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Obiectul matematicii este atit de serios,
incit este util sd nu pierdem ocazia de a-I face
putin mai distractiv.” ( Blaise Pascal)

TEMA 1. GENERALITATI PRIVIND SPECIFICUL, STRUCTURA,
OBIECTIVELE SI CONTINUTUL DISCIPLINELOR OPTIONALE

La sfirsitul studierii temei studentii vor fi capabili:

e  sadescrie specificul cursurilor optionale, in general,;

e sirelateze despre structura curriculumului unui curs optional;

e sa claboreze o schitd de curriculum la cursul optional
Matematica distractivd, respectind structura acestuia si prevederile
metodologice de elaborare.

PLAN:
1. Rolul si locul disciplinelor optionale in Planul de invatamint.
Obiective §i continuturi.
2. Etape de proiectare a disciplinelor optionale.
3. Recomandari metodologice pentru proiectarea unui curs
optional si a unei lectii.

1. ROLUL SI LOCUL DISCIPLINELOR OPTIONALE IN PLANUL DE
INVATAMINT

Procesul educational trebuie sa contribuie la dezvoltarea conditiilor
pentru educatia permanentd a individului. Desfagurindu-si activitatea
sub indrumarea Invatatorului si mentinindu-se permanent in dialog cu el,
elevul primeste ajutorul de care are nevoie pentru a-si dezvolta
capacitatea de judecare, iar invatatorii trebuie sa se foloseasca de o
rezerva impresionantd de talent si abilitati pedagogice, precum si de
calitati specific umane.




Eficacitatea scolii se poate realiza si prin oferta scolii in ce priveste
cursuri optionale atractive [apud. 4, p. 29].

Cursul optional “Matematica distractiva” de la treapta universitara
are drept scop familiarizarea studentilor, viitori invatatori, cu un “nou
mijloc” de invatare a matematicii, dar si de recreare, o gimnastica
agreabild si instructivd a mintii. De obicei, studiul matematicii vizeaza
domenii devenite traditionale, operind fie in domenii abstracte, fie intr-0
ambiantd de notiuni comune, tinzind adesea spre probleme cu un
caracter aplicativ. Astfel, studentii vor identifica necesitatea si
importanta abordarii problemelor din viata cotidiand si din toate
domeniile ei de manifestare, intr-o manierd recreativa, care ar permite
formarea de noi priceperi, capacitati, competente si deprinderi specifice
matematice. Viitorii invatatori, vor fi formati in directia dezvoltarii
interesului si motivatiei elevilor pentru studiul matematicii, folosind un
sir de probleme distractive, care, s-ar parea, ca nu cer eforturi deosebite
sau o culturd matematica adecvata. In realitate, folosind, in general, un
limbaj matematic obisnuit, elevii vor rezolva probleme si exercitii care
cer adesea cunostinte si indeminare, solicita folosirea gindirii logice.

Conform Planului-cadru pentru invitamintul primar, gimnazial,
mediu general i liceal, anul de studii 2011-2012 disciplinele
optionale sint orientate spre formarea la elevi a unor competente, care
nu pot fi atinse doar prin intermediul unei singure discipline de studii.
Disciplinele respective vor raspunde intereselor si aptitudinilor elevilor,
vor contribui la sporirea si aprofundarea cunoasterii in cadrul ariei
curriculare, la orientarea treptata a profesorilor spre realizarea
principiilor interdisciplinaritatii.

Lista disciplinelor optionale este una orientativa pentru fiecare arie
curriculara, scolile avind posibilitatea de a o completa, reiesind din
specificul local (solicitari ale elevilor, resurse si conditii disponibile
etc.), cu aprobarea Directiilor generale raionale/municipale invatamint
tineret si sport, fara a depasi numarul de ore stabilit in planul-cadru.



Oferta privind orele optionale pentru anul scolar urmator se afiseaza,
anual, in luna mai, urmind ca distribuirea acestora sa fie examinatd in
sedinta consiliului de administratie si aprobatd de catre consiliul
profesoral al institutiei pina la inceputul noului an scolar. Decizia
privind atribuirea orelor optionale va fi determinatd de cererile in scris
ale elevilor (la treapta primara — cele ale parintilor), resursele umane si
materiale disponibile ale institutiei, precum si de eficienta realizarii
orelor respective in anul precedent de studii.

Disciplinele optionale pot fi proiectate pentru unul sau mai multi ani
de studii. Fiecare disciplind optionala se va realiza in baza unui
curriculum aprobat/recomandat de minister. In cazul, in care pentru
disciplind solicitatd de catre elevi nu existd un curriculum aprobat
centralizat, acesta este elaborat de catre cadrul didactic de predare
(conform cerintelor actuale in domeniu), discutat in sedinta catedrei de
specialitate, aprobat de consiliul profesoral al institutiei si coordonat cu
directia invatimint pina la inceputul anului scolar. in curriculum se va
specifica durata valabilitatii acestuia. Curriculumul la disciplinele
optionale va fi diferit de curriculumul de baza predat.

Orele optionale nu pot fi utilizate pentru extindere la disciplinele
obligatorii.

Fiecare elev va studia cel putin o disciplind optionald. Odata
exprimatd optiunea pentru o anumitd disciplina, frecventarea ei si
realizarea prevederilor curriculare devin obligatorii.

Orele optionale vor fi programate astfel, incit elevii din diferite clase
sd poatd constitui grupe, in functie de optiunile exprimate.

Disciplinele optionale pot fi realizate in clase sau in grupe a cite 10-
15 elevi din aceeasi clasd sau din clase diferite, in functie de

In cazul in care grupa este constituitd din elevii unei singure clase,
orele optionale se inscriu in catalogul clasei respective. Daca grupa
include elevi din doud sau mai multe clase, acestea se inscriu intr-un
registru special de evidenta.



La disciplinele optionale evaluarea se realizeaza, de regula, ca si la
celelalte discipline ale nucleului invariant. In clasele primare activitatea
elevilor la disciplinele optionale nu se noteaza.

Orarul lectiilor si cel al activitatilor extracurriculare va fi discutat la
consiliul de administratie al institutiei in perioada 15- 30 august, anual,
in baza evaludrii resurselor umane si materiale si a consultarii cadrelor
didactice, asigurindu-se respectarea optiunilor profesorilor, parintilor si
elevilor. Orarul se aproba de catre consiliul profesoral al institutiei.

Deci, aceste discipline vor largi domeniile de cunoastere, vor crea
situatii noi de aprofundare a cunoasterii In cadrul ariei curricular, vor
realiza interesele si aptitudinile elevilor, vor asigura treptat orientarea
profesorilor spre realizarea interdisciplinaritatii in cadrul invatarii.
Totodata, vor oferi libertatea de decizie in aspecte concrete de aplicare
ale planurilor de invatamint la nivelul scolii, ceea ce este in consonanta
cu democratizarea societatii si reprezintd o sansa de respectare a
intereselor si aptitudinilor lor.

in Planul-cadru sint stipulate urmatoarele discipline optionale, legate
de matematica si realizabile in clasele primare: matematica distractiva,
geometrie distractiva [9].

De fapt ce sint disciplinele/cursurile optionale?

Planul de ivatamint indica numarul minim si maxim de ore
saptaminal pentru fiecare disciplina si arie curriculara, pentru fiecare tip
de scoala, an de studii. Numarul minim de ore este preconizat pentru
realizarea curricilum-ului pe discipline scolare, iar diferenta dintre
numarul minim si maxim de ore este preconizata pentru realizarea
curriculumu-lui la decizia scolii. Fiecare institutie de invatamint
urmeaza si proiecteze, sd elaboreze si sa ia decizii vis-a-vis de utilizarea
rationald, responsabild, echilibrata, adecvata a spatiul temporal pentru a
raspunde la cerintele educative, la interesele manifestate de fiecare elev
pentru anumite domenii de studiu.



Curriculum la decizia scolii vizeazd realizarea dreptului fiecdrui
elev la valorificarea maximd a potentialului propriu in ritmul propriu,
precum $i realizarea unor nevoi educative ale localitdtii in care se afld
institutia de ivatimint, oferind astfel posibilitatea conceperii unor
trasee curriculare diferentiate si personalizate [3, p. 120-121].

Deciziile pe care le poate lua institutia de invatamint cu privire la
modalitati de utilizare a spatiul temporal oferit de Planurile de
invatamint pentru Curriculum la decizia scolii pot fi conventional
divizate in doua categorii:

= Cu referintd la obiectivele (competentele, subcompetentele)
incluse in nucleul invariat (curriculum-nucleu).

= Cu referintd la o obiective (competente, Subcompetente) si
continuturi care ies din cadrul cadrului invariat.

Formele de manifestare specifice primei categorii sint: aprofundarea
si extinderea.

Aprofundarea (curriculum-nucleu aprofundat, curriculm aprofundat)
— ca forma de CDS diversifica activitatile de invatare destinate realizarii
obiectivelor obligatorii in baza continuturilor stipulate in nucleul
invariat, pind la acoperirea numarului maxim de ore prevazut pentru o
disciplind scolara. De regula aprofundarea se aplica in cazuri de
recuperare pentru acei elevi care nu au reusit sa dobindeasca achizitiile
minimale, sa atinga nivelul minim de obiective prevazut in programa
anilor de studii anteriori.

Extinderea (curriculum extins), forma de CDS, urmareste extinderea
obiectivelor si a continuturilor din Curriculum-nucleu prin noi obiective
de referintd (competente), unititi de continut, largeste oferta de invatare
in numarul maxim de ore prevazut in plaja orard a unei discipline.
Aceasta presupune parcurgerea programei in intregime. Extinderea se
realizeaza prin suplimentarea nu prin inlocuirea subiectelor de continut
si ale obiectivelor de referinta (competente) obligatorii cu cele
prezentate in curriculum la disciplind scolara notate cu asterisc.



Forma de manifestare specifica cele de-a doua categorii care iese
din cadrul nucleului invariat sint optionale. In literatura de specialitate
intilnim  clasificarea disciplinelor optionale in baza criteriului
complexitatii continuturilor acestora (a numarului si tipului de discipline
in baza carora a fost elaborat optionalul):

= Optionalul la nivelul unei discipline

Consta fie din activitdti, module, proiecte care nu fac parte din
curriculum-nucleu invariat. Poate fi derivat de la o disciplina de baza
(care face parte din curriculum-nucleu invariat), diferentierea de acesta
facindu-se prin definirea finalitatilor — abilitatilor/competentelor — ori a
continuturilor.

Astfel, se pot distinge:

v optionalul de aprofundare, care urmareste aprofundarea
deprinderilor/competentelor generale din curriculum — nucleu prin
unitati de continut;

v optionalul de extindere, care urmareste extinderea
deprinderilor/competentelor generale din curriculum — nucleu prin noi
competente specifice si noi continuturi;

v' optionalul ca 0 noua disciplini, care urmareste realizarea unor
obiective de studiu ce nu sint prevazute in curriculum-ul — nucleu
invariat.

= Optionalul la nivelul arie curriculare

Presupun alegerea unei teme interdisciplinare care implica cel
putin doui discipline dintr-o arie curriculara. In acest caz, pornind de la
obiectivele cadru (competente) ale disciplinelor, vor fi formulate
obiectivele de referinta (subcompetentele) din perspectiva temei pentru
care s-a optat.

= Optionalul la nivelul mai multor arii curriculare

Presupune o tema proiectata, pornind de la un obiectiv
transdisciplinar sau interdisciplinar. In acest caz, continuturile optionale
rezultd din intersectarea unor segmente ale disciplinelor, care apartin
ariilor curriculare diferite. Informatiile cu care vor opera elevii, au un
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caracter complex si permit dobindirea de achizitii cognitive de ordin
inalt (de tipul generalizarii, transferului etc.).

Puf E. generalizeaza cele mentionate in literatura si mentioneaza:
”Cursurile optionale/ disciplinele optionale sint:

v/ obiecte de studiu propriu-zise si sau teme/module
transdisciplinare;

v' discipline/teme/cursuri optionale pe care scoala le propune
elevilor cu aprobarea inspectoratelor scolare;

v" proiecte de discipline/teme/cursuri optionale propuse de profesori
sau invatatori ce sint aprobate in consiliile de administratie din scoli si
licee si sint alese din lista oferita de Ministerul Educatiei;

v discipline de sine stititoare (nu reprezintd extinderi sau
aprofundari ale unei discipline din Curriculum Nucleu);

v’ oportunitati in asigurarea parcursurilor individuale ale elevilor
conform intereselor si aptitudinilor lor;
vocational;

v" modalitati concrete prin care profesorii si invatitorii pot da
dovada maiestriei lor profesionale si psihopedagogice prin abordarea
tematica a propriilor lor preferinte;

v’ oportunitati ale elevilor de a alege un domeniu in care si-si
dezvolte deprinderi si capacitati si sd-si contureze propriul sistem de
atitudini si valori” [2, p.59];

v’ cadrul oferit de scoala:

a) elevilor pentru a-si alege propriul demers scolar;

b) parintilor de a alege scoala in functie de oferta educationala;

c) profesorilor de a alege scoala in functie de nevoia si posibilitatea
de complinire profesionala;

d) directorilor de a-si alege colectivul de cadre didactice in functie de
oferta si personalitatea scolii.

11



2. ETAPE DE PROIECTARE A DISCIPLINELOR OPTIONALE

Etapele proiectarii disciplinelor optionale constau in realizarea
documentarii si a pachetului educational: programa, planificare, suport
de curs/manual.

O datd luata decizia de proiectare a disciplinei optionale, se va
intocmi urmatoarea schema de documentatie, pe baza careia se va
concepe si apoi sustine proiectul de optional, la nivel de catedra,
consiliul profesoral si consiliul de administratie al scolii, pentru avizare:

1. alegerea denumirii (titlul disciplinei optionale);

2. stabilirea tipului de optional (optional la nivelul disciplinei sau
optional ca disciplina noud, optional integrat la nivelul ariei curriculare,
optional cross curricular);

3. incadrarea optionalului in aria curriculara si ciclul curricular;

4. stabilirea duratei disciplinei optionale (semestrial, anual, pe
ciclu curricular);

5. identificarea resurselor scolii (materiale si umane);

6. stabilirea locului si modului de desfasurare (sala de clasa, zi,
ora, clasa / grupe) [4, p. 40].

Structura curriculumu-lui pentru optional difera in functie de tipul de
optional, treapta de invatamint, finalitatile educationale, particularitatile
institutiei educationale si ale localitatii in care este amplasata institutia
de invatamint. Dar, in scopul facilitarii aplicarii cursurilor optionale e
bine ca curricula pentru optionale, sa se elaboreze in aceeasi cheie ca si
curricula la disciplinele incluse in nucleul invariat. Tabelul 1 reflecta
structura curriculei pentru CDS, adaptatda la modificarile operate in
Curriculum modernizat — axarea pe formarea de competente.
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Tabelul 1
Structura curriculei pentru un curs optional

Elemente Caracteristici

Reprezinta raspunsul la intrebérile: de ce este nevoie de
Argument sau | respectivul curs; cit de interesati sint elevii sa studieze acest
Nota de curs; cum va raspunde cursul propus la nevoile comunitatii
prezentare locale; cum va contribui la realizarea viziunii misiunii
institutiei de invatamint etc. (Volum: 0,5 — 1 pagina).

= In cazul optionalelor propuse pentru un ciclu curricular
se vor formula competentele apoi subcompetentele pentru
fiecare an de studiere a optionalului; in cazul elaborarii
optionalului pentru un an, un modul, pentru jumatate de an,
8 ore — se vor elabora subcompetente.

= in cazul optionalului de aprofundare, vor fi
preluate/derivate din curriculum pe discipline.

= in cazul celorlalte tipuri de optional, nu se vor prelua
competentele/subcompetentele din curriculum pe discipline,
deoarece se va diminua elementul de noutate specific
optionalelor, dar vor fi elaborate dupa acelasi model.

= Pentru cursurile optionale preconizate pentru o ora
saptaminal se recomanda formularea a 5-6 subcompetente.

= Vor fi specificate valorile si atitudinile preconizate a fi
formate in cadrul cursului optional.

Competente/
subcompetente

= Constituie un mijloc de realizare a subcompetentelor
formulate.

= Pot fi organizate tematic, cronologic, dupa niveluri de
complexitate ori in conformitate cu alte domenii constitutive
ale diferitelor obiecte de studiu.
Continuturi = Vor fi listate continuturile; in cazul in care nu exista un
manual-suport pentru cursul optional elaborat se va include
o lista bibliografica. Cadrul didactic se va asigura ca
literatura recomandatd este in biblioteca institutiei de
invatamint, ori pentru elevi existd alte modalitdti de accesare
a respectivelor surse de informatie.
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» Vor fi descrise strategiile esentiale, se vor include
Strategii de exemple de activitati (cel putin cite una pentru fiecare
predare- subcompetents).

invatare/Activi = Activititile se vor integra in anumite strategii didactice
tati de invitare | adecvate competentelor/subcompetentelor, continuturilor,
particularitatilor de virsta a copiilor.

Vor fi indicate titluri de probe care vor fi aplicate pentru
Evaluare evaluarea nivelului de realizare a
competentelor/subcompetentelor propuse.

Puf E. propune urmatoarea schemid de proiectare a cursurilor
optionale:
« Argument (1/2 — 1 pagini).
« Obiective cadru (daca optionalul este proiectat pentru un ciclu
curricular).
« Obiective de referinta.
« Lista de continuturi.
« Modalitati de evaluare.

Programa de optional. Obiective cadru. Daca optionalul este
proiectat pentru un nivel de scolaritate sau un ciclu curricular, din
obiectivele cadru se deduc obiectivele de referintd/subcompetentele.

Programa de optional. Obiective de referinti/subcompetentele.
Obiectivele de referintd/subcompetentele nu vor fi reluari ale celor din
programa materiilor din trunchiul comun

- Obiectiv de referintd/subcompetenta corect formulat raspunde la
intrebarea: “Ce poate sa faca elevul?

- Un optional de o ora pe saptamina: se definesc 5 — 6 obiective de
referintd/subcompetentele, atinse pina la sfirsitul anului scolar.

Programa de optional. Lista de continuturi. Cuprinde informatiile
pe care optionalul le propune ca baza de operare. Informatiile sint un
mijloc pentru formarea intelectuala, nu un scop in sine.

Programa de optional. Modalitati de evaluare.

Sint mentionate:
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« tipuri de probe potrivite cu optionalul propus (probe scrise, probe
orale, probe practice, referate, proiecte, etc.);
« nu se includ probele ca atare.
Conform curriculum-ului modernizat vorbim de competente si nu
obiective-cadru, de subcompetente, dar nu de obiective de referinta.

3. RECOMANDARI METODOLOGICE PENTRU PROIECTAREA
CURSULUI OPTIONAL SI A UNEI LECTII

,»Irebuie retinut ca la realizarea planificarii unui optional obiectivele
de referinta trebuie bine precizate si continuturile trebuiesc selectate in
conformitate cu obiectivele propuse si cu nivelul de pregitire al elevilor
carora li se adreseazd. Proiectele didactice ale cursurilor optionale
trebuie sa fie realizate pentru toate continuturile cu obiective de
referintd, activitati de Invatare si modalitati de evaluare, pentru cd daca
acestea nu sint bune realizate, improvizarile vor determina elevii ca in
anii scolari urmatori s nu mai aleaga acel optional” [5. p. 56].

Principiile generale care stau la baza proiectarii unui curs optional
sau a unei discipline scolare sint:

v’ articularea in manierd sistemicd a componentelor procesului de
invatdmint: finalitdti, continuturi, strategii de instruire si autoinstruire,
strategii de evaluare si autoevaluare;

v’ centrarea activitatii educationale pe influentarea formativa a
elevilor;

v’ stimularea participarii active si depline a elevilor, transformarea
lor in parteneri in procesul propriei instruiri si formari [1, p. 38].

Elaborarea/proiectarea cursului optional care sa conduca la
eficientizarea procesului de predare - invitare implica:

1. Analiza finalitagilor educationale, a componentelor generale si
specifice vizate si a nevoilor educationale ale elevilor.

