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PREAMBUL

Folosirea jocurilor pentru dezvoltarea abilitatilor aritmetice

Jocurile pot ajuta elevii sd aplice abilitdtile de combinare, de numdrare si de
calcul, cum ar fi dublarea, adunarea, scdderea, tabla inmultirii si a impdrtirii.
Unele jocuri combind aceste abilitdti cu strategia, iar acest lucru poate ajuta elevii
sd-si dezvolte abilitdti de rezolvare a problemelor. Jocurile de masd pentru copii
sau piesele de domino pot fi folosite in momentele de relaxare a familiei prin
aritmeticad. Jocurile pentru adulti includ bingo, domino, jocuri de cdrti, jocuri de
strategie, cum ar fi jocul de table, jocuri africane traditionale ca: Oware si Ayo,
care sunt acum disponibile in comert.

Declaratie din ,,Curriculum de aritmeticd elementard pentru adulti", Londra, 2001

Mai mult de 13% din totalul persoanelor din Europa nu pot citi, scrie sau calcula. Prin
urmare, obiectivul declarat al Uniunii Europene este de a remedia aceasta situatie si de a
reduce numarul de persoane slab instruite. Din acest motiv s-a propus realizarea
proiectului Jocuri matematice. Titlul sau spune totul: ,,Jocuri de Mate- Jocurile si
Matematica in Educatia Adultilor - Compendiu, ghiduri si cursuri de invatare a aritmeticii
prin metode bazate pe jocuri (Alfabetizare matematica)". in acest proiect, vor fi create
carti si fise, cum ar fi: prezentul compendiu impreuna cu un ghid, care ar trebui sa dea un
raspuns in nouad limbi la urmatoarele intrebari:

1. Cum putem reduce numarul de adulti necalificati pentru a promova integrarea sociala si
participarea in societatea noastra?

2. Cum se poate stimula formarea adultilor prin utilizarea de jocuri?

3. Cum putem oferi oportunitati de Tnvatare, adaptate pentru fiecare elev in parte, prin
utilizarea de jocuri?

4. Cum putem furniza informatii privind accesul la serviciile de invatare pentru adulti?

5. Cum putem salva de la pierdere jocurile traditionale renumite din diferite tari?

Autorii acestui compendiu spera ca utilizatorii vor avea pldcerea de a practica jocurile
noastre, pentru ca bucuria te ajuta sa inveti. In plus, autorii doresc ca prin contributia lor
mai multe persoane sa poata aplica continutul matematic de baza prin intermediul acestui
compendiu.

Roland Schneidt, in numele autorilor colaboratori, mai 2016



WOLFRAM MEYERHOFER

Prolog

Prezentul Compediu de jocuri matematice pentru adulti este in primul rand o
minunat3 si motivantd carte de jocuri. In timp ce o citeam, am scos o colectie
obisnuita de jocuri din dulap si am realizat cd, in momentul de fata, fiul meu
poate juca cu mine Tintar si Dame. Am descoperit Jocul celor Patru pe terenul de
joc si am jucat din nou Loto cu prietenii mei dupa multi ani.

Mai int&i, aceste jocuri bine cunoscute ne cultiva abilititile strategice. Tn plus,
autorii acestui compendiu au descoperit o noua dimensiune: au scos n evidenta
continutul matematic care devine accesibil prin intermediul acestor jocuri. In
acest context, este de remarcat ca jocurile care nu au fost concepute special
pentru lectiile de matematicd nu pun in lumin& aspectul lor pur matematic. in
termeni matematici, putem spune ca abia de trec dincolo de notiunile de
numarare, termeni fundamentali folositi In geometrie si recunoasterea cifrelor de
pe zaruri. Cine doreste sa aplice matematica la aceste jocuri, trebuie sa puna
intrebari si sa dea sugestii. Atunci, dintr-o data, Tti dai seama ca Ludo si variantele
lui devin mai rapide si mai interesante (si mai profitabile din punct de vedere al
unei viziuni structurate asupra cantitatilor) daca iti muti piesa nu cu cate un pas,
ci pe unitati mai mari. Dacd vorbim despre Tangram (puzzle chinezesc), termenii
geometrici capata viata instantaneu si dinamizeaza capacitatea ta de a copia
formele. Cand joci Sah numai calculdnd, jocul devine important numai cand dai
valori numerice diferitelor imagini.

