicat sir de exercitii
si probleme.

Continutul problemelor propuse spre rezolvare va conduce elevii prin lumea basmelor,
si, mai ales, prin situatii reale din viata de zi cu zi, care ridicd o mulfime de probleme, carora,
trebuie sa le gasim rapid solutia cea mai buna. Un antrenament matematic i1 pregateste pe elevi
n acest sens.

Caracterul atractiv si distractiv al materialului are ca scop stimularea placerii si a
interesului pentru aceasta stiinta legatd de viatd — matematica. Viata este ca un labirint, ne pune
de multe ori in situatia de a calcula rapid, fie pretul unor cumparaturi, fie numarul de participanti
la o intrecere sau alta. Pentru aceasta trebuie sa ne folosim de cunostintele matematice care ne
usureaza calculul. Aceastd disciplind ne ajutd sa gindim, sd alegem calea corectd dintre toate
aleele incurcate ale labirintului cotidian.

Continuturile expuse ofera un Sir de exercitii, probleme distractive, tabele, grafice,
jocuri matematice ilustrate, cu dorinta de a ajuta elevii de virsta Scolara mica sa studieze mai
bine i mai ugor matematica, sa cunoasca un Sir de termeni noi Si sa se orienteze mai bine in
rezolvarea diferitor situatii din viata.

Scopul optionalului Matematica distractiva este de a pune la dispozitia copiilor mijloace
agreabile care sa le stimuleze gindirea, logica, perspicacitatea, sa le dezvolte atentia,
creativitatea.

Urmareste:

- dezvoltarea capacitatilor intelectuale, a gindirii logice, a imaginatiei creatoare ;
- dezvoltarea capacitatii de a rationa, de a emite judecati, de a sesiza calea optima de rezolvare
corecta si rapida in cotidian.
Matematica distractiva are obiectivul de a promova valorile unei societdti moderne:
initiativa, creativitate, gindire economici, gindire logica, reprezentiri grafice, limbaj

corect.



I. Conceptia didactica a disciplinei

Definirea disciplinei: Matematica distractiva

Obiectivul  educatiei matematice la treapta primard de invdatamint vizeaza formarea
competentelor matematice specifice, necesare pentru dezvoltarea armonioasa a personalitatii
elevului, care Ti vor asigura premisele integrarii scolare la urmatoarea treapta de invatamint si ale
integrarii lui sociale.

Procesul educational la matematica distractiva in clasele primare la fel este fundamentat pe
urmatoarele principii.

e Principiul constructiv vizeaza structurarea, restructurarea si corelarea sistematica baza si
al predarii-invatarii-evaluarii.

e Principiul formativ vizeaza formarea directa a personalitatii elevului in procesul
educational la matematici. In contextul acestui principiu, matematica distractivid se orienteazi
spre un set de valori si atitudini, ca responsabilitate individuald, gindire deschisa, creativa,
curiozitate i imaginatie in rezolvarea si formularea de probleme; tenacitate, perseverentd si
capacitati de a invata.

La fel matematica distractiva duce la:

- independenta in gindire §i actiune, spirit de initiativa si disponibilitate de a aborda sarcini
variate;

- disponibilitatea pentru a Invata de la altii si a-1 ajuta pe ceilalti sa invete;

- obisnuinta pentru rezolvarea unor probleme practice;

- motivatia pentru studierea matematicii.

Matematica distractiva este un suport deosebit pentru realizarea acestor principii.



II. Competentele — cheie trandisciplinare

In concordanti cu componentele de bazid ale curriculumului modernizat pentru
Tnvatamintul primar din Republica Moldova in Curriculum-ul este conceputa si disciplina
Matematica distractiva.

Competente de Tnvatare/ de a invata sa inveti

» Competente de a invata din surse diverse, independent si impreuna cu algii.

Competente de comunicare Tn limba materna/ limba de stat

« Competente de a aplica abilitatile de baza integratoare in situatiile de invatare si comunicare
cotidiana.