2. Stabilirea obiectivelor ( cadru si de referintd ).
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3. Selectarea continuturilor, respectind principiul:
particularitatilor de virsta si individuale ale elevilor;

v’ participarii active si constiente a elevilor la activitati didactice;

v' coerentei;

v corespondentei cu continuturile disciplinei obligatorii a
trunchiului comun;

v’ interactiunii dintre teorie si practica

v autoreglarii activitatii didactice ( perfectionarea continua a
activitatii de predare - invatare);

4. Organizarea continuturilor/temelor.

5. Structurarea situatiilor de invatare:
stabilirea formei de organizare a activitatii,
stabilirea metodologiei didactice;
stabilirea sistemului mijloacelor de invatamint;
proiectarea strategiei de evaluare ( stabilirea scopului, criteriilor
si procedeelor de evaluare ) [4, p.51].

Continuturile optionalului vor fi alese in functie de:

- resursele de timp;

- Dbibliografia si webgrafia studiate;
- tipul de optional;

- obiectivele propuse;

- caracteristicile grupului tinta.

Continuturile alese si propuse elevilor ce vor studia optionalul vor
cuprinde: texte rezumate, trimiteri la sursele bibliografice, pagini web —
webgrafia, materialele suport realizate de profesor sau manuale ale
cursurilor optionale existente la nivel national [4, p.52].

Pentru un optional de o ord pe sdptamind este necesar sid ne
propunem, in medie 5-6 obiective de referinta, altele decit cele din
programa disciplinei sau programelor disciplinelor din aria curriculara
vizata, care sa fie in concordantd cu scopul urmadrit prin parcurgerea

RSN
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acelui optional si sa contribuie la formarea si dezvoltarea personalitatii
elevilor [2, 51].

Optionalul ca disciplind noud implica:

v" formularea unor noi obiective de referintd/subcompetente diferite
de cele ale programei de trunchi comun;

v" noi continuturi, diferite de cele ale programei de trunchi comun;

v" noi competente specifice, dar diferite de cele ale programei de
trunchi comun.

Numai in cazul aprofundarilor sau extinderilor, obiectivele cadru sau
competentele generale sint aceleasi ca in programa de trunchi comun.

Obiectivele de referinti/subcompetentele vor fi:

* preludri ale unor/tuturor obiectivelor din programa nationald in
cazul optionalului de aprofundare;

* formulate dupa modelul obiectivelor de referintd/subcompetentele
din trunchiul comun, dar nu reludri ale acestora, in cazul optionalelor
de extindere, disciplina noua sau integrat.

Un obiectiv de referintd/subcompetenta este corect formulat daca,
prin enuntul sau, raspund la intrebarea ”ce poate sa faca elevul?’’. Daca
raspunsul la aceastd intrebare nu este clar (ceea ce poate face elevul nu
poate fi demonstrat si evaluat), atunci obiectivul este prea general
definit [4. p. 64].

RECOMANDARI METODOLOGICE DE REALIZARE A LECTIILOR
LA UN CURS OPTIONAL

Realizarea unei lectii la un curs optional necesitd multd maiestrie
pedagogica din partea cadrului didactic.

Recomandarile propuse mai jos constituie doar citiva pasi in directia
realizarii unei lectii eficiente.

a) Elevii vor fi anuntati de la inceputul lectiei cu privire la
obiectivele ce trebuie atinse pina la sfirsitul lectiei. Se recomanda
formularea unui numar limitat de obiective pentru fiecare lectie, astfel
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incit acestea sa fie posibil de realizat in mod sigur. Nerealizarea
sarcinilor anuntate poate provoace elevilor dezamagire, lipsa de interes
si sd micsoreze increderea 1n cadrul didactic.

b) Lectia trebuie sa includa si o mica secventd de timp la inceputul
orei, dupa anuntarea temei si obiectivelor, pentru a reactualiza acele
cunostinte deja insusite de elevi si care vor fi folosite in lectia prezenta.
Etapa de reactualizare are mai multe valente: inspira elevilor Incredere
in posibilitatea pe care o au de a atinge obiectivele propuse;, se evita
fragmentarea continuturilor prin apeluri la memorie si explicatii
suplimentare atunci cind, profesorul constata ca nu se face asocierile cu
materialul deja parcurs. Aceastd etapa este chiar obligatorie in cazul
disciplinelor optionale a caror continut este integrator la nivelul intregii
arii curriculare.

C) Selectarea metodelor de invatare utilizate la lectie se va face
adecvat continutului, dar si particularitatilor clasei, virstei elevilor.

Se recomanda imbinarea diverselor forme de organizare a elevilor
cu aplicarea variatelor tipuri de sarcini: lucrul in echipa cu sarcinile
individuale, activitatile frontale cu cele demonstrative etc. O asemenea
imbinare va face ca elevii sd nu se plictiseascd, dar nici sa fie supusi
unui efort excesiv, care 1i va departa de lectie prin demobilizare. Pentru
elevii cu un nivel scazut de cunostinte se pot gasi sarcini cu un grad de
dificultate redus, astfel incit sa poatd fi apreciati in fata clasei pentru
micul lor succes.

d) Este recomandabil ca sa existe materiale distributive pentru
toti elevii. Elevii se asteaptd ca la disciplinele optionale sa studieze
lucruri interesante, intr-un mode diferit decit la celelalte ore, iar aceasta
poate fi asigurat prin selectarea si aplicarea unor mijloace adecvate.

e) Se recomanda desfisurarea activitatilor, in afara de spatiile
traditionale — sala de clasa, si 1n alte spatii adecvate — biblioteca, muzeu,
o institutie, o intreprindere sau chiar un mediu natural. In acest caz
cadrului didactic i va reveni sarcini suplimentare legate de utilizarea
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mediului/spatiului, astfel incit sd se atingd obiectivele propuse in
conditii de securitate pentru participanti.

f) In evaludrile aplicate la disciplinele optionale trebuie sa fie
accentuat rolul functiei motivationale, astfel incit si fie stimulata
activitatea de invatare a elevilor. Aceste functii se manifestd prin
valorificarea pozitiva a feed-back-ului oferit de evaluare, in sensul
aprecierii activitatii depuse. Aplicarea unei probe scrise sau practice va
fi urmatd de identificarea acelor dificultati intilnite de elevilor in
rezolvarea sarcinilor. Este important ca itemii selectati pentru probele de
evaluare sa fie in concordanta cu materia predata.

g) Formele de evaluare sint la fel de importante pentru realizarea
unei evaludri corecte, care sa inregistreze progresul real in dobindirea
cunostintelor. Se recomanda inlocuirea formelor traditionale, stereotipe
de evaluare (dictare, calcule, etc.) cu cele care sd permitda masurarea
achizitiilor realizate de elevi la nivel cognitiv, dar si afectiv-motor sau
relational. Cele mai des sint recomandate:

a) check listele — (inventare simple de termeni asupra carora se
solicita o cerinta de ordonare, grupare, extragere.);

b) referate;

C) proiecte;

d) portofolii.

Ca procedeu de evaluare sint recomandate:
Corectarea si evaluarea In grupuri mic;

acordarea unor puncte in timpul rezolvarii sarcinilor de invatare
si cumularea lor pe perioada de timp comunicate anterior.

1. Listati argumentele pro alegerii cursului optional Matematicd
distractiva, care pot fi aduse parintilor.

) 2. Elaborati schita unui curriculum optional la Matematica
distractiva, respectind cerintele etalate mai sus.
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TEMA 2. CURIOZITATI SI DATE INTERESANTE
DIN MATEMATICA

La sfirsitul studierii temei studentii vor fi capabili:

e sd identifice valoarea formativa a curiozitatilor matematice
pentru procesul didactic;

e sa claboreze secvente de lectii cu aplicarea curiozitatilor
matematice.

CURIOZITATI LEGATE DE MATEMATICA

Curiozitati aferente numerelor naturale si operatiilor cu acestea

e  Prin termenul cifra se intelege fiecare din caracterele grafice ce
servesc la reprezentarea in scris a numerelor. Impropriu, termenul cifra
este folosit destul de des ca sinonim pentru numar. Cel care are 0 mare
contributie la popularizarea cifrelor arabe in matematica europeana
medievald este renumitul matematician Italian Leonardo Pisano, zis
Fibonacci, care in secolul al Xll-lea a studiat matematicile cu specialisti
arabi in nordul Africii, apoi pe baza celor invatate de la arabi a scris si
publicat in 1202 o carte celebra Liber Abaci (Cartea numerelor), carte
care prezinta sistemul de numeratie arab europenilor.

Au mai trecut insa circa trei secole pina cind acest sistem de
numeratie bazat pe cifrele arabe si fie generalizat in matematica
europeana.

Cum s-au inventat cifrele arabe?

Daca la cifrele romane I, II, Il IV, V, VI etc. existd 0 legdtura intre
forma lor si numarul pe care il reprezintd, cifrele arabe par la prima
vedere lipsite de logica, afirmatie care este falsi! In aceastd privinti
arabii au fost mult mai sofisticati decit romanii. Mai intii, trebuie sa stiti
ca si in vechime cifrele arabe erau formate din linii drepte pentru
scrierea, sau mai bine zis scrijelirea, lor mai usoara pe nisip,
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pe tablite de lut, in piatra etc. Ulterior, pe masura ce instrumentele
descris si suportul pe care se scria s-au perfectionat a crescut viteza de
scriere si segmentele drepte care formau cifrele s-au rotunjit ajungindu-
se la forma de azi. Cifrele arabe au fost "construite"dupa numarul de
unghiuri pe care il au. De exemplu cifra 1 are un singur unghi — de aceea
este 1. Cifra 2 are doud unghiuri si asa mai departe (vezi figura
alaturatd). Cel mai interesant este ca cifra 0 nu are nici un unghi.

1 unghi 2 usghiurs 3 umghiurs

#d unghiun

Cifrele arabe s-au raspindit la nivel mondial din doua motive
principale: din punct de vedere matematic cifrele arabe sint foarte
convenabile, datorita sistemului pozitional de codificare a numerelor in
scris, iar ceea ce face ca cifrele arabe sa fie deosebit de eficiente este
existenta cifrei 0, fara de care sistemul pozitional nici nu functioneaza.
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e Istoria numarului zero
In primele secole ale mileniului trecut, un hindus al cirui nume n-a
fost conservat de istorie, imagina un caracter special, actualmente numit
,»Z€ro”, pentru a marca absenta unei cifre de o ordine oarecare dintr-un
numar. Sistemul de numeratie pus la punct in India s-a bazat apoi si pe
folosirea semnului respectiv.

Se presupune ca notiunea de ,,zero” a fost folosita pentru prima data
in Babilonul antic unde s-au descoperit si principiile sistemului de
numeratie utilizat de noi.

Prin secolul al VlI-a, arabi inteleg toatd semnificatia noii cifre si o
preiau. Ei observa ca zero este un ,,operator” (extensie si generalizare a
notiunii de crestere, una dintre cele mai importante notiuni matematice
introdusd de savantul englez George Boole — 1815-1864 — in opera
fundamentald ,, Legile gindirii” — 1854), intrucit fiecare zero scris la
dreapta unui numar permite multiplicarea instantanee a acestuia cu 10.
In secolul al IX-a, marele invatat Mahomed din Horezm — unul din
creatorii algebrei — il intrebuinteaza intr-un tratat de aritmeticd — ,,Al.
Horezmi” — care s-a bucurat de multa pretuire.

In Europa, sistemul de numeratie bazat pe zero a fost cunoscut tot
prin intermediul arabilor. De fapt, in jurul anului 1820 lucrarea lui
Mahomed a fost tradusa 1n latina.

Asa-numita ,,aritmetica comerciald” (ale carei baze au fost puse de
fenicieni) incepe sa intrebuinteze cifra zero in secolul al XIV-a, prin
negustorii italieni.

Din punct de vedere etimologic, cuvintul ,,zero” este de origine latina
fiind Imprumutat din limba araba unde sensul sau era de ,,vid”.

Nascuta din dorinta de a tine o socoteald exacta a bunurilor sale, cifra
zero este indispensabild 1n efectuarea calculelor. Este greu sia ne
imaginam ca secole de-a rindul oamenii nu au cunoscut aceasta cifra,
ceea ce ficea ca efectuarea operatiilor sa fie extrem de dificila. In zilele
noastre, zero a capatat o importan{d si mai mare deoarece In
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calculatoarele electronice numerele se formeaza din siruri alcatuite
numai din doua cifre — 0 si 1.

e Cuvintul cifra derivd din cuvintul s(i)fr care in limba araba
inseamna zero.

e Simbolurile “+” si au aparut pentru prima oara tiparite in
“Mercantile Arithmetic” (Aritmetica comerciald) a lui Johann
Widmann, publicata in Leipzig in 1489. Acestea nu se refereau insa la
adunare si scadere sau la pozitivitatea, si negativitatea numerelor, ci
exprimau surplusul si deficitul in problemele economice.

9

[

In matematica romaneasca simbolurile “+”si au fost introduse
de T. lancovici (1777), fiind frecvent folosite de G. Obradovici (1805),
Gh. Sincai (1906), Gh. Lazar (1821), etc., datorita carora s-au impus sub
aceasta forma.

Semnele de +si - erau folosite de dinainte de a aparea tiparite (de
ex. ele erau Insemnate pe butoaie pentru a indica dacad acestea erau sau
nu pline).

Egiptenii foloseau ca simboluri pentru adunare si pentru scadere,
0 persoand care vine respectiv pleacd, iar matematicianul francez
Nicholas Chuquet nota in 1484 adunarea prin “p” de la plus si scidderea
cu “m “ de la minus.

¢ Dintre simbolurile pentru inmultire % a fost folosit de William
Oughtred (1574 — 1660) in “Clavis Mathematicae” (Cheia matematicii)
scrisd in 1628 si publicatd la Londra in 1631. Aceasta era denumita
Crucea Sfintului Andrei. Punctul “-” a fost propus in 1631 de Harriot
Thomas (1560 - 1621) si impus ca simbol pentru inmultire de Gottfried
Wilhelm Leibniz (1646 — 1716).

e In ceea ce priveste simbolul pentru impartire, in sec. XII in
manuscrisul indian Bakshali el se nota astfel: “«— —”. Simbolul actual
pentru Tmpartire: a fost propus de Leibniz in “Acta Eruditorum”
(Jurnalul savantilor) 1684, cartea in care pune bazele logisticii
matematice, fiind anterior folosit de William Oughtred in 1657.

e Semnul (=) folosit astdzi, a fost introdus de matematicianul
englez Robert Recorde (1510 - 1538) in lucrarea sa " Gradina artelor".
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e Semnele (<), (>) au fost introduse de matematicianul englez
Harriot ( 1560 - 1621).

e Parantezele au fost folosite prima data de Girard ( 1595 - 1632) in
anul 1629.

e In limba noastri veche, pentru notiunea de fractie se folosea
denumirea de frintura, fringere sau fringhiuti. in loc de numitor se
folosea cuvintul parti (de exemplu, pentru fractia % se folosea expresia
doua parti din trei). Scrierea numerelor cu un numar deasupra altuia este
de origine hindusa, iar linia de fractie este o notatie araba.

o “inmultirea cu tabel”

Metoda “inmultirii cu tabel” se realizeaza cu ajutorul unui tabel (de
unde 1i provine si numele), care separa toate inmultirile de adunari.

Desenarea:

e Se deseneaza un tabel cu atitea coloane cite cifre are primul
factor si cu atitea rinduri cite cifre are al doilea factor.
e Primul factor al inmultirii se scrie deasupra tabelului, iar cel
de-al doilea factor se scrie in dreapta tabelului.
o Fiecare patrat al tabelului este impartit de o diagonald ce
pleaca din coltul dreapta-sus.
inmultirea: Se completeazi fiecare patrat al tabelului cu produsul
cifrelor de pe linia si coloana corespunzitoare, astfel: deasupra
diagonalei se scrie cifra zecilor, iar sub diagonala — cifra unitatilor.
Adunarea: Se aduna cifrele de pe fiecare diagonala (din tabel), iar
sumele se scriu la capatul de jos al diagonalei (sub tabel si in stinga
tabelului), incepind de la coltul din dreapta-jos al tabelului. Daca suma
cifrelor de pe o diagonala este mai mare decit 9, se scrie in afara
tabelului doar cifra unitatilor, iar cifra zecilor se scrie in diagonala
urmatoare, urmind ca sa fie adunata cu cifrele de pe acea diagonala.
Citirea produsului obtinut: Cifrele rezultatului se citesc in sens
invers acelor de ceasornic (in ordinea vertical-orizontala).

3 4 |
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De exemplu, pentru a inmulti numarul 34 cu 25 s-a procedat

dupa cum urmeaza:

1. S-a desenat un tabel cu doud coloane si doud rinduri, atit
cite cifre are primul factor respectiv al doilea factor.

2. S-au scris factorii pe locul corespunzator.

3. Fiecare celuld (patrat) al tabelului a fost mpartit in doua,
incepind cu coltul dreapta-sus.

4. S-a completat fiecare celulda cu produsele potrivite,
inmultindu-se fiecare cifra din coloand cu fiecare cifrd de pe linie:
2x4=8 (se scrie cifra 0 la zeci si cifra 8 la unitati), 2x3=6 (se scrie cifra
0 la zeci si cifra 6 la unitati), 5x4=20 (se scrie cifra 2 la zeci si cifra 0
la unitati), 5x3=15 (se scrie cifra 1 la zeci si cifra 5 la unitéti).

5. S-au adunat cifrele de pe fiecare diagonala (din tabel):
prima diagonald — 0, a doua diagonala — 8+2+5=15 (5 se scrie, iar 1 se
memoreaza), a treia diagonala — 0+6+1+1=8, a patra diagonala — 0.

6. S-ascris produsul obtinut: 850
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Curiozitati aferente elementelor intuitive de geometrie
e Multe cuvinte folosite in geometrie provin din limba latind sau
greacd. De exemplu:
- oblic: obliquus = piezit, inclinat;
- patrulater: quattuor = patru (laturi);
- perimetru: peri = imprejur, metron = masura:
- paralelogram: parallelon = paralel;
- perpendicular: perpendiculum = fir cu plumb;
- con: conus, konos = con de pin; figura in forma de con;
- cub: cube, cubus, kubos = zar cu sase fete®;
- paralel,-a: parallelus, parallelo, paralléle, parallelos = para
+ allelos — unul cu altul, unul alituri de altul.
e Denumirea dreptunghi a fost introdusd in terminologia
matematicd de Gheorghe Asachi (1814), iar cuvintul patrat, de
Gheorghe Lazar (1821).

Curiozititi aferente marimilor si unitatilor de masurad

e  Stramosii nostri, geto-dacii, care au trdit in spatiul carpato-
dunarean in sec 1 e. n., au folosit, ca si alte popoare, unitatile si masurile
de lungime cot (63-67 cm), palma (24-28 cm), deget (2-3 c¢cm), picior
(31-32 cm), pas (75-77 cm), stinjen (2 m), prajina (5-7 m). Ca greutati
si, respectiv, masuri de masa au folosit asa numitele ponduri din piatra,
ceramicd, bronz si plumb, iar pentru mdasurarea volumului/capacitatii
lichidelor erau folosite masurile denumite, ca si la romani, amphore.

e  Greutdtile folosite 1n antichitate ca masuri de masda in
terminologia actuald au fost stabilite pe baza greutdfii unui anumit
numdr de boabe de grau, orez sau orz. O greutate asiro-chaldeeana
denumita siclul, reprezenta, de exemplu, greutatea egala cu cea a 180 de
boabe de grau, iar greutatea romand siligna era egala cu greutatea a
patru boabe de grau. Livra era egald cu greutatea a 6912 boabe de griu.
Unitatile de masurd folosite in Franta erau mostenite de la romani.
Masurile si greutatile, in sensul pe care 1-am specificat, se bazau pe
unitatile romane de lungime si, respectiv, de masa pes (in francezd,
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pied) si, respectiv, livra (in franceza, livre), iar unitatea de
capacitate/volum era denumita amphore (corespondentul in limba
romana fiind amphora, a carei valoare reprezenta un pes cubic).

e Primele monede au aparut in Asia Mica, In urma cu aproximativ
2 600 de ani.

e Bancnotele au fost introduse de negustorii chinezi de ceai, la
inceputul secolului al X-lea, care incheiau mari tranzactii cu bilete la
ordin, cu scopul evitarii transportului monedelor metalic. Administratia
chineza adopta oficial bancnotele in 1024,

e Inanul 2700 i. Hr. egiptenii au introduc calendarul bazat pe 365
de zile.

e Cele mai precise ceasuri sint cele atomice. In 1972, a fost
infiintatd o retea de ceasuri atomice in 50 de tari. Aceste ceasuri sint atit
de precise incit, pentru a raimine o secunda in urma, este necesar sa
treaca 31 700 000 de ani.

e Primele ceasuri mecanice au aparut in secolul XIV si erau
construite cu ajutorul unor sisteme de arcuri si greutati. La inceput nu au
avut ace de indicat ora, ci doar un clopot care suna la ora fixa.