E incurajator faptul ca jocurile traditionale 7i permit jucatorului sa aplice
matematica, dar i lasd si optiunea de a o ignora. in invitdmantul postscolar nu
sunt numai studenti mari amatori sa rezolve probleme de aritmetica si geometrie.
Exista si aceia care se simt profund frustrati de ele sau care se tem de toate
chestiunile privitoare la matematica. Jocurile din compendiu ofera acestor
persoane posibilitatea de a nu fi stresate de aspectele matematice ale jocurilor
sau posibilitatea de a le aborda mai serios intr-o etapa viitoare.

n afard de jocurile traditionale si de strategie, compendiul este si o colectie de
jocuri care, aparent, au fost concepute special pentru a promova competenta
matematica printre jucatori. Compendiul face o munca de pionierat in
popularizarea lor in intreaga lume. Jocul DAMATH - un fel de extensie a
Tintarului — devine un joc prin care se promoveaza calculul; este un joc foarte
popular in Filipine si datorita acestui compendiu va fi mai bine cunoscut si in
Europa. Principiul de baza in Sotron Calculator este ideea de a inainta cu scopul
de a indeplini noi sarcini de ordin matematic. Primul gand al unui profesor poate
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fi: ,,Se vor prinde elevii mei intr-un astfel de joc?” Dar munca noastra cu aduliii iti
permite sa incerci o multime de lucruri. Pe de o parte, sunt totdeauna surprins de
modul cum sunt primite jocurile de diversi oameni. Unele jocuri, care pe mine ma
lasa rece in totalitate, sunt primite cu entuziasm de alti adulti, iar jocurile pe care
eu le iubesc pur si simplu, i plictisesc pe altii (si le dau asteptari pozitive altora).
Adultii stiu faptul ca ei nu joaca doar pentru distractie. Sunt capabili sa reflecteze
asupra continutului matematic Tnsusit si sa se si amuze jucand jocul. Pot chiar sa
se distreze si mai mult jucand un joc cunoscut cand isi dau seama cd acesta ofera,
in afara de amuzament, si o dimensiune matematica noud pentru ei.

n plus, compendiul promoveazi si un al treilea tip de joc, si anume jocurile
active, cum ar fi Talpa gastei (Sforicica), Coarda, Hora, $Sapte pasi sau Sotron. Ele
nu numai ca ne dau idei de cum sa relaxam lectiile, dar, in primul rand,
promoveaza gandirea matematica intr-un mod nou: studentii isi dezvolta simtul
structurii. Aceasta abordare corespunde proiectului conceptual al Planului Cadru
de Tnvatdmant German pentru Predarea Calculelor in educarea adultilor in
centrele de educare pentru adulti.

(vezi http://grundbildung.de/material/rechnen.html).

S-a pornit de la ideea cd studentii adulti nu au inregistrat progrese in matematica
atunci cand li s-a predat intr-un mod traditonal. Conceptul de numere si modul de
calcul al fiecarei persoane — si deci gandirea structurald a fiecarui individ —
trebuie sa fie punctul de pornire in invatarea matematicii. Jocurile din compendiu
ofera numeroase puncte de pornire pentru formarea acestei gandiri structurale
individuale si promovarea ei viitoare.

Urez acestui compendiu o raspandire larga si cititorilor bucuria de a descoperi,
redescoperi si regandi aceste jocuri.

Ph. D. Wolfram Meyerhofer este profesor universitar
de Matematica-Didactica la Universitatea din

Rechnen . . .

OV PRrernoatioAsT Poderborn si co-editor al Planului Cadru de

Tnvat3mant pentru predarea modurilor de calcul al

Asociatiei centrelor de educatie a adultilor germani

DVV.

| forme s

Planul Cadru de Tnvitdmant pentru Predarea
Calculelor —-DVV-ofera o baza sistematica pentru
cursurile de matematica la centrele educationale
postscolare. El cuprinde trei niveluri. Vezi:
http://grundbildung.de/material/rechnen.html
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1.1 TINTARUL CELOR 9 PIESE (MOARA)

Tintarul celor 9 piese sau Moara este un joc foarte vechi care se joaca afara sau
pe o plansa, pe masa.