Competente de baza in matematica

» Competente de observare, de utilizare a instrumentelor de masurare

» Competente de utilizare a operatiilor matematice de baza si a proprietatilor lor pentru a inventa
solutii econome a problemelor in activitatea de Tnvatare.

» Competente de utilizare a diverselor forme de sistematizare si prezentare a informatiei.
Competente actional-strategice

« Competente de a stabili legatura intre propriile capacitati, eforturi si rezultatele activitatii.
Competente interpersonale, civice, morale

» Competente de a interactiona constructiv cu oamenii din jur, pe baza de colaborare.
Competente de autocunoastere si autorealizare

» Competente de a manifesta atitudine pozitiva si incredere in fortele proprii.

» Competente de autoreflectie, autoevaluare si autocontrol in activitatea de invatare, in relatiile
cu alte persoane.

Competente culturale, interculuturale (de a recepta si a crea valori)

drepturile persoanelor reprezentante ale diferitor culturi.

Competente antreprenoriale

» Competente de analiza pentru a lua decizii Tn activitatea cotidiana si cea de invatare.

» Competente de initiere a jocurilor, activitatilor in grup cu colegii sai.

Competente actional-strategice

» Competente de a actiona conform unui plan in activitatea de invatare si odihna.

Competente de autocunoastere si autorealizare

» Competente de a manifesta atitudine pozitiva si incredere in fortele proprii.



II1. Competentele specifice disciplinei Matematica distractiva

. Valorificarea capacitatilor de descoperire cu caracter distractiv.
. Explorarea /investigarea unor situatii problema reale sau modelate, integrind

achizitiile matematice si cele din alte domenii.

. Manifestarea interesului si a motivatiei pentru studiul si aplicarea matematicii

distractive in contexte cotidiene variate.

IV. Administrarea disciplinei

Statutul Aria Clasa Nr.de ore Nr. de ore
disciplinei curriculara saptaminal anual
Optional Matematica | 1 33
si Stiinte 1 1 33
i 1 33
v 1 33




V. Competente specifice, unitati de continut, activitati de invatare

Clasa |

Subcompetente

Unitati de continut

Activitati de invatare

1.1. Recunoasterea
pozitiilor relative ale
unor obiecte in spatiu,
n raport cu sine.

1.2. Identificarea
formelor geometrice in
modele date si in
mediul Tnconjurator.

1.3. Perceperea
simtului

estetic si artistic in
realizarea sarcinilor
propuse.

2.1. Completarea unor
secvente ale sirului
matematic in baza
sesizarii prin observare.

2.2. Relationarea
elementelor matematice
cu cele cotidiene.

3.1. Formularea unor
probleme distractive
simple, pornind de la

Multimi. Numararea.

Sir de numere. Ne cheama
livada, sda adunam roada.

Compararea numerelor. Merg
la piata repejor, sunt de mare
ajutor.

Corespondenta numerelor. in
excursie-n zavoi, mergem toti
Cu pas Vvioi..

Numere ascunse n proverbe
si ghicitori, gaseste-le
repejor.

Domino matematic. Cine
matematica indrageste, acela
voinicel va creste.

Ordonarea numerelor. Doui
ore cu trei iezi.

Semnele de comparatie. La
scoala celor sapte pitici.

Numarul necunoscut. Fata
mosneagului si ladita
fermecata.

Pacala si tolba cu tabele
matematice distractive.

Cu bulgari de zapada ne
jucam, exercitii rezolvam.

Numere identice. Intrebari —
capcand am scris,
argumenteaza ce ai de zis.
Careul matematic. A venitin
Ajun Mosul darnic si bun.
Atent priveste si deosebirile
dintre numere gaseste.