1. Modelati secvente de lectii in care veti utiliza curiozitati
si glume matematice (indicati tema si etapa lectiei).

2. Completati lista de curiozitdti propuse mai sus cu date
interesante din matematica.

BIBLIOGRAFIE
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f

28


http://depmath.ulbsibiu.ro/educamath/em/vol1nr1/cercel/cercel.pdf
http://depmath.ulbsibiu.ro/educamath/em/vol1nr1/cercel/cercel.pdf

TEMA 3. NUMERE NATURAL SI OPERATII CU
NUMERE NATURALE

La sfirsitul studierii temei studentii vor fi capabili:

e sa descrie procedee de predare-invatare-evaluare a continuturilor
aferente numeratiei numerelor naturale si operatiilor cu numere
(piramide numerice, siruri numerice, careuri, rebusuri, trucuri
matematice, procedee de calcul rapid).

e sa rezolve orice sarcind care implicd utilizarea procedeelor
studiate;

e siaplice procedee de calcul rapid;

e sa creeze sarcini “distractive”, conform conditiilor date, folosind
procedeele mentionate;

e sia modeleze activitati de aplicare a procedeelor studiate cu sau
fara utilizarea concreta a unei tehnici/strategii.

PLAN:

1. Piramide numerice. Tipuri de piramide numerice. Completarea §i
alcatuirea piramidelor numerice.

2. Siruri numerice. Completarea sirurilor dupd o regula dedusa.

3. Probleme de ghicire a numerelor (trucuri aritmetice). Probleme-
scamatorii de ghicire a numerelor.

4. Careuri matematice. Patrate magice.

5. Rebusuri matematice. Reguli de alcatuire si de rezolvare a
rebusurilor matematice.

6. Procedee de calcul rapid folosite in clasele primare.

1. PIRAMIDE NUMERICE. TIPURI DE PIRAMIDE NUMERICE.
COMPLETAREA SI ALCATUIREA PIRAMIDELOR NUMERICE

Activitatile de completare si alcatuire a piramidelor numerice au o
larga aplicabilitate atit in cadrul lectiilor de matematica, cit si in cadrul
lectiilor de optional. Acestea sint Insotite de bund dispozitie, spirit de
competitivitate, curiozitate de a gasi numerele ce lipsesc si de ,a
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ajunge” in virful piramidei, de a alcatui piramide cit mai complicate
pentru colegi etc. Elevii percep aceste activitati ca niste jocuri, totodata
pot fi organizate sub forma de concursuri etc.

Activitatile legate de completarea piramidelor pot include continuturi
aferente atit numeratiei numerelor naturale, cit si operatiilor cu acestea.

Gradul de complexitate al piramidelor creste in dependentd: de
numadrul total de cardmizi din care e alcatuitd piramida, numarul de
caramizi care trebuie completate, de concentrul numeric din care fac
parte numerele utilizate, de complexitatea operatiilor necesare pentru
completare, de complexitatea conditiei de completare.

1. Completati piramidele cu numere din 4 in 4 (completarea se
face de la stinga spre dreapta).

2. Completati piramidele cu numere impare consecutive: a)
incepind cu cel mai mic numadr de o cifrd; b) incepind cu cel mare
numdr de o cifra; ¢) astfel incit in virful piramidei si fie cel mai mare
numdr impar de doud cifre.

a) b) C)

3. Completati piramidele, adunind numerele cite doud.
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4. Piramidele de mai jos sint completate partial dupd regula din
sarcina precedentd. Completati-le cu numerele care lipsesc.

100 97 88

30 47 46
15 23 21
7 18 6

5. Stabiliti regulile de completare a piramidelor. Completati-le cu
numerele care lipsesc.

02(6 18| 2 96 (28 | 12

oO(1]2]|3 214 2] 1 56 | 28

1. Alcatuiti piramide aseméandtoare cu cele
propuse, pentru operatia de scadere, inmultire si
: impartire. Precizati in ce clasa pot fi aplicate.

2. Alcatum piramide asemanatoare cu cele propuse in care si se
foloseasca fractii si operatii cu fractii. Precizati ce cunostinte trebuie sa
posede elevii pentru a le putea completa.

3. Alcatuiti piramide in baza unei conditii date. De exemplu: ... astfel

incit ...
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4. Proiectati o activitate de rezolvare a piramidelor, utilizind tehnica
”Rezolvarea in lant”.

2. SIRURI NUMERICE.
COMPLETAREA SIRURILOR DUPA O REGULA DEDUSA

In matematicd, un sir, numit si sir infinit, este o functie definita pe
multimea numerelor naturale. In cadrul unui sir, numerele (termini ai
sirului) se succed unele dupa altele conform unui anumit criteriu.

Sirurile se pot prelungi oricit, urmind regula bine stabilitd a formarii
lui.

Se pot continua modele repetitive reprezentate prin obiecte, desene
sau numere, pe baza unor reguli date sau deduse. Activitdtile, care
presupun utilizarea sirurilor numerice, sint variate si nu pot fi reduse
doar la descoperirea regulii si completarea sirurilor.

In continuare sint propuse citeva exemple de sarcini cu siruri
numerice.

1. Descoperiti regula, apoi completati sirul cu inca patru numere
potrivite:

a) 2,1,4,3,6, .0y iy iy

b) 10,1,9,2,8, ..y cevty vy ot

€) 0,10,1,9,2, .0y viiny ey e

d) 6,7,9,12,16,21, ..., o0y ceey oot
e) 3,6,5,10,9,18, ..., ..., ..o, ...
f) 4,2,8,4,16,8,32, .., ey ey on. .
g) 5,1,10,2,20,4, ..., ...y ety ...

2. Descoperiti regula, apoi completati casutele libere cu incd patru
numere potrivite:
a) 2,1,4,3,6, .00y cieey iy
b) 10,1,9,2,8, .., ity ey o
€) 0,10,1,9,2, .0y vevsy vy nen s
3. Incercuiti numdrul care completeazi sirul:
a) 1,3,5,7,9, 11, ....
11, 13, 15, 17.
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b) 2,4,6,8,10,12, ....
10; 12; 14; 16.
c) 0,2,6,12, 20,30, ....
42; 40; 44, 38.
4. Gasiti mai multe reguli de completare a fiecirui sir:
a) 19, 28, 37, 46, 55, 64, 73, 82, 91.
b) 10, 21, 32, 43, 54, 65, 76, 87, 98.
5. Incercuiti in fiecare sir numdrul care nu se potriveste:
a) 10,8,9,7,8,10,6,7,5,6.
b) 3,6, 12, 21, 30, 33, 48, 66.
c) 2,1,4,28,4,16,8,32,8.
6. Determinati operatia care leagid numerele din fiecare gir.
Completafi fiecare sir cu 2 numere:
a) 3,6,9,12, ..., ....
b) 3,9,27,81, ..., ....
c) 17,14,11,8, ..., ....
7. Alcatuiti siruri numerice care sd fie completate prin aplicarea
a doud operatii dintre cele 4 invitate.
8. Determinati cu cite numere poate fi completa sirul. Scrieti
aceste numere:
a) 10, 21, 32, 43,
b) 11, 22, 33,
c) 5, 15, 25, 35,

1. Proiectati activitati de completare a sirurilor numerice
o aplicind tehnica Secvente contradictorii.
~ 2. Alcituiti siruri numerice folosind fractii.
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3. PROBLEME DE GHICIRE A NUMERELOR (TRUCURI
ARITMETICE).PROBLEME-SCAMATORII DE GHICIRE A
NUMERELOR

In Dex pentru cuvintul truc gisim sinonimele siretlic, stratagems,
viclenie.

Matematica dispune de legi care permit sa poata fi cunoscut dinainte
rezultatul obtinut in urma efectuarii anumitor operatii, oricare ar fi
numadrul initial ales. Aceste legi au dat nastere unor metode foarte
interesante de ghicire a rezultatului unor calcule fara a intreba nimic pe
cel care a ales numarul. Este vorba de trucuri matematice.

Trucurile aritmetice constau in ghicirea numerelor alese in minte sau
a rezultatelor operatiilor cu aceste numere. Secretul acestora este ca
ghicitorul cunoaste si stie sa foloseasca unele proprietati ale numerelor,
pe care cel care ,,alege in minte” nu le cunoaste.

Interesul matematic al oricarui truc consta in demascarea bazelor lui
teoretice, care In majoritatea cazurilor sint cit se poate de simple, dar
ascunse Tn mod ingenios. Pentru verificarea eficientei trucurilor pot fi
folosite orice exemple, dar pentru fundamentarea majoritatii lor este mai
bine sa recurga la algebra.

In trecut a existat o atitudine ostila fata de toate stiintele si in special
fatd de matematica. Imparatul bizantin Justinian a inclus in codul sau de
legi din anul 529 un capitol intitulat Despre raufacatori, matematicieni
si altii de acest fel, in care un paragraf vorbea astfel: " Arta matematicii
— cea mai demna de condamnat — este cu desavirsire interzisa ". lar
legea imparatului Teodosie preciza cd " Nimeni sa nu se sfatuiascd cu
vreun ghicitor sau matematician "'

Nu o datd matematicienii erau porecliti vrajitori, pentru ca puteau
scoate lucruri uimitoare din cifre sau numere.

Executarea trucurilor in practica diferda in functie de conditiile
existente si de loc, precum si de gustul, ingeniozitatea si fantezia celor
implicati.
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Trucurile aritmetice si cele matematice, in general, vor contribui atit
la formarea deprinderilor de calcul, cit si la crearea bunei dispozitii, la
stimularea motivatiei si a curiozitatii elevilor pentru necunoscut.

Cu riscul de a deveni si voi “vrdjitori”, incercati urmatoarele trucuri
matematice.

Trucul 1. Ghicirea unui numar

Ginditi-vd la un numar. Scadeti 1. Dublati restul si adunati-l cu
numarul la care v-ati gindit. Gata! Spuneti-mi rezultatul final si am sa
ghicesc numarul la care v-ati gindit.

Procedeul ghicirii: adunati la numarul comunicat 2 si suma rezultata
o Tmpartiti la 3. Citul este numarul la care s-a gindit prietenul.

Exemplu: numarul ales a fost — 18; (52+2):3 = 18.

Trucul 2. Cum aflim virsta unei persoane?

Inmultiti virsta proprie (sau a altei persoane), exprimata in ani, cu 2,
la rezultatul obtinut addugati 5, suma obtinuta inmultiti-o cu 5. Ce
numar ati obtinut?

Procedeul ghicirii Acesta va avea ultima cifra 5, pe care o eliminam
din rezultat, iar din numarul ramas se va scadea 2. Diferenta obtinuta
reprezenta virsta persoanei.

(Regulile acestui joc se pot adapta si la un alt joc de tipul ,,Ghiceste
numarul”).

Trucul 3. Ghicirea numéarului cu sot

Ginditi-va la un numir cu sot (par). Inmultiti acest numir cu 3.
Scadeti apoi jumatate din produsul obtinut, iar rezultatul inmultiti-l cu 6.

Spuneti numarul obtinut.

Procedeul ghicirii: impartiti numarul obtinut la 9.

Trucul 4. Care-i cifra eliminata?

Ginditi-va la un numar de 3 cifre. Schimbind cifrele cu locul, formati
un alt numar. Scadeti din numarul mai mare pe cel mai mic. Apoi
eliminati o cifra de la diferenta obtinuta. Ce numar ati obtinut?

Procedeul ghicirii: se calculeazd suma cifrelor numarului obtinut
dupa eliminarea cifre, iar numarul ce completeazd suma data pina la 9
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sau pind la cel mai apropiat numar, dar mai mare, care se imparte la 9 va
fi cifra eliminata.

Trucul 5. in doi timpi si trei misciri

Scrieti pe o bucata de hirtie trei cifre, de la 1 1a 9, si rugati-l pe un
coleg sa aleaga una dintre ele, indiferent care, memorind-o. Spuneti-i
apoi si inmulteasca cifra cu 5, iar la rezultat si adauge cifra 3. In
continuare, rugati-l sa dubleze suma obtinuta si s memoreze rezultatul.
In sfirsit, cereti-i sa aleaga oricare cifra cuprinsa intre 1 si 9, pe care si o
adune cu numarul memorat, comunicindu-va rezultatul final.

Procedeul ghicirii: din rezultatul comunicat scadea 6. Veti obtine un
numadr format din doud cifre: prima reprezintd cifra aleasd initial, iar a
doua, cea aleasa ulterior.

1. Propuneti colegilor alte trucuri cunoscute.

2. Enumerati continuturile studiate in clasele primare, care
pot fi predate-invatate-evaluate, folosindu-se trucurile
aritmetice.

3. Propuneti activitati de postrezolvare la trei dintre trucurile de mai sus
(sau la cele propuse in sarcina 1).

4. CAREURI MATEMATICE. PATRATE MAGICE

Cuvintele incrucisate reprezintd una dintre cele mai radspindite
variante de exercitii mentale din lume. Adesea careurile matematice sint
numit rebusuri (denumire incorectd pentru careurile de cuvinte
incrucisate, deoarece rebusul este unul dintre genurile de probleme de
enigmistica) si integrame.

Forma de prezentare este In general o grila patratd sau
dreptunghiulara de casute albe si negre. Scopul urmarit este completarea
spatiilor albe cu litere sau cifre, astfel incit pe liniile orizontale si pe cele
verticale sd se formeze cuvinte, numere (sau alte constructii, ca de
exemplu portiuni formate din mai multe cuvinte consecutive din fraze
celebre), despartite de punctele negre. Pentru aceasta, sint oferite
definitiile cuvintelor care trebuie descoperite.
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Careurile matematice au multiple valente formative si educative.
Acestea pot fi folosite in calitate de instrument de instruire, dar si de
activitate recreativa.

In literatura de specialitate pot fi gisite mai multe clasificiri ale
careurilor matematice. In articolul ”Aspecte noi ale unei “vechi,,
activitati matematice,, de L. Cirlan, sint propuse mai multe clasificari ale
careurilor matematice. De exemplu:

1. Careuri de cuvinte incrucisate. (crossword: din engleza “cross,,
— incrucisare, “word,, — cuvint), care au numerotat liniile si coloanele
grilei (incepind cu 1) si oferd, separat, lista de definitii ale cuvintelor din
liniile orizontale si verticale, utilizind numerele acestora.

2. Careuri de numere.

2.1. Careuri clasice — in care numerele, determinate in conformitate
Cu un set de sarcini (exercitii, probleme, descrieri etc.), se incruciseaza
pe verticala si pe orizontala.

2.2. Pdtrate magice — 1n care se cere completarea cu numere
potrivite, astfel incit suma numerelor pe fiecare linie, coloand si
diagonala, sa fie aceeasi.

2.3. Pdtrate semimagice — in care se cere completarea cu numere
potrivite, fara a le repeta pe verticala si pe orizontald, obtinind pe fiecare
din aceste directii o suma data.

3. Careuri cu numere si semne (covoragse matematice), in care se
cere completarea cu semne sau numere potrivite pentru a obtine pe
verticald si orizontala egalitati adevarate.

4. Careuri cu desene (careuri logice), in care desenele prezentate isi
modifica o trasatura caracteristica pe fiecare linie si altd trasatura — pe
fiecare coloana.

5. Careuri in care se traseaza linii (careuri labirint), in care se cere
selectarea dupa o regulad datd a numerelor cu care este completat careul
si unirea numerelor selectate printr-o linie.

6. Careuri cu insarcinari de manipulare (careuri domino).
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7. Careuri cu insirciniri de comunicative — careuri completate
integral sau partial, insotite de sarcina de a formula propozitii
matematice pentru determinarea fiecarui cuvint din careu.

y 1. Selectati din surse diferite (carti, INTERNET)
gol _ informatii referitoare la istoria aparitiei careurilor matematice.
Y. Cititi articolul din urmatoarea sursa: CIRLAN, L. Aspecte
noi ale unei “vechi,, activitati matematice. In: revista Delta, nr. 4, 2007.

Alcatuiti 4 careuri diferite, conform clasificarilor propuse in articol.

5. REBUSURI MATEMATICE
Rebus — joc in care un cuvint sau o fraza sint reprezentate printr-0
combinatie de figuri, litere sau semne pe baza carora urmeaza sa gasesti
cuvintul sau fraza data (DEX).

Cuvintul rebus mai este folosit pentru a reda ceva neinteles, obscur,
ciudat. Aceasta nu este deloc intimplator. Rebusurile ocupa un loc de
onoare in lumea exercitiilor, sarcinilor interesante. La vremea potrivita
acestea au stat la baza dezvoltarii scrisului la toate popoarele, fiind un
pas important in trecerea de la scrierea cu cuvinte la scrierea cu litere

Ca si ghicitori desenate, rebusurile au aparut n secolul XV in Franta,
iar in secolul XVI ajung in Marea Britanie, Germania, [talia. Acestea
apareau nu numai pe paginile editiilor periodice, dar ca si inscriptii pe
usi, porti, pe acoperisurile caselor etc.

Etimologic cuvintul rebus provine de la latinescul res — lucru, obiect.
Rebus indica numarul plural si totodata-prin lucruri. Se mai considera
ca acest cuvint a fost luat din zicatoarea latina non verbis sed rebus — nu
Cu cuvinte, dar cu ajutorul obiectelor.

Rebus-urile sint unul dintre genurile de probleme de enigmistica, iar
denumirea de careuri de cuvinte incrucisate este incorecta.
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REGULI DE ALCATUIRE SI DE REZOLVARE
A REBUSURILOR MATEMATICE

Pentru a alcatui sau a dezlega un rebus trebuie sa se stie citeva reguli
si procedee.

1. Denumirea tuturor obiectelor din imagini trebuie citite la cazul
nominativ, nearticulat.

2. Deseori obiectul desenat poate sa aiba nu una, ci doud ori mai
multe denumiri, de exemplu: “picior,, si ’laba,,; “copac,, si ’stejar”,
”ulm,, , ”mar,, , ’pom,,; “nota,, si “’re,, etc. se aleg acele denumiri ale
desenelor, care corespund dupa inteles.

3. Pentru a dezlega rebusul, acesta trebuie rezolvat partial, adica se
scriu pe rind denumirile tuturor obiectelor, literelor si cifrelor desenate,
despartindu-le apoi in silabe ori cuvinte si alcatuind dupa inteles textul
cifrat.

4. Imaginea, simbolul sau litera prezentata cu ,,picioarele in sus”
indicd citirea cuvintului gasit de la sfirsit. De exemplu, este desenat un
car cu picioarele in sus. In acest caz cuvintul “car,, se va citi de la
dreapta spre stinga - “rac,,

5. Folosirea virgulelor (virgulelor intoarse) la dreapta sau la stinga
imaginii, indicd faptul cd din cuvintul ce indici imaginea vor fi
eliminate litere, fie de la dreapta, fie de la stinga lui. Astfel:

a. Numarul de virgule corespunde cu numarul literelor eliminate.

b. Virgulele scrise la stinga cuvintului indica eliminarea literelor de
la inceputul cuvintului.

c. Virgulele scrise la dreapta cuvintului indica eliminarea literelor de
la sfirsitul acestuia.