IMAGINE DE ANSAMBLU

e Gen: joc de masa, de strategie

e Jucatori: 2, fiecare are 9 piese (jetoane)

e Interval de varsta: peste 5 ani

e  Timp de pregatire: mai putin de 1 minut

e Timp de desfasurare: 3 minute panala 1 ora

e Sanse aleatorii: niciuna, nu este nevoie de zaruri.

REGULI DE JOC

GENERALITATI

Tintarul este un joc pentru 2 jucatori. Existd o tabla de joc si 2 jucatori asezati
fatda in fata. Fiecare jucator are 9 jetoane sau piese. Piesele sunt in culori diferite,
de obicei negre si albe. Tabla de joc este o grila cu trei patrate si patru linii.
Patratele si liniile formeaza impreuna douazeci si patru de intersectii sau puncte.
Intentia jucatorilor este de a forma ,,mori" care inseamna ca trei dintre propriile
lor jetoane de aceeasi culoare sunt aliniate pe orizontala sau pe verticala.

9



Daca obtineti o ,,moara" aceasta permite imediat jucatorului sa elimine jetoane
ale adversarului din joc si asta este obligatoriu.

’ 4+ —
= r v r
g | —
LT L
L *~— —o ~— —o
s - - L L
Faza 1: Plasarea pieselor Faza 2: Mutarea pieselor  Faza 3: Sariturile peste jetoane

Un jucdtor castiga prin reducerea adversarului la doua jetoane (caz in care acesta
nu mai poate forma ,mori” si, prin urmare, nu mai este in masura sa castige) sau
prin punerea lui intr-o pozitie in care, conform regulilor, acesta nu mai este
capabil sa se deplaseze.

JocuL SE DESFASOARA TN TREI FAZE:
e Prima faza este plasarea jetoanelor pe punctele libere;
e Faza adoua: deplasarea jetoanelor la puncte adiacente;

e Faza a treia inseamna sdrituri ale jetoanelor din orice punct la orice punct
liber.

FAZA 1: ASEZAREA PIESELOR

Jocul incepe cu o tabla de joc goala. Jucatorii stabilesc cine joaca primul si apoi
fiecare plaseazd cate un jeton, pe rand, pe punctele goale. n cazul in care un
jucator este capabil sa plaseze trei dintre piesele sale intr-o linie dreapta, pe
verticala sau pe orizontald, el a format o ,moara” si trebuie sa elimine unul dintre
jetoanele adversarului de pe tabla si din joc. Orice jeton poate fi ales pentru
eliminare, dar, daca este posibil, nu trebuie eliminat un jeton care se afla deja
intr-o moarad a adversarului.

FAZA 2: DEPLASAREA JETOANELOR

Jucatorii continud sa mute alternativ. De aceasta data se deplaseaza un jeton la un punct
adiacent. Un jeton nu poate sari peste un alt jeton. Jucatorii continua sa incerce sa
formeze mori si sa elimine piesele adversaruluiin acelasi mod ca in prima fazd. Un jucator
poate ,strica" o moara, prin mutarea unuia dintre jetoanele sale dintr-o moara existenta,
apoi prin deplasarea inapoi a jetonului pentru a forma aceeasi moara, a doua oara sau de
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mai multe ori. De fiecare data, jucatorul indeparteaza unul dintre jetoanele adversarului.
Scoaterea jetonului adversarului este numita, uneori, ,invingerea" adversarului.

FAzA 3: SARITUL PESTE PIESE

Atunci cand un jucator este redus la trei piese, nu mai este o limitare cu privire la faptul ca
acest jucator sa mute doar la puncte adiacente: piesele jucatorului pot ,zbura", ,topai",
sau ,sari" din orice punct la orice punct liber, de exemplu intr-o ,,moara in asteptare".

STRATEGIE

Nu exista nicio strategie globala, dar trebuie intotdeauna sa te concentrezi.

La Tnceputul jocului, este mai important mai degraba sa se plaseze piesele in locuri
diferite decat sa se incerce sa se formeze imediat mori si sa se faca greseala de a concentra
piesele intr-o singura zona a tablei de joc.