Pozitionarea,
localizarea 1n spatiu si
pe plan. Numararea
unor obiecte Tntr-o
ordine spatiala data;
observarea formelor
unor obiecte concrete
geometrice.
Recunoasterea,
desenarea unor cercuri,
triunghiuri, patrate;

legétura intre numere si
enuntul dat;

aranjarea obiectelor
dupa codul dat ;

reproducerea si
continuarea unor
modele grafice
repetitive;

explorarea diverselor
modalitati de
reprezentare cu obiecte
si prin desene;

completarea tabelelor;

intuirea proprietatilor
adunarii si scaderii in
baza de obiecte, desene,
exercitii; exprimarea in
cuvinte proprii a
proprietatilor observate;

determinarea unor
numere/semne care
lipsesc in exercitii, in
baza incercarilor;

redarea enuntului unei




obiecte, imagine, enung
incomplet.

3.2.Colaborarea in
rezolvarea sarcinilor
propuse, manifestind
spirit critic i autocritic
fatd de parteneri.

3.3.Argumentarea
legaturii dintre
matematica si viata de
zi cu zi.

3.4. Realizarea legaturi
ntre diferitele domenii
ale matematicii sau
intre matematica si alte
arii curriculare /

e Rezolv sarcinile matematice | probleme in cuvinte

toate cu creioane colorate. proprit; separarea
e Probleme rimate. conditiei si intrebarii
e Concurs matematic. problemei;

e Primavara iati vine,
completam tabele acum mai
bine.

e Probleme distractive.
Floricele din vilcele de ziua
mamicii mele.

e Diagrame. Scump Pamint,
noi te iubim si cu drag te
ocrotim!

e  Ghicitori rimate pentru copii
adunate.

e Probleme nazdravane.

e Invit de mic si construiesc,
lucruri noi sa fauresc!

e C(Creionasele vesele.Continua
sirul.

e Sa deosebesc prin culori
incerc: patrat, triunghi,
dreptunghi si cerc.

e Daca figuri geometrice vei
sti, arhitect poti deveni.

e Cu patrate ne jucam,
construim si calculam.

e Obiecte de aceeasi forma. In
lumea figurilor geometrice

e Tangramul.

e Daca stim sa masuram, mai
usor ne descurcam!

completarea de tabele;
compararea numerelor,
in baza jocului;

cercetarea ghidata;

activitati de observare
Si cercetare;

observarea formelor
unor obiecte
geometrice
concrete;
continuarea unor
modele grafice
repetitive;

identificarea regulii de
formare a unei
succesiuni de numere;

determinarea unor
numere/semne care
lipsesc in exerciti In
baza Incercarilor;
contrapunerea unor
situatii de masurare a
masei §i a capacitatii a

diSCip”ne : e Instrumente de masura unitatilor de Iungime in

folosim. Lungimea, timpul gi | cotidian.

masa stim!

e Tabele matematice
completez - cunostintele-mi
evaluez!
Clasaa ll-a
Subcompetente Unitati de continut Activititi de invatare
» Din vacanta noi venim,numere ne

1.1.Utilizarea _ _ amintim. exercitii de formare a
elementelor de limbaj Exercitii dupa model. De scoala ne | humerelor pe baza unor
matematic. imagini date;

este dor, sa ne incadram usor.
Toamna se numara problemele.

Corespondenta numerelor. Rita-
Veverita alune socoteste si pe elevi
isteti cu ele i serveste.

exemple de jocuri
matematice, ilustrate,
atractive;
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1.2. Implicarea activa in
relatiile dintre mediul
natural si sine.

1.3. Cercetarea unor
contexte de probleme
cotidiene, utilizind
achizitii matematice.

2.1. Relationarea
elementelor matematice
cu cele cotidiene.

2.2 Completarea unor
succesiuni de forme
geometrice asociate
dupa reguli simple,
indicate sau identificate
prin observare.

2.3 Argumentarea
legdturii dintre
matematica si viata de zi
cu zi.

Enigme matematice aricesti.

Mere, pere si gutui, cum rezolvi
problema, spui?