6. Plasarea unei sau mai multor litere la dreapta imaginii indica
adaugarea acesteia (acestora) la sfirgitul cuvintului dezlegat.

7. Taierea, bararea unei litere si scrierea deasupra ei a altei litere
indicd ce literd si cu care trebuie inlocuita.

8. Plasarea semnului egalitatii intre douad litere indica Inlocuirea unei
litere cu alta.
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9. Utilizarea sagetilor, directionate de la o literd la alta, la fel, indica
schimbarea corespunzatoare a literelor.

10.Plasarea deasupra imaginii a unui sir de numere, 1, 2, 3, 4 etc.,
indicad ordinea aranjarii literelor in cuvintul dat (1 indica prima litera a
cuvintului, 2 — a doua etc.). Totodata:

— modificarea ordinii numerelor indica schimbarea ordinii literelor
in cuvint. De exemplu, numerele 3, 2, 1, plasate deasupra imaginii cu un
cal, arata ca in cuvintul ,,cal” literele trebuie aranjate de la sfirsit. Astfel,
se obtine cuvintul ,,lac”.

— utilizarea unui numar mai mic de numere (cifre) decit numarul de
litere din cuvintul dat, indica alegerea doar a literelor respective si
aranjarea lor in ordinea indicatd. De exemplu, deasupra imaginii cu un
arici sint numerele 4, 1. Aceasta inseamna ca din cuvintul ,,arici” trebuie
alese doar litera a patra si prima si aranjate dupa cum este indicat.
Astfel, se obtine cuvintul ,,ca”.

— utilizarea numerelor taiate, indica ca in cuvintul dat trebuie omisa
litera corespunzitoare. De exemplu, deasupra imaginii cu arici sint
scrise numerele 1, 2, 3, 4, iar numarul 2 este taiat. Acesta inseamna ca In
cuvintul ,,arici” trebuie omisa litera r. Se obtine cuvintul ,,aici”’(numarul
taiat poate sa lipseasca in sirul dat, aceasta indicind, la fel, eliminarea
literei corespunzatoare).

— utilizarea unei litere de asupra alteia taiate, indicd ca denumirea
obiectului dat trebuie cititd, Inlocuind litera taiata, cu aceea, scrisa de
asupra.

11.Utilizarea liniei orizontale intre imagini, litere, plasate una
deasupra alteia, indica utilizarea in descoperirea cuvintului a imbinarilor
de cuvinte si a prepozitiilor ,,pe”, ,,deasupra”. ,,sub” etc. De exemplu,

_ON_ MA_
R RIN
se va descifra ,,pe-r-on”, ”sub-ma-rin,,.
12. Folosirea tuturor procedeelor enumerate se poate face separat
sau in imbinare unul cu altul.
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1. Alcatuiti rebusuri pentru denumirea zilelor saptaminii.
2. Alcétuiti rebusuri pentru cuvintele: matematica,

perimetru, rezolvare, raspuns, unsprezece, operatie inversa.

6. PROCEDEE DE CALCUL RAPID FOLOSITE iN
CLASELE PRIMARE

Rapiditatea in calculele mentale se obtine prin exercitii. Cu cit se fac
mai multe exercitii, cu atit copii calculeazd mai bine. Insemnitatea mare
a exercitiilor se confirmad printr-un fapt cunoscut de toti din viata
practica; calculeaza cel mai bine acele persoane care sint nevoite s
faca zilnic calcule mentale; acestea sint : contabilii, casierii, vinzatorii,
etc.

Luind in considerare acest fapt, e bine ca fiecare lectie de
(matematicd) aritmetica sd inceapa cu exercitii de calcul mintal, cu o
durata de 5 minute. Este important sa nu ne limitdm numai la exercitiile
cu durata de 5 minute, ci sd folosim fiecare moment potrivit al lectiei
pentru a face exercitii de calcul mintal.

Cind, la rezolvarea unor probleme sau la efectuarea unor calcule
scrise se intilnesc numere cu care se pot efectua usor calcule mentale (de
exemplu:18000+600, 48000+2400) elevii trebuie sa fie depringi sa
foloseasca calculul mental.

In afard de exercitii, rapiditatea calculului mintal este influentata si
de procedeele de calcul. Procedeele de calcul mintal sint:

— Procedee generale.
—Procedee speciale.

Procedeele speciale ale calculului mintal sint acele procedee care se

aplicd numai anumitor numere cu o structurd speciald si numai la

anumite operatii aritmetice. Acestea prezintd avantajul ca simplifica,
calculul si contribuie la efectuarea rapida a lui.

Procedeul rotunjirii numerelor
Pentru a efectua operatii cu numere apropiate de cele rotunde, poate

fi aplicat procedeul rotunjirii. Rotunjirea constd in addugarea sau
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neglijarea unitatilor pentru a obtine zeci intregi sau sute intregi.
Operatiile devin in felul acesta mai simple si mai usor de efectuat.
Exemplu:

e [a adunarea numerelor 297 si 496, se procedeaza in felul urmator:
se rotunjesc termenii prin adaos (300 si 500), se adunda numerele
obtinute (300 + 500 = 800), se scade din 800 numarul 7 si se obtine
suma adevarata (800 este suma majorata cu 7 (3 + 4)). Deci, 297 + 496
= (300 —3) + (500 — 4) = (300 + 500) — (3 +4) =800 -7 = 793.

e 103 + 601: se rotunjesc termenii prin lipsa (100 si 600), se aduna
numerele obtinute (100 + 600 = 700), se adund 700 cu 4 si se obtine
suma adevarata (700 este suma fara 4 (3 + 1)). Deci, 103 + 601 = (100 +
3) +(600+ 1) =100+ 600+ 3 +1=700+4 =704.

e Procedeul rotunjirii numerelor este aplicabil si la scadere.
Exemplu: a) 799 — 326 = 800 — 326 — 1 = 473, b) 537 — 298 = 537 — 300
+2=239

In primul caz, a fost rotunjit descazutul. Marind descizutul cu 1, s-a
marit si restul cu 1. Ca sa se obtind un rest exact trebuie sa se scada din
el o unitate.

In al doilea exemplu, a fost rotunjit scazatorul prin adunarea a doua
exact, s-a adaugat la numarul obtinut 2.

Rotunjirea a fost utilizata si la operatiile de Tnmultire si de Tmpartire.

Exemplu: 30 x 27 =30 x 30 — 30 x 3 =900 — 90 = 810;

796:4=800:4-4:4=200-1=199

» Exersati calculind: 836 + 549; 555 + 666; 359 — 127; 999 — 467,
26 % 50; 68 x 90; 237 : 3; 1242 : 4,

Inmultirea rapidi cu 5 si 25

Pentru a inmulti rapid cu 5/25 este cunoscut procedeul cind se
imparte acest numar la 2/4, iar rezultatul se inmulteste cu 10/100. De
exemplu: 126 X 5 =126 x (10: 2)= (126 : 2) x 10 = 68 x 10 = 680; 204
x 25 =204 x (100 : 4)= (204 : 4) x100 = 5100.

Acelasi procedeu poate explicat si astfel:
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De exemplu, 2648 x 5

1. Se imparte acest numar la 2, iar la dreapta numarului se scrie un
0.

2. Daca numarul nu se imparte la 2, atunci restul poate fi 1, care
inmultit cu 5, se obtine 5. Deci, se Tmparte numarul fara 1 la 2, iar la
dreapta rezultatului obtinut se scrie cifra 5. De exemplu: 2643 x 5. Se
imparte numarul 2643 la 2, iar la dreapta rezultatului obtinut se scrie
cifra 5. Se obtine 13 215.

Se procedeaza la fel la inmultirea cu 25. Se imparte numarul la 4, iar
la dreapta rezultatului se scriu doud zerouri. Dacd numarul nu se imparte
la 4, atunci se scade restul posibil (1, 2, 3), iar la rezultatul impartirii la
4 se scrie 25 (dacd restu-i 1), 50 (daca restu-i 2), 75 (daca restu-i 3).

De exemplu, 2343 x 25. 2343 — 3 = 2340; 2340 : 4 = 585; la dreapta
rezultatului se scrie 75. Deci, 2343 x 25 = 58575.

» Exersati calculind: 234 x 5; 1020 x 5; 2223 x 5: 3055 x 5; 324 x
25; 6744 x 25; 441 x 25; 5423 x 25,

Inmultirea cu 6, 7, 8, 9 si 10 pe degete
«» Varianta 1

Pasul 1
Numerotam degetele de la fiecare mina:
e CUb6—cel,mic” e CU9 - aratatorul”
e Cu 7 —,inelarul” e cu 10 —cel,,mare”

e cu8—,mijlociul”

Pasul 2

Sa efectuam 7 x 8. Pentru aceasta apropiem degetul ,,inelar” — 7 de la
o mind, de cel ,,mijlociu” — 8 de la mina a doua.

Pasul 3

e Determinam rezultatul inmultirii. Deasupra degetelor apropiate
avem: la o mind trei degete, iar la cealaltd doua degete, cu care efectuam
inmultirea 2 x 3 = 6.
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o Cele doud degete apropiate impreuna cu cele trei (doud la o mina
si unul la cealaltd) de sub ele, le numaram din zece in zece, in total se
ajunge la 50.

e Efectudm operatia de adunare: 6 + 50 = 56, deci: rezultatul
inmultirii: 7 x 8 =56

> Exersati calculind: 6x9,7x9,8x6,8x8,7x10,10x 10.

% Varianta 2

Pasul 1

Indoiti la mina stinga atitea degete, cu cit primul factor este mai mare
decit 5.

Pasul 2

Indoiti la mina dreapta atitea degete, cu cit este mai mare al doilea
factor decit 5.

Pasul 3

Aflati cifra zecilor de la produs: suma degetelor neindoite de la o
mina si de la alta.

Pasul 4

Aflati cifra unitatilor de la produs: produsul numerelor care indica
degetele indoite de la o mina si de la alta.

De exemplu: 7x8.

a) La mina stinga vor fi indoite 2 degete (7 - 5).

b) La mina dreapta vor fi indoite 3 degete (8 - 5).

¢) Numarul zecilor produsului va fi egal cu suma degetelor neindoite
-5(2+3).

d) Numarul unitatilor produsului va fi egal cu produsul dintre
numarul degetelor indoite de la 0 mina si de la alta — 6 (2 x 3).

Deci, produsul numerelor 7 x 8 este 56.
» Exersati calculind: 7 X 6; 8 x 8; 6 x6;9 x 6; 7 x 7; 8 x 10.

Inmultirea rapidi cu 11

In baza compararii primului factor cu produsele obtinute, la
inmultirea cu 11, se observa urmatoarea regula: Pentru a inmulfi rapid
un numdr de doud cifre cu 11, scriem suma cifrelor intre cifrele
primului factor.
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De exemplu: 24 x 11 = 264 — intre cifrele primului factor s-a scris
suma lor 2+4=6; 49 x 11=539 — suma cifrelor depaseste o zece
(4+9=13), de aceea prima cifrd a primului factor o marim cu 1 (4+1=5).

» Exersati calculind: 34 x 11; 18 x 11; 36 x 11; 29 x 11; 77 x 11;
58 x 11.

Inmulfirea rapidi a doud numere de doud cifre
Pentru a inmulti doud numere de doua cifre, putem calcula fard a
calcula suma produselor partiale.
De exemplu: 23 x 32.

23 x
Pasul 1 Se calculeaza T
produsul unitatilor. 3 x 2 =6 2
6

Pasul 2. Se calculeaza Astfel se va obtine: 2 x 2 + 3 x

produsul dintre zecile primului
factor si unitatile celui de-al

2 = 10. Cifra 0 se scrie la zecile
produsului, iar 1 se memoreaza.

doilea factor, apoi produsul 22 x
dintre unitatile primului factor ><
si zecile celui de-al doilea 32
factor. Rezultatele obtinute se 04
aduna.

Pasul 3. Se calculeaza 22 x
produsul zecilor. 3 x 2 = 6, plus 4
1 din minte, va fi egal cu 7. 32

704

Exersati calculind in colonita: 17 x 26; 55 x 14; 34 x 23; 52 x 16; 47

x 47.

Inmultirea rapidii a doud numere apropiate (mai mici) de 100

Cind trebuie sa Inmultim doua numere apropiate de 100, se foloseste

- n

metoda numita “Inmultirea folosind completarile”.



De exemplu, sa inmultim 93 x 96. Completarea pentru 93 pina la 100
este 7, iar completarea pentru 96 pina la 100 este 4.

Inmultirea se efectueazi dupa urmitoarea schema:

— Factorii: 93 x 96.
— Completarile: 7, 4.

Produsul obtinut va fi unul scris cu patru cifre. Primele doua cifre se
obtin prin scdderea din primul factor a ,,completarii” celui de-al doilea
factor (respectiv 93 — 4 = 89) sau invers, din al doilea factor scadem
completarea primului factor (respectiv 96 — 7 = 89).

Urmatoarele doua cifre ale produsului vor fi formate din produsul
»completarilor”: 7 x 4 = 28. Obtinem rezultatul 93 x 96 = 8928

» Exersati calculind: 97 x 96, 98 x 95, 89 x 99,91 x 99,

Inmultirea rapidi a doud numere apropiate (mai mari) de 100

De exemplu, 105 x 109.

Pasul 1. Se inmultesc unitatile factorilor si se scrie rezultatul obtinut
(5 x9=45).

Pasul 2. Se aduna primul factor cu unitatile celui de-al doilea factor
sau invers, iar rezultatul se scrie la dreapta numarului scris anterior (105
+9=114sau 109 + 5 = 114).

Deci, 105 x 109 = 11445

» Exersati calculind: 106 x 107; 108 x 109; 111 x 107%*; 101 x
105; 104 x 103; 110 x 106.

*Atentie: daca factorul contine zeci, atunci calculele se vor efectua
cu zecile (7 x 11) etc.

Inmultirea rapida a unui numar de trei cifre cu 999

O particularitate curioasd a acestui numar se manifestd la inmultirea
lui cu orice alt numar format din trei cifre. In urma inmultirii se obtine
un produs format din sase cifre: primele trei cifre reprezintd numarul, pe
care 1l inmultim, micsorat cu o unitate, iar celelalte trei cifre ,le
completeaza” pe primele trei pind la 9. Exemplu: 468 x 999 = 467532

Aceasta particularitate provine de la faptul ca a inmulti un numar cu
999, inseamna a-1 inmulti cu (1000 — 1), adica: 68 x (1000 — 1) =
468000 — 468 = 467532
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» Exersati calculind: 829 x 999, 640 x 999, 204 x 999, 500 x 999.

Inmultirea rapida a unui numar de doud cifre cu 999

In urma inmultirii se obtine un produs format din cinci cifre: primele
douad cifre reprezintd numarul, pe care il inmulfim, micsorat cu o unitate,
a treia cifra va fi noua, iar celelalte doua cifre — completarile primelor
doua pina la noud. Exemplu: 46 x 999 = 45954

» Exersati calculind: 58 x 999, 99 x 999, 30 x 999, 77 x 999.

Inmultirea rapidi a doud numere mai mici decit 20
Sa nmultim numerele 12 si 14. Ultima cifrd a produsului va fi
numadrul obtinut la Tnmultirea unitatilor ambilor factori: 2 x 4 = 8§,
Primele doua cifre ale produsului se vor obtine de la adunarea primului
factor cu unitatile celui de-al doilea factor: 12 + 4 = 16. Deci, 12 x 14 =
168.

Daca produsul unitatilor factorilor depaseste ordinul unitatilor, atunci

zecile vor fi adunate la suma dintre primul factor si unitatile celui de-al
doilea factor. De exemplu: 13 x 15. Ultima cifra a produsului final va fi
5, deoarece 3 x 5 = 15, iar zecea o vom aduna la rezultatul urmatoarei
operatii. Primele doua cifre ale produsului vor fi 19, deoarece avem 13 +
5+1.

» Exersati calculind: 14 x 12, 17 x 12, 13 x 13, 18 x 19.

fnmultirea rapida cu 15, 14, 16
Pentru a inmulti numerele pare cu 15, se adund la acest numar
jumatatea lui, iar suma se inmulteste cu 10. De exemplu: 42 x 15.

Jumitatea numarului 42 este 21. Se adund numarul (42) cu jumatatea lui
(21) si se obtine suma 63. Suma se inmulteste cu 10 si se obtine
produsul final 620. Deci, 42 x 15 = 630.

» Exersati calculind: 54 x 15,38 x 15,96 x 15, 72 x 15.

Daca numarul inmultit cu 15 este impar, atunci se scddea 1 din acest
numadr (pentru a obtine un numar par), apoi se va calcula dupa procedeul
descris mai sus, iar la rezultatul obtinut se va aduna 15. De exemplu: 63
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x 15. Din 63 se scade 1 si se obtine numarul 62. Jumatatea numarului 62
este 31. Se adund numarul (62) cu jumaitatea Iui (31) si se obtine suma
93. Suma se inmulteste cu 10 si se aduna cu 15 si se obtine produsul
final 945. Deci, 63 x 15 =945.

» Exersati calculind: 25 x 15, 53 x 15,89 x 15,97 x 15.

Pentru a inmulti un numar cu 14 se procedeaza ca si la inmultirea cu
15, iar din rezultat se scade o data numarul inmultit.

26x14=26%x(15-1)=26%x15-26x1=(26+13)x 10 -26 =
390 — 26 = 364.

23x14=23-1)x(156-1)=22x15+15-23=22+11)x 10+
15-23=330-8=322

Pentru a inmulti un numar cu 16 se procedeaza ca si la Inmultirea cu
15, iar la rezultat se scade o datd numarul inmultit.

28 x 16=28 x (15+1)=28 x 15+28 x 1 =28+ 14) x 10 +28 =
420 + 28 = 448.

271 x16=27-1)x(15+1)=26 x 15+ 15+27=(26+ 13) x 10 +
15+ 27 =390 - 42 = 432.

» Exersati calculind: 54 x 14, 32 x 14, 23 x 14, 75 x 14, 88 x 16,
62 x 16, 33% 16, 29 x 16.

Inmultirea rapidi a numerelor de trei si doud cifie cu 101

Pentru a inmulti un numar de trei cifre cu 101 se va mari acest numar
cu numdrul care indica sutele lui. La dreapta numarului obtinut se vor
scrie ultimele 2 cifre ale primului factor. De exemplu, 125 x 101.
Numarul sutelor este 1, deci, se aduna la 125 numarul 1 si se obtine 126.
La dreapta lui 126 se scriu ultimele 2 cifre ale primului factor, adica 25.
S-a obtinut produsul final 12625.

Pentru a inmulti un numar de doua cifre cu 101 se va mari acest
numar cu numarul care indica zecile lui. La dreapta numarului obtinut se
vor scrie ultima cifrd a primului factor. De exemplu, 26 x 101. Numaérul
sutelor este 2, deci, se aduna la 26 numarul 2 si se obtine 28. La dreapta
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lui 28 se scrie ultima cifra a primului factor, adicd 6. S-a obtinut

produsul final 286.
» Exersati calculind: 234 x 101, 602 x 101, 111 x 101, 579 x 101

BIBLIOGRAFIE
1. CIRLAN, L. 4specte noi ale unei “vechi,, activitati matematice.

In: revista Delta, nr. 4, 2007.

2. TIPRUS, M. In lumea enigmelor. Chisinau: Lumina, 1963. 160 p.

3. COPOKMH, I1L.N. 3anumamenvunvie 3aoauu no mamemamuxe. C
peuteHusMu U Memoooaocudeckumu  ykazauusimu. Ilocobue 0
yuumenet I-1V knaccos.” Mocksa: M3narensctBo ,,IIpocBemenne, 1967.

4. http://goodmagic.ru/category/fokus-matematicheskie/

5. «Yuumesa pazeaovleams OVK6eHHble pebycoly.
http://rebuses.org.ru/rasshifrovka_rebusov/pravila_rasshifrovki_rebusov
-html.