O pozitie ideala, care conduce de obicei la victorie, este cea de a fi in masura sa se faca
naveta cu un jeton fnainte si inapoi intre doud mori, eliminand o piesd a adversarului la
fiecare mutare.

MAI MULTE INFORMATII SI UN EXEMPLU DE JOC
YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instructiuni pentru jocul Tintar (Nine men’s morris Game): https://youtu.be/eUz0LBzaOpk

CE CONTINUT MATEMATIC POATE FI INVATAT?

ARITMETICA
e  S3a numere corect panala 9 obiecte;
Sa citeasca si sa scrie numerele panala9;
Sd ordoneze si sa compare numerele pana la 10;
e Sd adune numere cu o singura cifra cu totalul pana la 10;
e  Sdscada numere cu o singura cifra din numere pana la 10;
e  Sd deseneze o linie a numerelor si sa sorteze numere;
e  Sdinteleaga sistemul de coordonate.

GEOMETRIE

° Linie, linie verticalg;

e Unghidrept;

e  Sdrecunoasca si sa numeascd doua forme dupa
dimensiuni (patrat, dreptunghi, cerc, parti de cerc,
sector) ;

e  Forma de patrat si de dreptunghi.

= N W A U O N
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ISTORIC

Cea mai veche tabla de joc cunoscuta
include linii diagonale si a fost tdiatd in
dalele de acoperis ale templului de la Kurna
(Egipt) aproximav in anul 1400 i.Hr., cu
toate ca unii oameni se Tndoiesc de acest
lucru.

Una dintre cele mai vechi referiri la joc se
afl3 in ,,Ars Amatoria” a lui Ovidiu. Tn Cartea
11l (c. 8 CE), dupa discutia despre ,Latrones",
un joc de masa popular, Ovidiu a scris:
,Exista un alt joc impartit in atatea parti
cate luni are anul. O tabld de joc are trei
piese pe fiecare parte; castigatorul trebuie
sa aduca toate piesele intr-o linie dreapta".
Jocul era, probabil, bine cunoscut de
romani, deoarece exista mai multe placi pe
cladiri romane (in clddiri se permitea usor
accesul inca de cand acestea au fost
construite). Chiar daca datarea este
imposibild, este posibil ca romanii sa fi
cunoscut jocul prin intermediul rutelor
comerciale, dar acest lucru nu poate fi
dovedit.

Jocul a atins punctul culminant in
popularitate in Anglia medievala. Placi
sculptate au fost gasite in scaunele de la
manastiri, in catedralele englezesti, de ex. la
Canterbury si Westminster Abbey. Aceste
pldci utilizau gduri, nu linii, pentru a
reprezenta cele noua spatii de pe tabla de
joc —de aici numele de ,,noua gauri" —si
formarea unui rand pe diagonala nu ducea
la castigarea jocului.

Table de joc uriase in aer liber au fost taiate
uneori in campurile verzi ale satelor.

n piesa din secolul al 16-lea a lui

”IMAGINE iN PIATRA” DIN ERNSTKIRCHEN,

GERMANIA, CIRCA 800 A.H.

Shakespeare ,Visul unei nopti de vara", Titania se referad la o astfel de tabla de joc:
,Tintarul celor 9 piese este umplut cu noroi" (,,Visul unei nopti de vara”, Actul Il, Scena I).
Unii autori spun ca originea jocului este incerta. S-a speculat ca numele sdu ar putea fi

legat de dansurile Morris.

Tn unele t&ri europene desendrii tablei de joc i s-a dat o importanta deosebits, ca un simbol



al protectiei impotriva raului. Si la vechii celti Piata Morris era sacra: in centru era sfanta
Moara sau Cauldron, un simbol al regenerarii, din ea provenind cele patru directii
cardinale, cele patru elemente si cele patru vanturi.

SINONIME

Jocul este cunoacut de asemenea sub numele de , Tintarul cu 9 piese”, ,,Moara”, ,Morile”,
,Jocul morii”, ,Merels”, ,Merrill”, ,Merelles”, ,,Marelles”, ,Morels” si ,,Ninepenny Marl” in
engleza.