Suntem harnici, calculam, albinutei
ajutam.

Patratul magic. Capra cu trei
scolarei.

Zarul. Ursul si Vulpea la tabla.
Probleme distractive

Ladita ,,magica”.Probleme.
Nica, pupaza si drumul. Masurari.

Cocosu-si vrea punguta inapoi,
Concursul matematic e n toi!

Tarna este-n calendar, noi vom
calcula cu har.

Inmultirea cu trei. Cifra trei te-a
indragit, fii atent ce-a pregatit!

Corespondenta numerelor. Bradul
matematic.

Patru, cinci 1i vezi indata, inmultirea
Nu —1 o joaca.

Cei 7 invatacei au valoare!
Alba-ca-Zapada e invatatoare.

Sase, sapte, sd-nmulfim, omuleti sa
definim.

Desenam, coloram si rezolvam.

Inmultim cu opt, cu noua,
ce frumos, distractiv, ingenios!

Matematica bomboanelor. Adunam
cu harnicie, impartim cu bucurie.

Repetdm, judecam, inmulfirea nu
uitdm! Unde, cum, care si cite, un

rezolvare de probleme
distractive;

rezolvarea unor exercifii-
joc in care obiectele
(desenele) sunt asociate
unui numar natural;

rezolvarea de probleme
ilustrate, probleme cu
inmultiri;

exercitii-joc de atentie,
perspicacitate, calcul;

exercitii-joc n care se
realizeaza corespondente
intre numere naturale si
alte elemente. (desene,
culori, eroi din povesti);

folosind informatii din
viata cotidiana;

construirea unui tablou din
figurile geometrice
invatate;

jocuri de inmultire;

exercifii de numarare a
elementelor unor siruri de
numere date;

nregistrarea n tabele a
rezultatelor unor observari;

activitati matematice
instructive cu caracter
ludic, utilizind cercetarea
ghidata;

compunerea de enunturi
logice, folosind informatii
din viata cotidiana;
exercitii de scriere a unor

9




3.1 Realizarea legaturi
intre diferitele domenii
ale matematicii sau intre
matematica si alte arii
curriculare / discipline.

3.2 Investigarea unor
contexte problematice
reale, legate de
cotidian.

concurs superb cu cifre.

Cuvinte numerotate. Primavara a
venit, Mate iarasi ti-a zZimbit.

Respecta regula si continua.
Stolurile de cocoare, aduc numere in
siruri.

Sa ai sanatate, te ajutd Mate.
Probleme ECO.

Probleme — altfel
In jur, precum se stie, e multa
geometrie.

Timpul 1n literaturd. Masurarea
timpului.

Vesela si adorata-i matematica
rimata.

Zimbeste — timpul te iubeste!

Joc distractiv .
Careuri matematice distractive de
la Bufi.

Respecta codul. Orientarea in spatiu.

Forma si spatiu.
Totalizare.

numere din lumea cifrelor
descoperite in ,, galeria
curiozitatilor” numerice;

grupul celor ingeniost;
jocul de rol;

continuarea sirurulor de
numere,

completarea paginii de
sanatate ,,Matematica
naturista”;

observarea formelor unor
obiecte geometrice;
,,Clubul matematicienilor
inspirati”, proverbe si
zicatori despre timp;
rezolvare de probleme
distractive;

Poster tematic”
Matematica distractiva”

10




Clasaalll-a

Subcompetente

Unitati de continut

Activitati de invatare

1.1.Receptarea
capacitatii de a
prezenta spatiul
comunitar prin cifre.

1.2. Explorarea
modalitatilor de
compunere a
numerelor prin
activitati practice.

1.1. Completarea unor
succesiuni de numere
naturale .

2.1. Manifestarea
initiativei in rezolvarea
diverselor situatii
cotidiene.

2.2. Completarea unor
tabele sau scheme n
care se organizeaza
probleme.

3.1. Investigarea unor
situatii — problema din

Completarea tabelului cu
numere. Septembrie in
calendar,va desfrunzi fila cu fila.
Sa ne amintim. Probleme
distractive. Numere pare.
Numere impare.