6. http://scanword.net/rebus.ht

7. http://ro.wikipedia.org/wiki/Cuvinte %C3%AEncruci%C8%99
at

8. http://www.all-fizika.com/article/index.php?id_article=2082

49


http://goodmagic.ru/category/fokus-matematicheskie/
http://rebus.detsky-mir.com/1612/uchimsja_razgadyvat_bukvennye_rebusy/
http://rebuses.org.ru/rasshifrovka_rebusov/pravila_rasshifrovki_rebusov.html
http://rebuses.org.ru/rasshifrovka_rebusov/pravila_rasshifrovki_rebusov.html
http://scanword.net/rebus.ht
http://ro.wikipedia.org/wiki/Cuvinte_%C3%AEncruci%C8%99at
http://ro.wikipedia.org/wiki/Cuvinte_%C3%AEncruci%C8%99at

TEMA 4. MATEMATICA RIMATA

La sfirsitul studierii temei studentii vor fi capabili:

e sa tipologizeze orice problemd rimatd (simpld, compusa,
problema-tip) dintre cele date sau selectate;

e sd rezolve orice problema rimata (simpld, compusa, problema-tip)
dintre cele date sau selectate;

e sa creeze si sd aplice activitati de postrezolvare;

e sda modeleze activitdti de lucru si secvente de lectii, utilizind
problemele rimate (simple, compuse, probleme-tip) si ghicitori
matematice;

e sa identifice aspectele formative al problemelor rimate,
numaratorilor si ghicitorilor matematice.

PLAN:

1. Metodologia activitatii de rezolvare a problemelor rimate
simple si compuse. Activitati de compunere a problemelor conform
cerintelor date.

2. Probleme-tip in versuri.

3. Ghicitori §i numaratori matematice.

1. METODOLOGIA ACTIVITATII DE REZOLVARE A
PROBLEMELOR RIMATE SIMPLE SI COMPUSE. ACTIVITATI DE
COMPUNERE A PROBLEMELOR, CONFORM CERINTELOR DATE

Una dintre competentele specifice disciplinei Matematica in clasele
primare, conform Curriculumului scolar, este rezolvarea §i formularea
de probleme, utilizind achizitiile matematice. Este de necontestat
valoarea formativa a procesului de rezolvare a problemelor in formarea
si educarea personalitatii elevilor mici. In cadrul cursului optional
“Matematica distractivd” problemele abordate sint, la fel, textuale si
nontextuale, iar scopul activitatii date rdmine acelasi ca si in cadrul

disciplinei Matematica. Pentru a imprima o alurd distractiva acestui
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proces, problemele propuse pot fi in versuri. Desigur, textul unor
probleme 1n versuri poate fi mai greu perceput de catre elevi, dar,
totodata acesta poate fi considerat un ,,exercitiu” bun in acest sens.

Problemele in versuri le plac mult elevilor, poate chiar mai mult
decit cele obisnuite. Ele pot fi propuse elevilor din orice clasa, daca ele
corespund nivelului de pregatire a elevilor. Pot fi incluse printre teme
pentru casa, In programul concursurilor de istetime etc.

Ghici numarul

La un numar ma gindesc Unitati doar patru are

Tu incearca sa-1 ghicesti. Iara zeci, in fine,

Decit 30 e mai mare, Stii ca-s mai putine.

Decit 40 — mai mic. La ce numar ma gindesc?

Veselie mare

In gradina — i veselie, Opt perechi de bujorei

Se maritid-o iasomie, Si sase de ghiocei,

Florile perechi tot vin, Cinci perechi de galbenele

La distractie din plin: Si-ncd noua de lalele.

Trei perechi de viorele, Se gindeste o albina:

Cinci perechi de albastrele, “Cite flori joaca-n gradina?“
Veverita

Veverita vrea s-adune Cosuletul s-a umplut,

Un cosulet cu alune. Dar pe drum zece-a pierdut.

leri culese saptezeci, Cite duce, scolarei,

Astazi inca douazeci. Acasi la puii ei?
Furnicute

Ling-un fir de usturoi Le priveau §i numadrau:

Se afla un musuroi. Doua mici cu basmalute,

De acolo tot ieseau Patru cu papuci cu toc,

Furnicute si munceau. O furnica cu rochita

Irinuca si Costica Cite-s oare la un loc?
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Cotofenele sprintene La fotbal

Patruzeci de cotofene Joaca fotbal pe imas,

Sar prin iarba din poiene. Trei arici si-un iepuras,
Zece, 1ata au zburat in rezerva-s doi sticleti
Si-ntr-un brad s-au asezat. Si un vulpoies istet,

Oare cite cotofene Un purcel, ba si un cal...
Sar acuma prin poiene? Oare citi sint in total?

1. Determinati in ce clasd poate fi rezolvatd fiecare dintre
B problemele de mai sus. Enumerati criteriile dupa care ati
stabilit.

2. Determinati tipul fiecdrei probleme si organizati enunturile in
chema.

3. Propuneti o activitate de postrezolvare pentru fiecare problema de
mai sus.

4. Modelati o activitate de lucru asupra unei probleme rimate
compuse, respectind etapele de lucru asupra problemelor.

5. Alcatuiti probleme (simple) in versuri cu cele patru operatii.

2. PROBLEME — TIP iN VERSURI
Pacala si oile

Sub cerul instelat. - Vai de mine si de mine!...
Pacala umbla-ngindurat: Auzitule-ati nerodul?

Cum sa faca el un pod Mai!... Doar nu ti-a dat prin
Sa scape pe popa de glod? minte

Cind se-ntoarce iar la sura, Ca sa-mi faci din capre podul?!
Vede capre-n batatura. Scoate-ma, te rog, din aceasta-
Negre cu opt erau mai multe ncurcatura!

Decit cele albe si cornute. Capre albe cate-o fi fost in
Din o sutd cite-n total avea, batatura?

Era tocmai ce-i trebuia.

52



Oratanii
In curtea lui Traian
Sint vaci, gaini i un curcan.
Numarandu-le pe toate,
Gasesti 44 de capete.
Cite sint de fiecare
Daca au 98 de picioare?

Ce virsta are fiecare?
Anii bunicului, la anii mei Tmpart
aici:
Citul obtinut e 5, iar restul tot 5.
Anii lui si anii mei in total sint 83.
Citi ani are baietelul? Dar bunelul?

Stancutele

Vin in zbor niste stancute,
Si s-ageaza pe crengute.
Cind pe fiece crenguta,
Sade numai o stancuta,
Atunci pentru o stancuta
Nu ajunge o crenguta.

Cind pe fiece crenguta,

Cite doua sed stancute,

Fara de nici o stancuta

Ne ramine o crenguta...

Cite zici ca sint stincute?

(p. 147) (din popor).

Cite sanii, citi copii?

Linga sanii la chindii,
Chibzuiesc niste copii.

- Cite doi de ne-om urca
Unul loc nu va avea.

- Dar nici cite trei, caci iata,
Una ne-a ramas desarta.
Cite sanii, citi copii

Sint pe coasta la chindii?

Bilele hazlii

54 de bile hazlii

Stau cuminti in doua cutii:
Una-i alba si-alta gri.

Daca din cutia gri iau bile-ndata

In cutia gri ramin bile ca si fie
Cu doua mai multe ca in cea
de culoarea hirtiei.

Cite bile sint, copii,

Si dublez numirul celor din cutia albd, In fiecare din cele doua cutii?

Citi boboci si citi purcei?

Trec gréabite pe sub boz
Tocmai unsprezece cozi,
Tipa-tipa pe carare

Calca treizeci de picioare

Si acum ma tot gindesc

Si in voie socotesc:

Citi boboci si citi purcei
Merg sa pasca-n ciritei?
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Cite lebede-s pe lac?

Pasarile-notatoare Opt perechi de rate mari,
Au iesit azi la plimbare. Patru doar — de cufundari.
Lebedele gratioase Cite pasari oare-noata,
Sint cu mult mai numeroase Daca ne mai este dat, ca
Decit gistele-ntreit. Réti i gaste-n suma fac
Tot pe lac am mai zarit Cite lebede-s pe lac?

Fata mosului

Fata mosului cea ascultatoare Si mult s-a minunat.

Stiti voi prin cite a trecut ea oare? Lazi erau patruzeci de toate
Dupa cite-a patimit, Si mai noi $i mai uzate.
Bundtatea i s-a rasplatit. Diferenta?... N-0 mai lungim:
Urcata in pod, se stie, Era cam de patru sesimi.
Trebuia sa-si ia simbrie. Afla, fiindca-i usurel:

In pod fata s-a urcat Cite erau de fiecare fel?

1. Determinati metoda de rezolvare a fiecarei probleme.
2. Rezolvati problemele prin metoda determinata.
) 3.Selectati sau alcituiti alte probleme de acest fel.

3. GHICITORI SI NUMARATORI MATEMTICE

De la noi pind la voi

De la noi pina la voi, Zece crini intr-o vazuta.
Numaram din doi in doi. Si ca sd nu uitam
Doua miini fetita are, Inca-odati numaram:
Patru petale are o floare, 2,4,6,8,10,
Sase zile lucratoare, Nimeni nu ne-trece.
Opt casute pe-o straduta,
*kx
Unu-i soarele pe cer, Patru labe la pisoi,
Doi sint ochisorii mei, Daca vreti sa-1 stiti pe cinci
Trei sint frunze la trifoi, Ia uitati-va aici: 1,2,3,4,5!
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Un baiat cam posac,
S-a urcat in copac.
Trei fetite cu fundite
Deseneaza liniute.
Cinci mamici

Vin de la servici.

Roaba care-o impingi intruna
Cite roate are? Una!

Cartea ce-o pastrezi ca noua
Cite scoarte are? Doua!
Tricicleta lui Andrei

Cite roate are? Trei!
Fluturasul cel plapind

Aripi cite-0 fi avind? Patru!
In manusa sau ciorap

Cite degete incap? Cinci!
Cite, cite mici picioare

O albina mica are? Sase!

Am un nas pe obraz ... 1.

Am doi ochi, ca sivoi ... 1,2.
Am trei nasturi la hainuta,
Ilenuta ...1,2,3.

Am si patru buzunare,

Fluturasii numarau,

Cite flori pe vai erau.

Fil-fil colo, fil-fil ici

Una, doua, trei , patru, cinci.
Douad miini. Doua picioare,

**k*k

*k*k

Sapte tati mustaciosi
Cara lemne, bucurosi.
Iar la poarta lui Mitruta
S-au oprit noua babute

Si il cearta pe baiat,

Ca pe miini nu s-a spalat.

Cite stele lucitoare

Stralucesc 1n carul mare? Sapte!
Cite colturi 1n total

Are micul tdu penar? Opt!
Numara pe indelete

Rotile a trei triciclete! Noua!
Degetele, buni fratini,

Cite-s la amindoud miini? Zece!
Cine-mi spune dintr-odata

Cite colturi are-o roatd? Nici
unul!

Mi-a cusut mama si-0 floare
1,2,3,4.

Si mai am cinci degetele,

Parca sint luminarele...1,2,3.4,5.

*k*k
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Doi ochi mindri omul are,
Haide numarati si voi,
Unu, doi, unu doi!

O maicuta, un tatut

Citi parinti ai mai, Petrut?



Citi parinti ai pitigoi
Ce te cresc pe tine?...
Tinca ia doi trandafiri,

Trandafiri cu flori subtiri
,,Mai ia unu” zice-Andrei,
Mai frumos cind darui...

Pisica la gradina zoologica

Pisicuta nu mai vrea
Trista la balcon s stea.
Pleaca la menajerie

Ca sda numere, sa scrie.
Foca std la umbra, iata,
Si méaninca inghetata
Pisicuta scrie-atent

Cifra UNU in caiet.
Imparatul cel cumplit

Cu Leoaica a venit.

Sint si eu ruda cu voi
Pisicuta scrie DOL.

Poneii zburda pe aici,
Poneii sint caluti mai mici.
Numdrati-i citi sint ei?
Pisicuta scrie TREI
Chiar si-n luna lui cuptor,
Caprele port blana lor.
Sa vedeti ce coarne au...

PATRU scrie-n graba Miau.

lepurasii urechiati

Sint la fel, pentru ca-s frati.
Citi se plimba pe aici?
Pisicuta scrie CINCL

Sa le numaram pe toate
S-ar parea cé nu se poate.
Miau priveste smecheroasa:
Veverite-s tocmai SASE.

Au blinite — mii de ace,
Vulpea n-are ce le face.
Lupul pleaca sa bea lapte,
Pisicuta scrie SAPTE.
Ratele inoata-n balta,

Se scufunda, zbor si salta.
Soarele-i ca mérul copt.
Scrie Meunache OPT.
Papagalii spun povesti,
C4 au haine-imparatesti.
Se admird-n stropi de roua,
Tar pisica scrie NOUA.
Maimutele zi §i noapte
Maninca banane coapte.
Pofta insa nu le trece
Pisicuta scrie ZECE.
ZECE! Si-i caietu-nchis,
Nu mai este loc de scris
N-avem unde scrie? Fie!
Numaram fara a scrie!



R 1. Enumerati aspectele formative ale numaratorilor, in formarea
apacitégilor aferente matematicii la elevii claselor primare.

2. Propuneti un set de intrebari, in baza unei numaratori de mai sus, cu
ajutorul carora veti putea realiza o discutie interdisciplinara.

3. Selectati din literaturd numaratori care i-ar ajuta pe elevi la insugirea
tablei inmultirii. Argumentati.

BIBLIOGRAFIE
1. MINSCHIN, E. De la joc la cunostinte. Editia a doua. Chisinau:
Lumina, 1990. 208 p.

2. MAIOR, A.; MAIOR, E., Matematica distractiva, clasele I- 1.,
Bucuresti: Aramis, 2005.
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TEMA 5. ISCUSINTA GEOMETRICA

La sfirsitul studierii temei studentii vor fi capabili:

e si rezolve probleme logice de constructie geometricd, folosind
sau nu chibrituri,

e sd identifice dificultatile de aplicare a jocurilor cu chibrituri sau
TANGRAM in procesul de predare-invatare;

e sd aplice si sd creeze exercitii si jocuri de recunoastere a figurilor
si corpurilor geometrice.

PLAN:

1. Geometrie cu chibrituri sau jocuri cu chibrituri.

2. Exercitii §i jocuri de recunoagstere a figurilor si corpurilor
geometrice.

3. Activitati de formare a rationamentului specific geometric.
Exercitii si probleme de constructie.

4. Tehnica TANGRAM. Aplicatii practice pentru studierea
matematicii in clasele primare.

1. GEOMETRIE CU CHIBRITURI sau JOCURI CU CHIBRITURI

O cutie cu chibrituri sau o gramajoara de betisoare de lungime egala
pot constitui un minunat mijloc pentru distractii geometrice, care
necesitd inventivitate si dezvoltd ingeniozitatea. Din chibrituri se pot
forma tot felul de figuri rectilinii; prin mutarea chibriturilor se poate
transforma o figurd in alta; chiar teoremele pot fi demonstrate cu
ajutorul chibriturilor. Deci, chibriturile, fiind mereu la indemina,
constituie un material potrivit pentru nascocirea multor jocuri, care ar
contribui, atit la verificare, cit i la dezvoltarea agerimii mintii, a logicii,
gindirii etc.

Problemele cu chibrituri au constituit mereu un tip aparte de
probleme logice. Adaugati, eliminati sau deplasati bete pentru a obtine
anumite figuri geometrice sau pentru a transforma o egalitate gresita
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intr-una corectd. Incearca si gasesti rezolvarea urmatoarelor probleme,
folosind o cutie de chibrituri, o masa si putina rabdare.

Probleme.

1. Faceti trei patrate egale: din 11 chibrituri; din 10 chibrituri.

2. Aranjati 12 chibrituri astfel, ca sd se obtina: 2 patrate; 3 pétrate;
5 patrate; 6 patrate.

3. Construiti din 24 de chibrituri un pétrat din 12 patrate: luati 4
chibrituri astfel, ca sd ramind 5 patrate; luati 8 chibrituri astfel, ca sa
ramind 2 patrate; luati 6 chibrituri astfel, ca sa rimina in total 4 patrate.

4. Priviti figura de mai jos, alcatuita din 12 bete de chibrit.

a. Luati 2 bete de chibrit asa Incit sd ramina numai 2 pétrate.

b. Mutati 4 chibrituri, astfel incit sd ramina doar 3 patrate.

C. Mutati 3 bete de chibrit asa Incit s va ramina 3 patrate.

%

Problema este considerata rezolvata
numai daca in figura nou obtinuta toate
% betele de chibrit sint folosite la
realizarea poligoanelor cerute.

5. Luati 5 chibrituri, (priviti figura
alaturatd) astfel incit sd ramina 3 patrate. Nu
mutati celelalte chibrituri.

6. Din figura de alaturi chibrituri ca sda obtineti 2
luati 4 chibrituri, astfel incit sa patrate de acelasi fel.
obtineti 5 patrate de acelasi fel, ? .‘_.
8 chibrituri ca sa obtineti 4 } ‘H l. J
patrate de acelasi fel; 3 } “T 'J
chibrituri, ca sa obtineti 6 S -
patrate de acelasi fel; 8 [ 1
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7. Mutati un chibrit, astfel Incit sd obtineti o egalitate adevarata.

[HTHT= <]

8. Luati 12 chibrituri si asezati-le ca in figura de mai jos. Dupa
cum vedeti, egalitatea este gresitd, deoarece rezultd cd 6 - 4 = 9. Mutati
un singur chibrit in aga fel, Incit egalitatea sa fie corecta.

V=V =IX

9. Mutati trei chibrituri, astfel incit pestele sa inoate spre dreapta.

1. Propuneti o listd cu 5 valori formative ale jocurilor cu
SR chibrituri.

) Propuneti o lista cu 5 dificultati, posibile in aplicarea
jocurilor cu chibrituri.

3. Propuneti alte jocuri cu chibrituri.

2. EXERCITII SI JOCURI DE RECUNOASTERE A FIGURILOR
SI CORPURILOR GEOMETRICE

Calitatea activitatii de invatare, performantele, gradul de participare
si implicare al elevilor in procesul instructiv-educativ sint dependente de
metodele utilizate de catre invatitor. Din multitudinea de mijloace
educationale care stau la indemina invéatatorului, jocul este o parte
componenta cu multiple valente formative.
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Jocul este prezent in teoria psihopedagogica ca unul din principalele
mijloace de educare si de activizare a copiilor, una din principalele
metode active, atractive, extrem de eficace In munca instructiv-
educativa cu elevii mici.

Educarea la elevii mici a interesului si motivatiei pentru studierea
matematicii si dezvoltarea competentelor matematice este imposibila
fara utilizarea 1n cadrul procesului de invatamint a materialului
geometric. Studierea elementelor de geometrie in clasele primare are o
mare influenta asupra dezvoltarii personalitatii acestora.

Jocurile didactice cu continut geometric fac parte din categoria
jocuri matematice, clasificate in functie de continutul notional prevazut
pentru activitdtile matematice. Utilizarea jocului didactic in cadrul
»lectiilor de geometrie” ajutd la dobindirea de cunostinte specifice, la
formarea capacitatii de observare a proprietatilor figurilor geometrice, la
dezvoltarea capacitatii de aplicare a cunostintelor de geometrie. in plus,
elevii sint angajati intr-o activitate intensd, in care li se cere sa
foloseasca instrumente de geometrie, sd faca masuratori, calcule etc.

Jocul didactic cu continut geometric pastreazd aceleasi note
definitorii specifice jocului didactic, in general: scop didactic, sarcina
didactica, elemente de joc, materiale didactice, reguli de joc,
desfasurarea jocului (continut).

Scopul didactic — se formuleaza in legatura cu cerintele programei
scolare pentru clasa respectiva, reflectate in finalitatile jocului si reflecta
problemele specifice impuse de realizarea jocului respectiv.

Sarcina didactica — reprezinta problema pe care trebuie sa o
rezolve copiii Tn mod concret in timpul jocului pentru a realiza scopul
propus. Gradul de realizare a sarcinii didactice si calitatea acesteia se
constituie in forma de evaluare.