VARIANTE

TINTARUL CELOR TREI PIESE

»lintarul celor trei piese”, numit de asemenea si ,,Noua Gauri", se joaca pe punctele unei
table de joc cu 2 x 2 patrate sau pe o tabld de joc cu 3 x 3 patrate, ca in jocul ,X si 0”. Jocul
este pentru doi jucatori; fiecare jucator are trei piese. Jucatorii pun o singura piesa pe
tabl3, in fiecare din primele trei ture de joc, castigand in
cazul in care o ,,moard” este formata (ca in ,X si 0”).
Vechea versiune romana a acestui joc are mai multe linii.
Dupa aceea, fiecare jucator mutd una dintre piesele
sale, conform uneia dintre urmatoarele versiuni ale
regulilor de joc:

e Peorice pozitie libera;

e Pe o pozitie libera adiacenta (adica dintr-o pozitie
de margine spre centru sau dinspre centru spre o
pozitie de margine sau dintr-o pozitie de margine la
0 margine adiacentd); 5

e Unjucator castiga prin formarea unei mori.

TINTARUL CELOR SASE PIESE

,Tintarul celor 6 piese” da fiecdrui jucdtor sase piese si
este jucat fara patrat exterior aflat pe tabla jocului
,Tintarul celor 9 piese”. Nu sunt permise sarituri. Jocul a
fost popular in Italia, Franta si Anglia, in timpul Evului
Mediu, dar era deja demodat pe la 1600. Aceasta placa
este, de asemenea, utilizatd pentru ,Tintarul celor 5
piese”. , Tintarul celor 7 piese” foloseste aceasta tabla de
joc cu o cruce in centru.

Mola Rotunda — vechilor
romani le pldcea acest joc
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TINTARUL CELOR DOUASPREZECE PIESE

Tintarul celor 12 piese adauga patru linii diagonale pe tabla de joc si da fiecarui jucator
douasprezece piese. Acest lucru inseamna ca placa poate fi umpluta in etapa de asezare a
pieselor; in cazul in care se intampla acest lucru, rezultatul jocului este egal. Aceasta
varianta a jocului este populara in randul tinerilor din mediul rural, in Africa de Sud, unde
este cunoscut sub numele de ,Morabaraba" si este acum recunoscut ca fiind un sport in
aceasta tara.

REFERINTE Sl LINKURI

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Nine Men%27s Morris

Board Game Geek: http://www.boardgamegeek.com/

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/muehle.php
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1.2 DAME

Dame este un vechi joc care foloseste o tabla in diferite variante.

Pozitia de pornire pe o tabla de joc de 8 patrate pe 8, si scoaterea unei piese,
sarind peste ea.

IMAGINE DE ANSAMBLU

e  Gen:joc pe tabla, de strategie

e Jucatori: 2, fiecare are 12 piese (jetoane)

e Interval de varsta: peste 5 ani

e  Timp de pregatire: mai putin de 1 minut

e  Timp de desfasurare: 3 minute panala 1 ora

e  Sanse aleatorii: niciuna, nu este nevoie de zaruri

REGULI DE JOC

»,Dame” este un joc de strategie abstract, in care jucatorii muta piesele in forma
de disc pe o tabla de joc cu 8 x 8 patrate (tabla de sah).

Un jucator are 12 piese negre, celdlalt are 12 albe, in pozitia de pornire (vezi
imaginea de mai sus).

Piesele se muta doar pe diagonala, Tnainte si numai pe cate un singur spatiu. Sunt folosite
numai patratele inchise la culoare ale tablei de joc.

15



SARITURA SI ELIMINARE

Tn cazul in care un jucitor poate muta una din piesele sale, astfel incat aceasta sare peste o
piesa adiacenta a adversarului sau si intr-un spatiu liber, acel jucator ia piesa adversarului
si 0 elimind de pe tabla. Sariturile trebuie sa fie facute doar atunci cand este posibil.
Aceast3 eliminare este obligatorie. Tn cazul in care jucitorul nu va face acest lucru sau uit3
sa il faca, celalalt jucdtor poate elimina piesa adversarului de pe tabla.