Descopera regula. Hora
frunzelor.

Gindim si descoperim
Problemele toamnei.

Operatii matematice. In padurea
cu alune, aveau casa doi pitici.

Satul numerelor.
Matematica-n povesti.

Ursul a fost pacalit si s-a pus pe
socotit.

Patratul magic. In ajutor iezilor.

Matematica cu Tom si Jerry.
Rezolva si recunoaste.

Fulgusorii matematici. Probleme
distractive.

Exercitii si probleme.
Plugusorul matematic.

Matematica ECO.

Probleme distractive.
Descopera codul. Darurile lui
Mos Craciun.

Stelute matematice cu numere
enigmatice.

Figuri geometrice. Robotei

Continuarea, completarea
unor succesiuni de numere
asociate dupa o regula
simpla, legata de
descompunerea
numerelor;

Rezolvarea, formularea de
probleme, pornind de la:
obiecte, imagini, enunturi
incomplete, numere date,
scheme, tabele;

rezolvarea de exercitii si
probleme de logica de tipul
" daca... atunci";

exercitii de judecare a unor
propozitii ( matematice sau
legate de viata cotidiand );

compunerea de propozitii
si stabilirea valorii de
adevar a acestora;
exercifii si probleme de
logica ;

exercitii de descoperire ;
labirintul ;

exercitii de decodificare a
unor "socoteli codificate";

exercifii de comparare a
rezultatelor proprii obtinute
cu rezultatele altora ;

exercifii - competitie de
gasire a cit mai multor
solutii;

stabilirea solutiei optime;

exercifii de completare a
unor rebusuri cu confinut

11




cotidian.

3.2.Argumentarea
legaturii dintre
matematica si viata de
zicuzi.

3.3. Realizarea
legaturii intre diferitele
domenii ale
matematicii sau intre
matematica si alte arii
curriculare / discipline.

inteligenti.
Careuri matematice.

Completare de tabele. Fluturasi
ingeniosi.

Concurs matematic. Clubul celor
isteti.

Matematica-n biblioteca.
Matematica ECO.
Tangramul.In lumea pasarilor.
Patratul magic.

Tangramul. Tn lumea animalelor.
Ecuatii. Flori matematice.
Problemele Primaverii.

Jocuri didactice.

Concurs grafic

Vine Vacanta Mare.
Totalizare.

matematic;

rezolvarea de probleme
inspirate din povesti,
basme;

exercitii de ghicire a
solutiilor unor probleme;

exercitii de rezolvare si de
compunere a unor scurte
probleme Tn versuri;

posterul ,,Matematica
Ecologica” ;

cercetare ghidata;
exprimarea unor opinii
privind modul de rezolvare
propriu si modul de
rezolvare gasit de alii,

Excursie de primavara.

Carnavalul numerelor.

12




Clasa a IV-a

Subcompetente

Unitati de continut

Activitati de invatare

1.1 Compunerea si
rezolvarea de exercitii i
probleme cu caracter
distractiv;

1.2 Utilizarea de
corespondente simple si
succesiuni de numere
asociate dupa reguli date
sau descoperite;

1.3 Exprimarea clara si
concisa semnificatia
calculelor facute in
rezolvarea unor exercitii si
probleme de masurari;

2.1. Manifestarea de
initiativa in a propune
modalitati diverse in
rezolvarea unor probleme;

2.2. Manifestarea
curiozitatii pentru aflarea
rezultatului unor exercitii
si probleme;

2.3. Explorarea unor
modalitati elementare de
organizare §i clasificare a
datelor;

e Jocuri interesante, din
vacanta adunate.
e Sudoku.

e Zarul.
e Patrate magice.

e Jocul de sah.