Elementele de joc — se impletesc strins cu sarcina didactica si
mijlocesc realizarea ei in cele mai bune conditii, constituindu-se in
elemente de sustinere a situatiei de invatare (intrecerea individuald sau
pe echipe, cooperarea dintre participanti, recompensarea rezultatelor
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bune, penalizarea greselilor comise, surpriza, aplauzele, incurajarca
etc.).

Continutul matematic — reprezintd cunostintele predate anterior
sau care urmeaza sa fie predate.

Materialul didactic — trebuie sd fie variat, adecvat continutului
jocului si sa contribuie cit mai bine la realizarea scopului urmarit.

Regulile jocului — concretizeaza sarcina didactica si realizeaza
legatura dintre aceasta si actiunea jocului.

In continuare sint propuse citeva jocuri de geometrie cu
aplicabilitate in clasele primare. Fiecare joc poate fi adaptat tipului
lectiei, etapei sau specificului clasei de elevi.

s Jocul Ce formd au obiectele din jurul meu?

Scop: formarea priceperilor si deprinderilor de comparare a
obiectelor dupa forma si de a le asocia cu formele geometrice invatate.

Sarcina didactica: sd asocieze dupa forma obiectele din mediul
inconjurator cu formele geometrice invatate.

Materiale didactice: fise cu imagini ale obiectelor din mediul
inconjurdtor (cite 3-4 pentru fiecare pereche si aceleasi pentru fiecare
echipd), 2-3 cutii sau plicuri pe care sint desenate forme geometrice.

Regulile jocului:

e fiecare rind de elevi va forma o echipa;

e jocul incepe la semnalul invatatorului;

e elevii vor lucra cite 2 dupa cum stau in banci;

e jocul se va organiza in lant, transmitindu-se cutiile da la o banca
la alta a rindului;

e pentru fiecare fisa corect plasatd se va acorda un punct; se va
acorda, sau nu, un punct pentru disciplina.

e cvaluarea se face dupa ce toate perechile au reusit sa realizeze
sarcina.

Desfasurarea jocului:

Fiecare pereche de elevi primeste figse cu imagini ale obiectelor
din mediul inconjurator. La semnalul invatatorului prima pereche de
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elevi plaseaza fisele in cutia potrivitd, asociind obiectul din imagine cu
forma geometrica de pe cutie. Cutiile sint transmise urmatoarei perechi
care continud Tn mod analog.

Se verificd dacd toate echipele au aceleasi imagini in cutii.
Invatitoarea poate solicita elevilor si argumenteze sau si explice care
au fost semnele distinctive dupa care au asociat obiectele cu formele
geometrice.

Se poate acorda un timp limita de lucru.

+¢ Jocul Prinde trei figuri

Scop: dezvoltarea capacitatii de a compara figurile geometrice.

Sarcina didactica: si compare figuri geometrice gasind asemanari
intre ele.

Materiale didactice: set de figuri geometrice de diferite culori si
marimi.

Regulile jocului:

e se vor forma echipe de cite 4-5 elevi;

e lucrul pe echipe va fi organizat in lant;

e in fiecare echipa va cistiga elevul care acumuleaza un numar cit
mai mare de figuri.

Descrierea jocului:

Invatatorul pune figurile geometrice intr-0 cutie. Apoi extrage 2
figuri si le aranjeazd pe masa. Un copil extrage din cutie o figurd si
determina prin ce se aseamana toate cele trei figuri. Daca elevul gaseste
0 asemanare, atunci acesta 1si ia toate cele trei figuri, iar invatatoarea va
extrage alte doua figuri. In cazul in care elevul nu giseste nici o
asemanare, va pune inapoi in cutie figura pe care a extras-0. Elevul
urmator va extrage o figurd, continuind jocul in acelasi mod.

/7

% Jocul Formam modele

Scop: formarea priceperilor si deprinderilor de pozifionare a
obiectelor 1n plan cu ajutorul prepozitiilor corespunzatoare;
recunoasterea formelor plane.
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Sarcina didactica: sid creeze modele cu ajutorul figurilor
geometrice, conform conditiilor date sau la libera alegere.

Materiale didactice: figuri geometrice de diferite culori (de
exemplu: cite un cerc de culoare verde, albastra si rosie, cite un patrat de
culoare verde, albastra, rosie si galbena, cite un triunghi de culoare
verde, albastrd, rosie si galbend) pentru fiecare elev.

Regulile jocului:

e fiecare elev lucreaza independent;

e cistiga elevii care n-au comis greseli.

Desfasurarea jocului:

Invatatorul va enunta ordinea in care elevii trebuie si plaseze
figurile geometrice dupa forma si culoare. De exemplu:

e Aranjati pe banca patratul de culoare rosie.

e Aranjati deasupra cercul de culoare verde.

e Deasupra cercului verde aranjati triunghiul rosu.

e Ladreapta cercului verde plasati patratul galben.

e La dreapta patratul galben aranjati cercul rosu.

e in continuare aranjati patratul verde si cercul galben.

e Deasupra cercului galben plasati triunghiul albastru.

e Mai jos de cercul rosu plasati patratul albastru.

e La stinga cercului verde aranjati triunghiul galben.

e Ladreapta cercului galben aranjati triunghiul verde.

Un elev va reproduce modelul pe tabla, iar ceilalti vor verifica. in
continuare elevii pot alcitui i propune modele proprii.

«+ Jocul Figuri geometrice cu numere

Scop didactic: consolidarea cunostintelor privind figurile
geometrice, operatiile cu numere naturale, numerele pare/impare,
privind componenta zecimala a numerelor.

Sarcina didactica: sa aprecieze valoarea de adevar a unor propozitii
referitoare la figuri geometrice, operatii cu numere naturale, numere
pare/impare.

Material didactic: fisd de lucru pentru fiecare echipa.
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Regulile jocului:

e clevii vor lucra in echipe de cite 5-6 elevi;

e se explicd sarcina;

e jocul va dura 3-4 minute;

e cistigd echipa care a determinat corect valoarea de adevar a
propozitiilor.

Desfasurarea jocului:

Fiecare echipd va completa fisa primita, stabilind valoarea de
adevar a propozitiilor.

Scrieti in spatiile rezervate litera A pentru propozitia adevarata
si litera F pentru propozitia falsa.

1. In figurile geometrice care au virfuri sint scrise numai numere
pare.

2. Numerele scrise in cercuri formeaza un sir in care fiecare
numadr, incepind cu al doilea, se obtine prin inmultirea cu 2 a numarului
precedent. Deci, In urmatorul cerc va fi numarul 476.

3. Numarul care contine cele mai multe zeci in total este scris in
dreptunghi.

4. Numerele pare sint scrise nu doar 1n triunghiuri.

5. Numerele care se impart la 3 sint scrise doar in triunghiuri si In
Cercurtl.

906 133 70 288 364

<> Jocul Cine-i ultimul — e primul

Scop: formarea deprinderilor de a construi diverse combinatii cu
ajutorul figurilor geometrice.

Sarcina didactica: sd aranjeze figurile geometrice in combinatii
conform conditiilor date.

Materiale didactice: set cu 24 de figuri geometrice din carton de
diferite forme, marimi, culori sau hasurari. De exemplu:
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Regulile jocului:
e perechile sau echipele(3, 4, 6 sau 8 elevi) lucreaza independent
in lant;

e clevul trebuie sa specifice forma, marimea si culoarea figurii pe
care o plaseaza;

e daca elevul nu are figura potrivitd, atunci va continua jocul
urmatorul elev;

e cistigd elevul, din fiecare echipa, care pune ultima figurd
potrivita.

Desfasurarea jocului:

Figurile geometrice sint distribuite copiilor in mod egal. Primul
copil pune pe masa una din figurile sale geometrice, al doilea copil
aranjeaza alaturi o figurd geometrica care se deosebeste de precedenta
dupa o proprietate (marime, culoare, forma sau hasurare). Fiecare dintre
urmadtorii elevi vor proceda la fel, aranjind figurile spre dreapta sau spre
stinga.

De exemplu, un elev pune un dreptunghi mic hasurat. Se poate
obtine urmétoarea combinatie:

I
.
e

N E |

Se pot forma combinatii, astfel incit elementele sa se deosebeasca
dupa 2 proprietati.
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s Jocul Spun una, ardt alta

Scopul didactic: formarea priceperilor de a formula afirmatii
referitoare la elementele si caracteristicile formelor geometrice
cunoscute si de a identifica formele geometrice dupd una dintre
proprietati sau caracteristici.

Sarcina didactica: sa identifice formele geometrice dupd una dintre
proprietatile sau caracteristicile acestora si sd formuleze afirmatii despre
o alta forma geometrica.

Materiale didactice: fise cu forme geometrice.

Regulile jocului:

e se explicd sarcina;

e in fata clasei se invitd cite 6 elevi, ceilalti elevi vor juca rolul de
arbitri;

e daca copiii intimpina dificultati sau comit greseli se solicita
ajutorul colegilor-arbitri;

e invinge elevul care acumuleaza cele mai multe fise;

e jocul va dura 3-4 minute pentru fiecare grup de 6 elevi.

Desfasurarea jocului:

In fata clasei se invita 6 elevi. Pe tabla sint aranjate fise cu figuri si
corpuri geometrice. Invititorul incepe jocul, formulind o afirmatie
despre una din figurile afisate, dar va lua o fisd care nu corespunde
acestei afirmatii. De exemplu, Invatatorul afirma: ,,Acest corp geometric
nu are fete” si va lua fisa pe care este desenat un cub. Elevii trebuie sa
gaseasca fisa care corespunde afirmatiei si si o demonstreze clasei.
Elevul care gaseste primul fisd corespunzitoare va formula o propozitie
adevarata despre una din figurile sau corpurile de pe celelalte fise, dar
falsa pentru fisa pe care o tine in mind. Se considera invingator elevul
care a acumulat mai multe fise.

Pentru explicarea principiului jocului se poate organiza urmatoarea
activitate: citiva elevi se aranjeaza in cerc. Un elev spune: ,,Acesta este
nasul meu” si aratd urechea sa. Urmatorul elev va arita nasul, dar va
spune ca acesta este ochiul sdu drept etc.
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¢ Jocul Perechea potrivita

Scop: recunoagterea figurilor geometrice dupa proprietatile
caracteristice §i invers.

Sarcina didactica: sd formeze perechi dupa denumirea figurilor
geometrice si propozitia adevarata referitoare la acea figura.

Materiale: Fise de lucru independent.

Regulile jocului:

e se explica sarcina;

e se formeaza echipe de cite 9 sau 11 (pentru formarea perechilor
cit mai constient, echipele vor avea un numar impar de persoane);

o fiecare echipa este aranjatd in jurul unei mese. La semnalul
invatatorului fiecare copil ia fisa de pe masa din dreptul sau, actionind
conform sarcinii;

e cistigd echipa care formeaza corect si cel mai rapid perechile.

Desfasurarea jocului:

Copiii din fiecare echipa vor lua de pe masa fise pe care sint
scrise denumiri de figuri geometrice sau fise cu propozitii adevarate
despre aceste figuri. Ei vor gasi perechea potrivitd conform denumirii
figurii sau a propozitiei despre figura data. De exemplu, copilul care are
fisa pe care e scris cuvintul trapez va forma pereche cu acel copil care
are scrisa pe fisd propozitia ,,Are numai o pereche de laturi paralele”.

R/

% Jocul Ce se poate intreba?

Scop: formarea competentelor de alcatuire si rezolvare a
problemelor cu continut geometric, dezvoltarea spiritului de
inventivitate.

Sarcina didactica: sa formuleze cit mai multe intrebari in legatura
cu o problema cu continut geometric.

Materiale didactice: fise cu probleme si foi de hirtie pentru fiecare
echipa.

Regulile jocului:

e se formeaza echipe de cite 5-6;

e toti copiii participa la formularea intrebarilor;
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e intrebarile sint scrise pe o foaie de catre un elev-secretar;

e toate intrebarile formulate se adreseaza aceleiasi echipe;
activitatea se realizeaza in lant;

e 1n cazul in care echipa nu poate raspunde, va raspunde o alta
echipa;

e pentru fiecare Intrebare corect formulata si pentru fiecare
raspuns corect se acorda cite un punct;

e cistigd echipa care acumuleaza mai multe puncte;

e timp de lucru 7 minute.

Desfasurarea jocului.

In fiecare echipa este ales un elev-secretar. Invatitorul spune doar
conditia unei probleme. Va cistigd jocul echipa care formuleaza intr-un
timp limita, cele mai multe intrebari in legaturd cu conditia enuntata. De
exemplu: ,,Un dreptunghi are lungimea de 32 cm, iar latimea de 16 cm”.

Intrebari care pot fi formulate:

- De cite ori este mai mare lungimea decit latimea?

= Cu cit este mai mare lungimea decit latimea?

- Care este perimetrul figurii?

- Care este aria suprafetei acestei figuri?

XS Jocul Domino geometric

Scop didactice: formarea priceperilor si deprinderilor de a rezolva
probleme, de a identifica proprietatile simple ale unor figuri geometrice.

Sarcina didactica: sd giseasca si sd plaseze corect cartela, in urma
rezolvarii corecte a problemelor.

Materiale didactice: set de fise-domino pentru fiecare pereche de
elevi.

Regulile jocului:

e elevii vor lucra in perechi;

e fiecare pereche va avea un elev cistigator.

Desfasurarea jocului:

Fiecare pereche de elevi primeste un plic in care sint 10 fige-
domino. Fiecare fisd este impartitd in jumatate. Pe o parte este scrisa o
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problemd (intrebare, sarcind etc.), iar pe cealaltd jumatate este scris
raspunsul la o altd problema. Una dintre fise este cea ,,de inceput” si are
scrise pe ambele jumatati probleme. Doua fise sint ,,de incheiere”, pe o
parte nu este scris nimic, iar pe cealaltd parte este scris raspunsul unei
probleme. Incepe jocul elevul care are fisa ,.de inceput”. Jocul continui
in lant.

Dacid elevul nu are fisa cu raspunsul corespunzitor, atunci va
continua celalalt elev. In cazul in care nici un elevii nu gresesc, jocul se
va termina cu fisa pe care este scris doar un raspuns. Dacad unul din elevi
va gresi, iar celalalt nu va observa, atunci fisa cu un singur raspuns va fi
plasata Tnainte de a fi folosite toate celelalte. Cistiga elevul care primul a
pus ultima fisa.

R/

% Jocul Sa refacem cubul

Scop: dezvoltarea reprezentarilor, a gindirii logice si celei spatiale.

Sarcina didactici: si aleaga dintr-un sir de elemente pe cel potrivit
pentru a completa cubul conform legitatii.

Materiale didactice: figse pe care sint reprezentate cite un cub cu un
fragment decupat si 6 variante ale partilor decupate.

Regulile jocului:

e clevii lucreaza in perechi, dupa cum stau in banca;

e se anuntad in prealabil timpul rezervat colaborérii in perechi, apoi
se cronometreaza;

e un elev la solicitarea Tnvatatorului raspunde si face explicatiile
de rigoare;

e cistigd perechea/perechile care a indeplinit corect sarcina.

Desfasurarea jocului:

Fiecare pereche de elevi va primi 3 fise pe care sint
reprezentate cite un cub cu un fragment decupat si 6 variante ale partilor
decupate. Elevii trebuie sa aleagd, incercuind cifra corespunzatoare,
fragmentul care ar completa cubul, astfel incit sd nu se incalce logica
plasarii figurilor pe fetele cubului.
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Dupa expirarea timpului regulamentar, invatitorul solicita
unui elev din fiecare echipa sa argumenteze alegerea facuta.

SZEE, =

i}%& @in # 4 ® 0O @

A A OOE
| A il
5@ T 0

L2
5

—

P
|

] []

4 6

K/

XS Jocul Loto geometric

Scop didactice: formarea priceperilor si deprinderilor de a rezolva
probleme cu continut geometric, de a identifica proprietatile simple ale
unor figuri geometrice, dezvoltarea fluiditatii si a imaginatiei creatoare.
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Sarcina didactici: sa refacd o imagine, gasind raspunsurile corecte
in urma rezolvarii problemelor (sarcinilor).

Materiale didactice: foaie de carton pentru fiecare echipa, card taiat
in dreptunghiuri.

Regulile jocului:

e clevii vor lucra in echipe de cite 3-4;

e va fi considerata invingatoare echipa care a refacut imaginea cel
mai repede si a rezolvat corect problemele.

Desfasurarea jocului:

O foaie de carton este impartita in 9, 12 sau 15 dreptunghiuri, pe
fiecare, fiind scrisa o problema (intrebare, sarcina etc.). Cardul este tdiat
in dreptunghiuri asemanatoare cu cele de pe foaia de carton. Pe fiecare
dreptunghi al cardului (imagine) este scris raspunsul la o problema.
Fiecare problema va fi ,,acoperitd” cu raspunsul potrivit de pe card.
Dacai elevii rezolva corect toate problemele, atunci vor obtine imaginea
completa de pe card. Pentru a verifica dacd elevii nu doar au refacut
imaginea, dar au si rezolvat, se vor adresa citeva intrebari de verificare
(intrebind raspunsul pentru problema de pe 2-3 dreptunghiuri arbitrare).

Tine de datoria fiecarui invatator sa-si creeze o colectie de jocuri
aferente continuturilor matematice, sa le utilizeze corect din punct de
vedere metodologic, determinindu-le valoarea formativa si locul in
cadrul lectiei, astfel incit invatarea sa devina interesanta, accesibila si sa
se obtind performantele scontate.

1. Adaptati jocul Ce se poate intreba? la specificul
subiectului — recunoasterea figurilor si corpurilor geometrice.

) 2. Pregititi materialele necesare pentru aplicarea unui joc cu
continut geometric (din cele propuse sau selectat).
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3. ACTIVITATI DE FORMARE A
RATIONAMENTULUISPECIFIC GEOMETRIC.
EXERCITII ST PROBLEME DE CONSTRUCTIE

Introducerea elementelor de geometrie in matematica claselor I-1V
urmdreste ca elevii sd-si Insuseascd cunostinte fundamentale, sa-si
formeze reprezentari legate de spatiu, necesare in clasele urmatoare
pentru insusirea sistematicd si logicd a geometriei, precum si a
capacitatii de a esentializa si abstractiza realitatea Inconjuratoare.

Preocuparea pentru studiul geometriei, la acest nivel, este justificata
de faptul ca aceasta se constituie intr-o modalitate ineditd de a aplica
matematica in viatd si de a matematiza eclemente si relatii intre
elementele spatiale ale realitatii imediate.

Deci, predarea-invatarea elementelor de geometrie vizeaza
realizarea urmatoarelor obiective:

. cunoasterea intuitivd a unor notiuni de geometrie si formarea
capacitatii de a le utiliza;

. dezvoltarea capacitatilor de explorare/ investigare a mediului
inconjurator, in vederea formarii unor reprezentari si nofiuni geometrice
corecte, precum si initierea 1n rezolvarea problemelor cu continut
geometric;

. formarea si dezvoltarea capacitdtii de a comunica, prin
includerea in limbajul activ al elevilor a unor termeni din geometrie;

° dezvoltarea interesului si a motivatiei pentru studiul geometriei.

Dintre toate problemele, aferente elementelor de geometrie,
problemele de constructii geometrice sint acelea care stimuleaza in
gradul cel mai inalt spiritul de observatie, de claritate si de logica.

Prin activitatile de constructie, desen, pliere si masurare, invatatorul
asigurd implicarea mai multor organe de simt in perceperea corpurilor si
figurilor geometrice plane, in vederea credrii bazei intuitive necesare
cunoasterii lor stiintifice.

Problemele de constructii geometrice pe linga faptul ca sint atractive
au si o influentd binefacatoare asupra judecatii rezolvitorului, pentru ca
in ele se canalizeaza, se repeta si se retine mai bine materia invatata si in
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acelasi timp se pot descoperi proprietati noi, dind prin aceasta incredere
in puterea creatoare a rezolvitorului.
Probleme.

1. Folosind rigla si creionul, desenati un dreptunghi cu lungimea
de 2 ori mai mare decit latimea.

2. Desenati un patrat cu perimetrul egal cu cel al unui dreptunghi
cu lungimea de 4 cm si latimea de 2 cm.

3. Desenati, schimbind forma figurilor.

4. Desenati 3 segmente cu lungimea mai mare de 3 cm, dar mai
mica de 9 cm.

5. Construiti un dreptunghi cu toate laturile de lungimi egale. Ce
figura ati obtinut?

6. Desenati un segment cu lungimea de 3 cm. Desenati in jurul lui
un patrulater, astfel incit segmentul trasat s imparta patrulaterul in trei
triunghiuri.

7. Desenati un patrat cu lungimea laturii egala cu jumatate din cel
mai mic numar par de doua ciftre.

8. Desenati un dreptunghi din care se pot forma trei patrate cu
latura de 2 cm.

9. Desenati poligonul cu numarul cel mai mic de laturi.

10.Construiti toate dreptunghiurile a caror perimetru este de 14 cm.

11.Desenati un dreptunghi cu lungimea egala cu dublul laturii unui
patrat cu perimetrul de 24 cm si cu latimea cu 3 cm mai mica decit
lungimea.

12.Desenati un segment, pe care impartiti-l in doua parti , astfel
incit primul segment plus 3 cm sa fie cit jumatate din al doilea segment.

13.Desenati un pitrat cu latura de 4 cm. In cite moduri puteti sa-I
impartiti Tn doud parti, astfel ca una din parti sd coincidd prin
suprapunere cu cealaltd. Faceti un desen pentru fiecare caz.
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14. Desenati poligoane cu laturi de lungimi egale. Ce poligoane ati
desenat?
15.Construiti patru poligoane diferite, avind cel putin cite un unghi
drept.
1. Alcatuiti sau selectati probleme de constructii pentru
Q‘J«\ elementele de geometrie invatate conform Curriculum-ului
a ) scolar modernizat.

4. TEHNICA TANGRAM. APLICATII PRACTICE PENTRU
STUDIEREA MATEMATICII iN CLASELE PRIMARE

Legenda acestui joc povesteste ci: ,,In vremurile vechi, un imparat a
chemat la palatul sau multi mesteri invatati, pentru a-i fauri fiului sau
cea mai minunatd 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 jucdrie si a scos din traista sa un simplu
patrat de hirtie. Crezind ca-si bate joc de el, impdratul a poruncit ca
omul sa fie biciuit. Insa, invatitorul a tdiat repede patratul in mai multe
bucitele si I-a chemat pe copil si se joace. In cele din urma, atit copilul,
cit si impdratul, Tmpreuna cu toti curtenii sdi, au fost vrajiti de aceasta
jucarie simpla, dar interesanta.

O altd legenda spune cd acum 1000 de ani, in China, un om cu
numele Tan a scdpat pe jos o placi care s-a spart in 7 buciti. Incercind
sd recreeze placa, omul a observat ca, doar cu 7 piese, pot lua nastere o
multitudine de forme. Astfel s-a niscut tangramul. In China si acum
este numit ,,Planul ingenios al celor sapte bucati” si se considera despre
el ca dezvolta spiritul si mintea.

Tangramul stimuleaza imaginatia si logica, cucerind prin simplitatea
sa, deopotriva copii si adulfi, pe cei pasionati de matematica si pe cei cu
inclinatii artistice. Napoleon Bonaparte folosea jocul pentru a se relaxa
inainte si dupa batalii, poetul Edgar Allan Poe il folosea pentru
inspiratie, iar Lewis Caroll era pur si simplu fascinat de acest joc!
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Tangramul este ilustrarea perfecta aforismului "Maestrii se
dovedesc in lipsa mijloacelor”. Resursele initiale ale jocului sint extrem
de reduse: sapte figuri geometrice (triunghiuri de diferite marimi, un
patrat si un paralelogram). Jocul consta in agezarea celor 7 figuri (toate
si numai ele - prima reguld), un lingad alta, fard suprapuneri (a doua
reguld), in plan (reguld implicit pentru a forma anumite figuri date,
figuri cu valoare esteticd sau imagini stilizate de obiecte reale. Peste
1600 de imagini reprezentind animale, pasari, vietati marine, oameni,
litere, cifre, obiecte, castele, vapoare si multe altele pot fi create din cele
7 piese ale tangramului.

Cele 7 figuri initiale - numite si tanuri - provin din decuparea intr-un
anume fel a unui patrat. Ele erau confectionate in mod traditional din
piatra, os, lut sau alte materiale "clasice", insd azi pot fi din plastic,
lemn, sau alte materiale. Tangramul, cele sapte planse ale istetimii, sau
jocul celor sapte piese, este un vechi joc solitar chinez, dar originea
cuvintului "tangram" pare sa fie occidentald: "tang" inseamna ,,chinez”
in cantoneza si "gram" aminteste caracterul desenat al figurilor. Primele
referiri cunoscute la tangram le gasim spre secolul XVIII, prima carte
chineza despre TANGRAM a aparut abia in anul 1813.

Descrierea jocului

Jocul este compus din 7 piese care pot forma o suprafatd patrata de
16 (4x4): 5 triunghiuri isoscele de marimi diferite doud cu suprafata de
1, unul cu suprafata de 2, doud cu suprafata de 4; 1 patrat cu suprafata
de 2, 1 paralelogram cu suprafata de 2. Unitatea de bazd a pieselor este
triunghiul. Un pétrat este facut din doua triunghiuri si asa mai departe.
Aria totalad a tangramului este aria triunghiului de baza inmultita cu 16.
La clasele I-IV, Trusa Tangram cuprinde materiale ce se preteaza unor
sarcini diverse: colorat, decupat, asamblat. Dupa decupare, mbinind
aceste figuri geometrice se pot construi fie figuri geometrice noi (de
pilda, recompunerea patratului initial), fie siluete reprezentind obiecte
(braduti, pasari, animale, figuri umane etc.).
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1. Proiectati un joc, care sa implice construirea sau crearea
\¢. figurilor din tanuri.
2. Formulati activitati de postconstruire” a figurilor din
tanuri.
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TEMA 6. PROBLEME DE LOGICA SI PERSPICACITATE

La sfirsitul studierii temei studentii vor fi capabili:

e si relateze despre importanta problemelor de logica si
perspicacitate in studierea matematicii in clasele primare;

e sd rezolve orice problemd de logicd si perspicacitate pentru
clasele primare.

PLAN:
1. Rolul si locul problemelor de logica §i perspicacitate in sistemul
de exercitii §i probleme la matematica (clasele I-1V).
2. Probleme de logica si perspicacitate pentru clasele I-IV.
Diversitatea problemelor de logica si perspicacitate.

1. ROLUL SI LOCUL PROBLEMELOR DE LOGICA SI
PERSPICACITATE iN SISTEMUL DE EXERCITII SI PROBLEME LA
MATEMATICA (CLASELE I-1V)

Logica este cuvint derivat din termenul elen Adyog (logos). in limba
greaca veche expresia ,,Jogos” avea urmatoarele intelesuri: cuvint, idee,
ratiune, ordine.

Coborita, in cetate, din lumea zeilor, de catre Aristotel (384-322 1.
Hr.), logica a continuat sa fascineze si sa lumineze gindirea oamenilor
de-a lungul anilor. Chiar daca Aristotel nu a fost interesat sa-si
defineasca preocuparile prin termenul de “logica”, logica a inaintat, ca
orice stiintd, de la simplu la complex. Cuvintul dialecticd a fost primul
termen utilizat pentru disciplina pe care astdzi o numim logica. Format
din cuvintul grecesc ”logos” care inseamna in acelasi timp ,,discurs”,
»ratiune”, termenul de logica a fost utilizat pentru prima data in secolul
al lll-lea de Alexandru din Afrodisia. In sens foarte larg, logica se
aplica, astazi, tuturor domeniilor culturii, astfel incit vorbim despre o
logicd matematica, filozoficd, a artei, a sportului etc. Logica este stiinta
demonstratiei, care studiazd formele si legile generale ale rationarii
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corecte. In cele ce urmeazi nu voi prezenta formele, legile si
caracteristicile logicii. Logica nu este doar stiinta ce ne invatd cum sa
avem o gindire practica, clara, critica, argumentata si superioara, ea este,
de asemenea, mecanismul de iluminare a mintilor incilcite, astfel incit,
va voi pune la dispozitie mai multe probleme relaxante si amuzante de
logica culese din mai multe surse.

Problemele de logica nu necesita deprinderi de calcul mintal. Pentru
a gasi solutia este suficient un rationament logic.

Prin comparatie cu problemele clasice, problemele de logica ies din
tiparul obisnuit al problemelor rezolvate de elevi. Aceste tip de
probleme le plac elevilor, 1i stimuleaza, i amuza, fiind deseori o cale
atractiva pentru insusirea notiunilor obligatorii din curriculumul scolar.
Acesta se explica prin faptul, cd in categoria problemelor de logica, sint
incluse multe tipuri de exercitii si probleme ce nu fac apel la cunostinte
cu continut aritmetic. Multi elevi, din cauza unui antrenament redus in
operarea cu numere Intimpind dificultati de rezolvare a problemelor,
reusesc sa rezolve astfel de probleme pentru cd utilizeazd doar
rationamente logice.

Problemele de logica vizeaza cultivarea si exersarea creativitatii
elevilor (indrazneald, istetime, spirit novator, flexibilitatea si
originalitatea gindirii, nonconformismul), crearea unor situatii
generatoare de motivatie intrinseca ce favorizeaza stimularea interesului
pentru matematica, exersarea gindirii divergente, dezvoltarea placerii si
priceperii de a rationa riguros.

Datorit formelor atractive in care sint prezentate (adresare directd,
accesibila si nepretentioasd), cit si a faptului cd nu implica, in mod
obligatoriu, un anumit ,,bagaj de cunostinte”, problemele de logica fac
sd creascd gradul de motivare a elevilor gi sd méareasca interesul acestora
pentru activitatile in care le sint propuse spre rezolvare astfel de sarcini.

Spre deosebire de alte tipuri de probleme ce sint introduse fie din
clasa I, fie din clasele mai mari (datorita faptului ca presupun ,,apelul” la
un anumit bagaj de cunostinte) problemele de logica sint, in general,
accesibile indiferent de virstd. Un elev de sapte ani poate ,,gasi” cheia
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unei probleme pe care un alt coleg mai mare sau chiar un adult va reusi
cu greu sa o descopere. Din acest motiv nu se poate numi cu exactitate
momentul (clasa) in care se pot propune elevilor probleme ce presupun
utilizarea rationamentelor logice.

Exersarea rationamentelor logice se face Insa prin activitatea de
rezolvare de probleme. In rezolvarea problemelor cu una sau mai multe
operatii, elevul Invata:

= sd ordoneze logic datele problemei;

= sd analizeze ipotezele date;

= 53 deduca consecintele posibile ce decurg din analiza
informatiilor date.

Experienta aratd cd elevul rationeaza logic la orice virsta, fara ca
acest aspect sa implice antrenamente indelungate. Problemele de logica
pot fi ,presdrate” pe parcursul intregului ciclu primar in diverse
momente ale lectiilor, in cadrul tuturor disciplinelor de invatamint,
nefiind abordabile doar la orele de matematica. Ele constituie de multe
ori un liant intre diverse discipline (avind un pronuntat caracter
interdisciplinar), gasindu-si aplicabilitatea imediatd si fiind in
majoritatea cazurilor inspirate din problemele intilnite in viata de zi cu
zi.

2. PROBLEME DE LOGICA SI PERSPICACITATE PENTRU
CLASELE I-1V. DIVERSITATEA PROBLEMELOR DE LOGICA SI
PERSPICACITATE

Problemele de logica se clasifica in:

I.  Probleme in care sint utilizati operatorii logici si, sau, nu. De
exemplu:Pentru a face un cadou unui coleg, patru prieteni au contribuit
cu sume de bani diferite (fie 210 lei, fie 100, fie 300 lei, fie 600 lei),
conform propozitiilor urmétoare.

e  Primul a dat 600 lei sau 300 lei sau 100 lei.

e Aldoileaa dat 210 lei sau 100 lei.

e Altreilea nu adat 300 lei.

e Al patrulea a dat 210 lei.
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Ce suma a dat fiecare?

Il.  Probleme de stabilire a valorii de adevar a unor afirmatii. De
exemplu: Care dintre propozitii sint adevarate i care false?

e  Numarul 9 se imparte exact la 3 si la 2.

e  Dupa luni urmeaza duminica.

e 1kg de pene este la fel de greu ca 1 kg de fier.

e 8 se imparte exact la 2, deci este numar par.

I1l. Probleme in care se utilizeaza relatii cauzale. De exemplu: Al
la dispozitie trei figuri: un triunghi rosu, un triunghi albastru, un patrat
rosu. Raspunde la urmatoarele intrebari prin: nu, da, nu neaparat.

e  Daca figura este albastra, atunci este triunghi?

e  Daca figura este albastra, atunci este patrat?

e Daca figura este rosie, atunci este triunghi?

e Daca figura nu este rosie, atunci ea nu este patrat?

e Daca figura este patrat, atunci ea este rosie?

e  Daca figura este un triunghi, atunci este albastra?

IV. Probleme de deducere a unor consecinte ce decurg dintr-un
set de ipoteze. De exemplu: Trei prieteni, Zidaru, Lacatusu si Fieraru se
intilnesc n statia de autobuz. Zidaru 1i spune lui Fieraru ,,Ce curios,
intre noi este un fierar, un zidar si un lacitus, dar nici unul nu are
numele acelasi cu al meseriei!”.

Ce meserie are fiecare?

V. Probleme care necesiti utilizarea rationamentelor logice
pentru rezolvarea unor situatii practice. De exemplu: Un baiat trebuia
sd aduca de la riu exact 5 1 de apa, dar nu avea la dispozitie decit un vas
de 3 1 si unul de 7 I. cum credeti ca a procedat?

Alte surse propun urmaétoarea clasificare a problemelor de logica:

Tipul 1. Probleme, a caror conditie, intr-o anumitd masura impune
un raspuns incorect. De exemplu: Cite dreptunghiuri pot fi observate pe
imaginea unei ferestre?

Tipul 2. Probleme, a céaror conditie intr-o anumitd masura indica
modalitatea incorectd de rezolvare. De exemplu: Trei cai au parcurs 15
km. Citi kilometri a parcurs fiecare cal?

81



Tipul 3. Probleme, care impun alcituire, crearea obiecte
matematice, care, conform conditiilor date nu pot avea loc. De exemplu:
Folosind cifrele 1 si 4, formati un numar de trei cifre, care fiind Tmpartit
la trei sa aiba restul 2.

Tipul 4. Probleme, care induc rezolvatorul la comiterea greselilor,
din cauza formularii neunivoce a terminilor, expresiilor numerice sau
literale etc. De exemplu: pe o foaie este scris numarul 606. Ce operatie
trebuie efectuatd pentru a mari acest numar de o data si jumatate.

Tipul 5. Probleme care admit posibilitatea de combatere semantica a
rezolvarii problemei prin procedee nematematice Sau Sintactice. De
exemplu: Citi pasi poate sa facd o vrabie intr-un minut?

Exemple de probleme de logica si perspicacitate.

1. Un copil are indltimea de un metru. El urcd pe o scard la
inaltimea de 1 metru. Ce Indltime are acum copilul?

2. Corina are 2 prune in mina stingd si 3 prune in mina dreapta.
Trece doua prune din mina dreapta in mina stingd. Acum are mai multe,
mai putine sau tot atitea prune cite a avut initial?

3. Dintr-o bucatd de plastilind, Andrei face un iepuras.
Nemultumit de cum arata, 1l strica si face un elefant. Cine cintareste mai
mult: iepurasul sau elefantul din plastilind ?

4. Tonel este intrebat ce notd a luat, 9 sau 10. El ii spune nota lui
Costel, Costel lui Gigel, acesta lui Dorel, care-i comunica nota lui
Viorel, Viorel i-o spune lui Cornel si de la acesta se afla ca lonel are
nota 10. Care este nota lui lonel tinind cont de urmétoarele conditii ?

= lonel sau Costel minte.

- Georgel sau Dorel minte.

= Viorel sau Cornel minte.

= lonel sau Georgel spune adevarul.
= Costel sau Viorel spune adevarul.
= Dorel sau Cornel spune adevarul.

5. Un scamator leagd mai multe panglici una de alta si obtine una
singurd, lunga de 10 m, facind 4 noduri. Cite panglici a folosit?
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1. Alegeti 2-3 probleme de logica si perspicacitate, cu
caracter interdisciplinar pe care le-ati aplica in cadrul altor
discipline.

2. Selectati si  propuneti colegilor probleme de logica si
perspicacitate.
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TEMA 7. CONCURSURI SI JOCURI LA MATEMATICA

La sfirsitul studierii temei studentii vor fi capabili:

e si relateze despre conceptul de joc didactic matematic si concurs
matematic, specificul si tipologia acestora;

e s3 aplice jocuri didactice cu continut matematic;

e si elaboreze si sa aplice un scenariu de concurs didactic;

e s3i distinga aspecte formative ale jocurilor didactice cu continut
matematic si ale concursurilor matematice.

PLAN:
1. Aspecte teoretice generale privind jocul didactic matematic si
concursul matematic.
2. Jocuri didactice cu continut matematic.
3. Scenariul unui concurs matematic.

1. ASPECTE TEORETICE GENERALE PRIVIND JOCUL
DIDACTIC MATEMATIC SI CONCURSUL MATEMATIC

Conform DEX concursul este o intrecere (sportiva) care se termina
intotdeauna cu un clasament si cu acordarea unor premii celor mai buni
dintre participanti.

Concursurile scolare reprezintd unul din cele mai eficiente mijloace
pentru determinarea elevilor cu inclinatii si aptitudini pentru
matematicd, pentru aprecierea evolutiei si progreselor unora dintre copii,
precum si pentru stimularea elevilor pe linia unor noi eforturi in planul
conduitei matematice.

Concursul de matematica se poate desfasura cu elevii unei clase sau
in variantd extinsa — cu elevii mai multor clase. Subiectele pentru
concurs pot fi propuse nemijlocit in timpul desfasurarii concursului sau
pot fi pregitite, unele din ele, din timp.

Variante de concurs:
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e  Concurs realizat cu elevii unei clase cu o duratda de 45 minute
(durata unei lectii). Competitia poate fi organizata intre elevii clasei sau
intre echipe de elevi ale aceleiasi clase.

e  Concurs organizat cu elevii mai multor clase paralele.

e Concurs organizat pe clase, pe o perioadd mai indelungati. In
asemenea cazuri concursurile au mai multe etape.

Realizarea unui concurs este anuntatd din timp. Printr-o invitatie sau
un anunt se va aduce la cunostinta toate detaliile legate de desfasurarea
concursului: data, locul, tipul de concurs, acces, premiile care se vor
acorda, taxe de participare, termenul de inscriere, etc. Participantii trimit
la rindul lor inscrierea, confirmind astfel participarea lor la concursul
respectiv 1n categoria de virsta si dificultate dorita.

Pentru realizarea unui concurs sint necesare respectarea urmatoarelor
etape:

1. formularea obiectivelor;
precizarea etapelor concursului;
selectarea continuturilor pentru fiecare etapa;
desfasurarea concursului;

SIENEREN

incheierea, stabilirea clasamentului si acordarea premiilor.

Jocul reprezinta un ansamblu de actiuni si operatii care, paralel cu
destinderea , buna dispozitie si bucuria, urmareste obiective de pregatire
intelectuala, tehnicd, morala, fizica etc. a copilului.

Jocul didactic este un tip specific de activitate prin care invatatorul
consolideaza, precizeaza si chiar verificdi cunostintele elevilor, le
imbogateste sfera lor de cunostinte, pune in valoare si le antreneaza
capacitatile creatoare ale acestora.

Asadar, atunci cind jocul este utilizat in procesul de invatamint, el
dobindeste functii psihopedagogice semnificative, asigurind participarea
activd a elevului la lectii, sporind interesul de cunoastere fata de
continutul lectiilor.