e Completarea tabelelor.
e Parada fructelor.
e Fructe cu probleme.

e Probleme distractive.
Legume nazdravane.

e Integrame matematice.

e Cel mai mic. Cel mai
mare.Frunze enigmatice.

e Numarul necunoscut.
Picaturi matematice.

e Aranjarea numerelor dupa
0 anumita reguld. Animale
grijulii.

e Reconstituie exercitiile.
Primii fulgi.

e Concurs matematic.
Clubul istetilor.

e Orientarea in timp.
Calendarul magic.

e Descopera regula. Jocuri
de iarna.

e Matematica-n povesti.
Probleme distractive.

e Exercitii codificate.
Personaje preferate.

Jocul distractiv ;

continuarea unor succesiuni
de numere asociate dupa o
reguld simpla;

identificarea si formularea
regulii de formare;

propunerea de reguli pentru
formarea unor succesiuni de
numere;

rezolvarea de probleme
inspirate din  povesti,
basme;

exercitii de rezolvare si de
compunere a unor scurte
probleme Tn versuri;

exprimarea  unor  opinii
privind modul de rezolvare
propriu  si  modul de
rezolvare gasit de altii;

concursuri, Tntreceri
matematice;

alcatuirea si completarea de
tabele rubricile cdrora pot
indica cuvintele-cheie ale
unei probleme;

alcatuirea i completarea

unor scheme-lanturi  de
calcule;
activitati matematice

instructive cu caracter ludic,
utilizind tehnici
antreprenoriale in contextul
orientarii profesionale;
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3.1. Investigarea unor
situatii-problema din
cotidian, care solicita
aplicarea operatiilor
aritmetice si a metodelor
de rezolvare invatate;

3.2. Explorarea unor
modalitati elementare de
organizare a rezultatelor
unor observari si
masuratori: tabele, desene;

3.3. Argumentarea
legaturii dintre matematica
si viata de zi cu zi;

3.4. Realizarea legaturi
intre diferitele domenii ale
matematicii sau intre
matematica si alte arii
curriculare / discipline.

e Fractia. La cofetarie.

e Curiozitati matematice.
Probleme istorice.

e Clubul istetilor. Concurs
distractiv.

e Rebusuri matematice

e Integrame... cu drag
pentru mame.

e Matematica si internetul.
e Tabele. Anotimpul florilor

e Reconstituirea exercitiilor.
Mingile matematice
jucause.

e (lubul istetilor

e Tangramul —un joc
ingenios

e Masa. Roboteii inteligenti.

e Rezolvare de probleme si
exercitii.

e Spatiul. Marcarea unui
traseu matematic de
vacanta

activitati matematice
instructive cu caracter ludic,
utilizind tehnici
antreprenoriale Tn contextul
orientarii profesionale;

folosirea reprezentarilor
figurative in rezolvarea de
probleme cu tematica din
cotidian;

recunoasterea,

reprezentarea prin desen sau
modelare a formelor
geometrice, a elementelor
lor; descrierea formelor

geometrice  n limbaj
matematic;
exercifii - competitiec de

gasire a cit mai multor
solutii; stabilireca solutiei
optime.

Posterul ,,in vacanta cu
MATE”.
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VI. Strategii didactice: orientari generale

Pornind de la ,creativitate si modernitate” in lumea educatiei, ne propunem sa
evidentiem metode moderne de predare-invatare-evaluare, prin activitati flexibile, cum ar fi
jocul didactic.

Urmarind cu precadere dezvoltarea gindirii, a inteligentei, a spirirului de observatie,
exersind operatiile de analiza, sinteza, comparatie, generalizare, jocul matematic constituie o
baza reala pentru intelegerea conceptelor matematice.