Spre deosebire de alte tipuri de jocuri, jocul didactic are o structura
aparte. Elementele componente ale acestuia sint:
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e scopul jocului;

e continutul jocului;
e sarcina didacticd;
eregulile jocului;
eelementele de joc.

Scopul jocului — reprezinta o finalitate generald spre care tinde jocul
respectiv si se formuleazd pe baza obiectivelor de referintda din
planificare instructiv-educativa.

Scopurile jocului didactic pot fi diverse: consolidarea unor cunostinte
teoretice sau deprinderi, dezvoltarea capacititii de exprimare, de
orientare 1n spatiu si timp, de discriminare a formelor, marimilor,
culorilor, de relationare cu cei din jur, formarea unor trasaturi morale,
etc.

Continutul jocului — include totalitatea cunostintelor, priceperilor si
deprinderilor cu care copiii opereaza in joc. Acestea au fost insusite in
activitatile anterioare. Continutul poate fi extrem de divers: cunostinte
despre plante, animale, anotimpuri, viata si activitatea oamenilor,
cunostinte matematice, istorice, geografice, continutul unor basme,
povesti s.a.

Continutul jocului trebuie sd fie bine dozat, In functie de
particularitatile de virsta ale copiilor, sa fie accesibil si atractiv.

Sarcina didactica indica ce anume trebuie sa realizeze efectiv copiii
pe parcursul jocului pentru a realiza scopul propus. Se recomanda ca
sarcina didactica sa fie formulata sub forma unui obiectiv operational,
ajutindu-1 pe copil sd constientizeze care anume operatii trebuie sa
efectueze. De asemenea, se recomanda ca sarcina didactica sd nu solicite
doar sau in primul rind, procese numerice, ci sa implice in rezolvarea sa
si gindirea (operatiile acesteia), imaginatia, creativitatea copiilor.

Sarcina didactica trebuie sd fie in concordantd cu nivelul de
dezvoltare al copilului, accesibild si, in acelasi timp, sa fie atractiva.

Regulile jocului concretizeaza sarcina didactica si realizeaza
legatura dintre aceasta si actiunea jocului. Precizeaza care sint caile pe
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care trebuie sd le urmeze copiii in desfasurarea actiunii ludice pentru
realizarea sarcinii didactice.

Sint prestabilite si obligatorii pentru toti participantii la joc si
reglementeaza conduita si actiunile acestora in functie de structura
particulara a jocului didactic.

Regulile jocului prezintd o mare varietate:

e indica actiunile de joc;

e  precizeaza ordinea, succesiunea acestora;

e reglementeaza actiunile dintre copii;

e  stimuleaza sau inhiba anumite manifestari comportamentale.

Cu cit regulile sint mai precise si mai bine insusite, cu atit sarcinile
didactice usor de realizat, iar jocul este mai interesant si mai distractiv.

Regulile trebuie sa fie simple, usor de retinut prin formulare si
posibil de respectat de catre toti copiii, accesibile.

Elementele de joc — includ caile, mijloacele folosite pentru a da o
coloratura placuta, atractiva, distractiva activitatii desfasurate.

Reusita jocului didactic este conditionata de proiectarea, organizarea
si desfasurarea lui metodicd, de modul in care invatatorul stie sa asigure
o concordanta deplind intre toate elementele ce-l definesc. Pentru
aceasta invatatorul va avea in vedere urmatoarele cerinte de baza:

e  pregatirea jocului didactic;

e organizarea judicioasa a acestuia;

e respectarea momentelor (evenimentelor) jocului didactic;

e ritmul si strategia conducerii lui;

e stimularea elevilor in vederea participarii active la joc;

e asigurarea unei atmosfere prielnice de joc;

e varietatea elementelor de joc (complicarea jocului, introducerea
altor variante, etc.).

La fel ca si concursul, jocul se poate realiza pe echipe, iar
invingatoare va fi doar o echipd. Concursurile finalizeazd cu un
clasament, iar jocurile — cu desemnarea unui singur cistigator.
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2.  JOCURI DIDACTICE CU CONTINUT MATEMATIC

% Jocul ,,Repetim si invatam s-adundam si sa scadem”

Scopul: consolidarea cunostintelor si a deprinderii privind numere
de la 0 la 100: componenta, vecinii, adunarea, scdderea; cultivarea
spiritului competitiv.

Sarcina didactica: sa efectueze calcule, dupa conditia data date.

Elemente de joc: intrecerea pe echipe, recompensa (se ofera
fiecarui membru cite un balon), penalizarea (sa efectueze exercitiile de
adunare si scadere date).

Material didactic: jetoane cu diferite desene, reprezentand numere
naturale de la 0 la 10; foi albe.

Regulile jocului:

1) Fiecare echipa lucreaza independent.

2) Liderul preda fisa conducatorului de joc.

3) Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat.

4)  Timp de lucru: 90 secunde (cite 10 secunde pentru fiecare
jeton ridicat).

5) Fiecare numar scris corect va primi un punct; se va acorda, sau
nu, un punct pentru disciplina.

Desfasurarea jocului: Elevii se impart in grupe de cite patru. Se
desemneaza liderii echipelor. Se anuntd titlul jocului si sarcina
didactica. Se explicd regulile si se face jocul de proba pentru unu — doua
numere.

Jocul propriu-zis incepe prin ridicarea unui jeton, de catre
invatitoare, pe care este scris un numir de la 0 la 100. Invatitoare
formuleaza sarcinile, iar elevii noteazd pe foaie doar rezultatul
exercitiilor efectuate. Dupa 10 secunde, invatatorul ridica un alt jeton si
elevii procedeaza la fel.

Dupa ce se folosesc 9 jetoane si s-au scurs cele 90 de secunde, se
string fisele, se verifica si se stabileste punctajul.

Echipa cu cele mai multe puncte este recompensata, iar echipa cu
cele mai putine puncte este penalizata.

Exemplu de sarcini:
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1. Se ridica jetonul cu numdrul 18. Adunati acest numar cu
numarul care contine 6 zeci intregi.

2. Seridica jetonul cu numarul 45. Adunati acest numar cu vecinul
sdu mai mic.

3. Se ridicd jetonul cu numarul 66. Scadeti din acest numar
predecesorul numarului 21.

4. Se ridica jetonul cu numarul 70. Scadeti acest numar din cel mai
mare numdr de 2 cifre.

5. Se ridica jetonul cu numarul 53. Aflati suma dintre acest numar
si succesorul lui 46.

< Jocul ,,Cine-i campion?”

Scopul jocului: consolidarea deprinderilor de calcul rapid cu
numere mai mari decit 100, formate din sute si zeci intregi.

Sarcina didactica: sa efectueze rapid exercitiile propuse de colegi.

Elemente de joc: intrecerea pe echipe.

Material didactic: foi curate pentru fiecare elev

Regulile jocului:

1) Fiecare membru ale echipei lucreaza independent.

2) Timp de lucru: 1 minut pentru alcatuirea exercitiului.

3) Pentru fiecare raspuns corect se va acorda un punct; se va
acorda, sau nu, un punct pentru disciplina.

Desfisurarea jocului: Se imparte clasa in doud echipe. Inainte de
inceperea jocului propriu-zis, fiecare elev va nota pe o bucatd de hirtie
un exercitiu cu 2 operatii, folosind adunarea si/sau scaderea si numere
mai mari decit 100, formate din sute si zeci intregi. La semnalul dat de
invatatoare, cite un reprezentant din fiecare echipa vine in fata clasei si
face schimb de biletel cu adversarul. Fiecare elev citeste cu voce tare
exercitiul de pe biletel si in timp de 30 secunde il rezolva oral. Pentru
raspunsurile corecte elevii vor primi cite 1 punct. Cistigd echipa care
acumuleaza cele mai multe puncte.

®

< Jocul ”Domino”
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Scopul jocului: dezvoltarea capacitatilor de asociere a fractiilor si a
reprezentarilor acestora prin desen.

Sarcina didactica: sd gaseascad si sd plaseze corect fisa, asociind
fractia cu reprezentarea acesteia sau invers.

Elemente de joc: intrecerea in perechi.

Material didactic: (pentru fiecare pereche de colegi de bancd) un
set de fise de tipul pieselor domino, pe care sint scrise fractii si
reprezentdri ale fractiilor.

Regulile jocului:

1) Elevii vor lucra in perechi;

2) Timp de lucru: 5-10 minute.

Desfasurarea jocului: Elevii vor incepe aranjarea fiselor de la
”piesa” pe care sint 2 fractii sau doud reprezentari ale fractiilor.
Fisele vor fi ingiruite dupa principiul jocului domino — fiecarei
reprezentare 1 se asociaza o fractie si invers. Cistiga perechea care
prima reuseste sd obtind o aranjare dreptunghiulara a fiselor.

3. SCENARIUL UNUI CONCURS MATEMATIC

Tema: Carnavalul numerelor
Obiective:

1. consolidarea cunostintelor aferente continuturilor matematice
studiate (numere naturale mai mari decit 1000, operatii aritmetice cu
numere mai mari decit 1000);

2. formarea capacititilor de utilizare a limbajului specific
matematic;

3. dezvoltarea capacitatilor de compunere a problemelor compuse cu
numere mai mari decit 1000;

4. dezvoltarea capacitatilor de aplicare a operatiilor studiate in
compunerea exercitiilor a caror rezultat sint numere mai mari decit
1000;

5. dezvoltarea capacitatilor de cooperare in grup, de apreciere
reciproca si autoapreciere.
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Materiale didactice: ecusoane pentru fiecare echipa; poster pentru

cumularea punctajului partial si total al fiecarei echipe; set de fige pentru
notarea echipelor (cu numere de la 1 la 5); diplome pentru cistigatori.
Forma de organizare: echipe eterogene formate din cite 6 elevi.
Regulamentul concursului: concursul se va desfasura in citeva
etape, la fiecare etapd echipele vor acumula puncta;.

Desfasurarea concursului:

1. Moment organizatoric (3-5 minute)
Invatatoarea va imparti din timp, la intimplare, fragmente dintr-0

poezie. Fragmentele vor fi citite in lant pentru captarea atentiei.

Un melc codobelc
Scoate coarne bouresti.

Doua rate cracanate
Astea cici-s vaci cu lapte.

Trei iezi cucuieti
Usa mamei descuieti!

Patru cali
Ce trageau de un tramvai.

Cinci arici pogonici
Din beteala de arnica.

Sase viermi de matase
Care impletesc la plase.
Sapte pureci pe-un picior
Noapte buna, somn usor.

Opt pisici pis-pis-pis

Le-am visat azi noapte-n vis.
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Fura rate din cotet.

Zece o1 la numarat
Mi-am luat traista si-am plecat.

Dar intii o intrebare
Cite animale-s oare?



Invatatoarea prezentd tema concursului: ”Astizi, dragi elevi, vom fi
la carnavalul numerelor. De aceea, va trebui sd descoperim cum se
»ascund” numerele sub masca unei probleme, a unor exercitii sau a
careurilor matematice”.

Sint alese echipele (eterogene) si juriul, fiecare ocupindu-si locul in
jurul meselor.

Invititoarea prezinta regulile concursului.

1. La concurs participa toti elevii.

2. Va exista un observator, din rindul juriului, pentru fiecare
echipd care va monitoriza gradul de implicare a fiecirui membru al
echipei 1n realizarea sarcinilor.

3. Nerespectarea regulilor (elevii vorbesc neintrebati, neglijeaza
parerile colegilor etc.) va fi penalizata cu depunctare.

4. Juriul va stabili corectitudinea si rapiditatea efectuarii sarcinilor,
va acorda punctajul sau va penaliza nerespectarea regulilor.

5. Capitanii echipelor vor anunta finalizarea activitatii si persoana
care va raspunde sau va prezenta cele realizate de echipa.

2. Desfasurarea etapelor

Etapa 1. Prezentare. Fiecare dintre echipe, in timpul indicat (5-7
minute) 1si va alege denumirea echipei si capitanul, apoi va argumenta
alegerea facutd. Membrii echipelor vor primi ecusoane pe care vor scrie
denumirea echipei.

Etapa 2 ”Raspundem _ca si vedem cit de bine invitaim”

Invatatoarea va citi o dictare matematica, iar elevii o vor realiza in
echipe. Un elev, ajutat de colegii de echipd, va scrie raspunsurile pe
foaia primita din timp. Timp de lucru 4 minute.

Dictare
Scrie vecinii celui mai mic numar de 4 cifre.
Scrie predecesorul §i succesorul numarului 7899.
Scrie numarul format din 3 mii si 3 unitati.

Hwnh e

Scrie numarul format din 5 mii §i 2 zeci.
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5. Scrie cu cifrele 2, 4 si 0 cel mai mare, apoi cel mai mic numar de
4 cifre.

6. Scrie numerele pare cuprinse intre 9005 si 9011.

La final, invatatoarea va citi integral dictarea. Capitanul echipei va
copia sirul de numere obtinut si va prezenta foaia juriului. Se va efectua
verificarea dictarilor prin confruntarea raspunsurilor scrise din timp pe
versoul tablei sau prin citirea sirului de catre Invatatoare.

» Se va acorda jumdtate de punct pentru fiecare rdaspuns corect.

Etapa 3. “Cine-i mai ager si mai atent?”

a) Fiecare echipa va primi o fisd cu sarcina ’Gasiti in careul de mai
jos 7 cuvinte legate de matematica.”

FIL|IA|{M|U|R|A|A|PI|E
C D|E [O|P|I |[N|C]I
PIZ|E|G|A|L|S|[V]|L]|X
LIE|[VIR|C|I |F|R|A|T
U|C|A|ID|A|T|O|F|S|R
S|l |R|S |P|I |P|C|AE
O|R|D|I [N|A|T|A|R]I

» Se vor acorda 5 puncte pentru echipa care gaseste mai repede
si corect cele 7 cuvinte (juriul va stabili ordinea in care echipele au
finalizat activitatea).

b) Alcatuiti propozitii adevarate sau false cu cuvintele descoperite (3
minute).

» Se va acorda un punct pentru fiecare propozitie alcatuitd
corect.

Etapa 4.”Credm si invitam”
a) Folosind cuvintele date, timp de 5 minute, echipele vor alcatui o

problema-poezie compusa.
Aricei, papucei, basmalute, opincute.
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» Se vor acorda 5 puncte pentru corectitudinea alcatuirii
problemei (juriul va determina care poezie a fost cea mai corectd si mal
frumoasa). Celelalte echipe vor fi apreciate cu mai putine puncte.

b) Timp de 3 minute, echipele vor scrie proverb si zicatori cu
numere.

» Se va acorda un punct pentru fiecare proverb §i zicdtoare
scrisa.

Etapa 5. ”Cercetim, informatii selectim, in exercitii le aplicam”’.

Fiecare membru al echipei (sau intreaga echipd) va primi o revista
sau un ziar pentru copii, de pe paginile caruia vor selecta informatii
utile, care contin numere mai mari decit 1000. Timp de lucru 7 minute

Ca rezultat, fiecare echipa va alcatui o banca de informatii. Timp de
5 minute, in baza bancii de informatii, echipele vor alcatui exercitii cu
mai multe operatii, a caror rezultate sint numerele din informatii.

» Echipa care a selectat corect informatiile, a alcatuit cele mai
multe exercitii, iar exercitiile au fost variate, va primi 5 puncte.

Etapa 6 ”Culegem roadele invatdirii”

Juriul va face totalurile, stabilind 3 echipe, care au acumulat cele
mai multe puncte. Fiecare membru al juriului se va expune referitor la
modul de cooperare, conlucrare al membrilor echipei monitorizate.
Pentru disciplina si pentru cooperare eficienta, echipei I se va acorda 1
punct. Membrii echipelor clasate pe primele 3 locuri vor primi diplome.

1. Selectati un joc didactic matematic pentru clasele I11-1V.
Pregétiti materialele necesare pentru realizarea jocului,

conform cerintelor de organizare si desfasurare a jocului
didactic matematic.

2. Elaborati in echipa (3-4 persoane) scenariul unui concurs
matematic.

3. Folosind sursa nr. 2 din bibliografie sau alte surse, prezentati
tipologia jocurilor de matematica.
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ACTIVITATI PENTRU LUCRU INDIVIDUAL
SI DE EVALUARE

ACTIVITATI PENTRU SEMINARUL 1
> Temal

1. Cititi informatia propusd la tema 1. Relatati despre fiecare
subiect din plan.

2. Listati argumentele pro alegerii cursului optional Matematicd
distractiva, argumente care pot fi aduse parintilor.

3. Elaborati schita unui curriculum optional la Matematica
distractiva, respectind cerintele etalate in reperele teoretice

Nota: pentru realizarea sarcinii 2 se vor forma din timp grupurile de
lucru care vor elabora schita unui curriculum optional la Matematica
distractiva.

ACTIVITATI PENTRU SEMINARUL 2
» Tema?2
1. Cititi informatia propusd la tema 2. Relatati despre fiecare
subiect din plan.
2. Completati lista datd de curiozitati si date interesante din
matematica.
» Tema3
3. Cititi informatia propusd la tema 3. Relatati despre fiecare
subiect din plan.
4. Proiectati o activitate de rezolvare a piramidelor, utilizind
tehnica ”Rezolvarea in lant”.
5. Proiectati activitati de completare a sirurilor numerice, aplicind
tehnica Secvente contradictorii.
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ACTIVITATI PENTRU SEMINARUL 3
> Tema3

1. Cititi informatia propusa la tema 3. Relatati despre fiecare
subiect din plan.

2. Selectati si propuneti colegilor trucuri matematice cunoscute.

3. Cititi articolul din urmatoarea sursi: CIRLAN, L. Aspecte noi
ale unei “vechi,, activitati matematice. In: revista Delta, nr. 4, 2007.
Alcatuiti 4 careuri diferite, conform clasificarilor propuse in articol.

4. Alcétuiti rebusuri pentru cuvintele: matematica, perimetru,
rezolvare, raspuns, unsprezece, operatie inversa.

ACTIVITATI PENTRU SEMINARUL 4
> Tema4

1. Cititi informatia propusa la tema 4. Relatati despre fiecare
subiect din plan.

2. Modelati o activitate de lucru asupra unei probleme rimate
compuse, respectind etapele de lucru asupra problemelor.

3. Alcdtuiti probleme (simple) in versuri cu cele patru operatii.

4. Selectati sau alcatuiti probleme-tip in versuri. Indicati metoda
de rezolvare.

5. Selectati din literaturd numaratori care i-ar ajuta pe elevi la
insusirea tablei inmultirii. Argumentati.

ACTIVITATI PENTRU SEMINARUL 5
» Temabs

1. Cititi informatia propusd la tema 5. Relatati despre fiecare
subiect din plan.

2. Propuneti alte jocuri cu chibrituri. Enumerati valorile formative
ale jocurilor cu chibrituri.

3. Pregatiti materialele necesare pentru aplicarea unui joc cu
continut geometric (din cele propuse sau selectate).
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4. Proiectati un joc, care sd implice construirea sau crearea
figurilor din tanuri.

ACTIVITATI PENTRU SEMINARUL 6
> Temab
1. Cititi informatia propusd in tema 6. Relatati despre fiecare
subiect din plan.
2. Selectati si propuneti colegilor probleme de logica si
perspicacitate. Alegeti 2-3 probleme de logici cu caracter
interdisciplinar si proiectasi o conversatie interdeisciplinara.

ACTIVITszTIPENTRUSEMINARUL 7
> Tema7

1. Cititi informatia propusd la tema 7. Relatati despre fiecare
subiect din plan.

2. Selectati un joc didactic matematic pentru clasele III-IV.
Pregatiti materialele necesare pentru realizarea jocului, conform
cerintelor de organizare si desfasurare a jocului didactic matematic.

3. Elaborati in echipa (3-4 persoane) scenariul unui concurs
matematic.

4. Prezentati tipologia jocurilor de matematica, folosind manualul
de NEACSU, I (coord.) Metodica predarii matematici in clasele I-1V.
Chisindu: Editura Lumina, 1995, p.272 sau alte surse.
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