In timpul jocului didactic, se stabilesc relatii intre copii, urmarindu-se instaurarea unui
climat favorabil conlucrarii fructuoase intre copii, in vederea rezolvarii cu succes a sarcinilor de
joc, creearea unei tonalitati afective pozitive, de Intelegere si exigentd 1n respectarea regulilor si
stimularea dorintei copiilor de a-si aduce propria contributie la reusita jocului. Consider ca jocul
didactic este mijlocul potrivit ales in vederea dezvoltarii personalitatii multilaterale a copiilor si a
unei functionari optime din punct de vedere psiho-social al acestora.

Pentru a satisface nevoia de joc a copilului, pentru a face ca matematica sa 1i se para
elevilor mai atractivd, mai distractiva, propunem exemple de jocuri folosite la matematica
distractiva:

e numere incrucisate, cuvinte numerotate, enigme matematice, glume si trucuri
matematice;

e probleme amuzante cu eroii din povestile cunoscute, rebusuri, curiozitati
matematice, labirintul, patrate magice, integrame, probleme in versuri,
matematica ECO,;

e Careuri magice, Tangram, Sudoku, Zarul, Jocul de sah.

Tangram-ul este un joc foarte vechi de puzzle, de origine chineza, cunoscut sub denumiri
ca ,,patratul magic” sau ,,placheta celor sapte siretlicuri”. El poate constitui o modalitate de
petrecere a timpului liber pentru parinti si copii, dar si 0 ocazie de a invata Tntr-un mod captivant,
fard efort sau plictiseala.

Regula este simpla: Utilizeaza 7 piese (cinci triunghiuri dreptunghice isoscele, un

patrat si un paralelogram), intotdeauna aceleasi, pentru a crea o suta de figuri.

Prin simpla incercare de a construi cu ajutorul celor 7 piese, diferite animale, obiecte sau
siluete Ti putem ajuta pe copii sa experimenteze succesul contribuind astfel la cresterea increderii
si a autoeficacitatii. Sentimentul autoeficacitatii si al increderii le ofera copiilor resursele
necesare pentru abordarea diferitelor sarcini, mai simple sau mai complexe, dar si posibilitatea

de a explora la maxim oportunitatile de invatare.
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Jocul este util pentru copiii care intimpina dificultati la matematicd, deoarece prin
aranjarea pieselor de tangram se obtine dezvoltarea gindirii logice, intelegerea conceptului de
forma, modelarea matematica (construieste modele), recunoasterea modelelor si formelor.
geometrice, clasificarea lor, identificarea corecta a relatiilor spatiale dintre formele geometrice,
De asemenea, prin utilizarea formelor tangram, copilul este ajutat sa isi dezvolte perceptia,
memoria vizuald, coordonarea ochi - mina, aspecte esentiale Tn preluarea si prelucrarea corecta a
informatiilor din exterior.

Jocul provine din China antica, unde se spunea despre el ca dezvolta spiritul si mintea.
,.Planul ingenios a/ celor sapte bucdti ” era indragit atit de copii cit si de adulti. Prima carte
chineza despre TANGRAM a fost publicatd abia in anul 1813.

e Legenda acestui joc al mintii povesteste:

,In vremurile vechi, un impirat a chemat la palatul sdu multi mesteri invitati, pentru a-i
fauri fiului sdu cea mai minunata jucarie. Mesterii au confectionat multe jucarii frumoase, dar
copilul se plictisea foarte repede de fiecare dintre ele. In cele din urma, la curtea imparateasca a
sosit un Invatator, spunind ca si el are pentru fiul imparatului o jucarie si a scos din traista sa un
simplu patrat de hirtie. Crezind ca-si bate joc de el, imparatul a poruncit ca omul si fie biciuit.
Insa, invatatorul a taiat repede patratul in mai multe bucitele si I-a chemat pe copil si se joace. Tn
cele din urma, atit copilul, cit si Impdaratul, impreuna cu toti curtenii si, au fost vrajiti de aceasta
jucarie simpla, dar interesantd.”

e Reguli de joc

- Se vor folosi toate cele sapte figuri care alcatuiesc patratul inifial (si numai ele).
- Figurile se vor ageza una linga alta, fara suprapunere.

-Toate figurile se vor ageza in plan.
Sudoku

Grila jocului este un patrat de noua pe noud casute, subdivizat in tot atitea patrate
identice, numite regiuni. Regula jocului este simpla: fiecare rind, coloana sau regiune nu
trebuie sa contina decit o data cifrele de la unu la noud. Formulat altfel, fiecare ansamblu trebuie
sa contina cifrele de la unu la noua o singura data.

Cifrele nu reprezintd decit o conventie, relatiile aritmetice intre ele nefiind de nici un
folos. Orice ansamblu de simboluri distincte: litere, forme, culori, pot fi folosite fara a se
modifica regulile jocului.

Interesul jocului consistd in simplitatea regulilor sale si in complexitatea solutiilor sale.
Grilele publicate au de obicei un nivel de dificultate indicat, iar editorul are posibilitatea sa

indice si un timp de rezovare probabil. Cu toate ca, in general, grilele ce contin mai multe cifre

16



completate sunt mai usoare, inversul nu este in totdeauna adevarat. Dificultatea veritabila a
jocului ramine totusi in a gasi suita exactd a cifrelor ramase.

Acest joc a inspirat deja mai multe versiuni electronice care aduc un interes diferit
rezolvarii grilelor Sudoku. Forma sa de tip grila si folosirea lui intr-un scop ludic 7l aduc mai
aproape de alte jocuri publicate in ziare, cum ar fi careurile si problemele de sah.Recomandam
practicarea jocului Sudoku ca antrenament pentru gindirea logica. Nivelul de dificultate poate in

acest caz sa fie adaptat virstei copilului.
Patratul magic

Un patrat magic consta dintr-un tablou de numere aranjate in forma unui patrat, astfel incit
sumele elementelor din fiecare linie, coloana si din cele doua diagonale sa fie identice; valoarea

sumei se numeste numar magic.

4 3 8
9 S) 1
2 7 6

In general, se numesc magice figurile geometrice in care, asezind o serie de numere intr-0
anumitd ordine si efectuind anumite operatii cu acestea, se obtine Intotdeauna un rezultat
constant.

Cele noud numere( de la 1 la 9) le putem aseza in interiorul patratului intr-o alta ordine,
obtinind aceeasi constanta.

In afard de patrate magice se pot construi si triunghiuri magice, stele magice, poligoane magice,
etc., dupa modul in care se dispun numerele.

Vazuta astfel matematica devine o ,,matematica distractiva”, in care totul este o invitatie
la joc, distractie, amuzament, invatindu-i pe elevi sd caute mereu solutii, sa-si puna intrebari, sa-
si imagineze cdi diverse de rezolvare a exercitiilor si problemelor. Elevul devine interesat, iar
activitatile de mare dificultate sunt efectuate fard trairea subiectivd a efortului, ei angajindu-se
total in actiune si capatind mai multd siguranta si tenacitate in rdspunsuri.

Exercitiile si problemele de matematica distractiva pot fi folosite cu succes in captarea
atentiei si pe tot parcursul unei activitati didactice. Astfel il ajutam pe elev s gindeasca de parca
el insusi ar fi acela care descopera adevarul, cultivindu-i curiozitatea stiintifica, preocuparea

pentru descifrarea necunoscutului.
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VII. Modalitati de evaluare:

e Probe orale: jocuri matematice, concursuri, clubul istetilor;
e Probe practice: careuri, desene, colaje, proiecte individuale si de grup, fise de lucru,
»cartea” — culegerea realizatd de elevi, teme practice prin masurdtori, prin constructii

geometrice cu ajutorul riglei;
e Portofoliul: fise de exercitii si probleme, glume si curiozitatdi matematice;

e Expozitii cu lucrdrile elevilor realizate prin constructii geometrice, TANGRAM,
SUDOKU, PATRATE MAGICE, POSTERE.
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