P N WA UION®
B N WA O N
B N WA UIO N ®

abcdefgh abcdefgh abcdefgh

Fazele cu sarituri si eliminarea pieselor: negrul se deplaseaza pe directia c3-d4; albul se
deplaseaza pe directia b6-c5; negrul sare de la d4 peste c5 la b6 si elimina pe c5 de pe
tabla de joc. Este posibil sa sard in timpul unei mutari peste mai multe piese ale
adversarului, n cazul in care exista un patrat liber intre piese. Situatia din stanga aratd
patrate goale la c5 si €3, intre piesele negre. Imaginea din mijloc: albul poate sari acum de
la a7 peste b6, d4 si f4 pentru a ajunge la g5 si elimina trei piese negre (imaginea din
dreapta).

B N WA UITO N ®
B N W H UITO N ®
B N WRB O N O

abcdefgh abcdefgh abcdefgh
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BARBATI SI REGI (PIESE $I REGI)

Situatia de pornire prezinta 12 piese negre si 12 piese de culoare alba (piese, jetoane).
Piesele se muta doar fnainte. in cazul in care o piesd ajunge la ultima linie opusd partii
sale, ea este Tn asa-numitul rand al regelui, si se transforma intr-un rege, transformarea
fiind marcata prin plasarea unei piese suplimentare deasupra acelei piese. Acest rege are
acum puteri suplimentare, inclusiv capacitatea de a muta inapoi, de a sari peste mai mult
de un patrat gol si sd ia piese, inainte si inapoi. Ca si in cazul pieselor normale, un rege
poate face salturi succesive intr-o singura turd, cu conditia ca la fiecare salt sa ia de la
adversar una sau mai multe piese, unul sau mai multi regi.

n cazul in care o piesd ajunge pe randul regelui, el se transforma dintr-o pies3 intr-un
rege, prin plasarea unei piese suplimentare deasupra lui.

N

Trei etape de mutare a regelui: regele alb pe c1 poate sari peste e3 si ¢6, la sfarsitul
acestei mutari, regele alb este pe c7, iar piesele e3 si €6 sunt eliminate.
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STRATEGIE

Jucatorii creeaza o strategie atunci cand acestia ofera sarituri, in schimbul asezarii
pe tabla de joc, astfel incat ei sa poata sari la randul lor chiar peste mai multe
piese. Jucatorul fara piese ramase sau care are piese ce nu pot fi deplasate,
pierde jocul.

O alta strategie este aceea de a obtine cat mai multi regi cu putintd, pentru ca
acesti regi au mai multa putere, reusind sa se miste mai usor si sa sara peste alte
piese.

MAI MULTE INFORMATII SI UN EXEMPLU DE JOC
YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instructiuni pentru jocul de Dame: https://youtu.be/Rmn_MkZZ7iU

Ce CONTINUT MATEMATIC POATE FI  INVATAT?

ARITMETICA
e S3a numere corect pana la 12 obiecte
e  Saciteasca, sa scrie si sa compare numerele panad la 8
e S3 adune numere cu o singura cifrd cu totaluri pand la 8
e Sd scada numere cu o singura cifrd din numere pana la 8
e inmultireadela?2 panila8
e Sadeseneze o linie a numerelor si sa sorteze numere
e Sainteleaga sistemul de coordonate

GEOMETRIE
e Sdrecunoasca si sa numeasca cele doua
forme dupa dimensiuni (patrat,
dreptunghi, hexagon regulat)
e  S3 masoare suprafete prin numararea
patratelor sau sa foloseasca grile
e Sainteleaga si sa compare unghiuri.

= N W R U1 O

abcdefgh
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ISTORIC

Un joc similar a
fost jucat de mii
de ani. O tabla de
joc care seamana
cu tabla jocului de
Dame a fost gasita
in Ur, datand din
anul 3000 1.Hr. La
British Museum
sunt specimene de
table de joc
egiptene din
antichitate,
descoperite cu
piesele lor in
camerele funerare. Filosoful Platon a mentionat jocul metteia sau petteia ca fiind
de origine egipteana, iar Homer il aminteste de asemenea. Romanii au jucat un
derivat al jocului petteia numit latrunculi sau Jocul solddteilor.

Un joc arab numit Quirkat sau al-girg, similar cu jocul de Dame modern, s-a jucat
pe o tabla de joc de 5 x 5 patrate. Este mentionat in secolul al 10-lea.

Regula incoronarii a fost folosita in secolul al 13-lea. Piesele au devenit cunoscute
ca ,,dame”, atunci cand acest nume a fost adoptat pentru regina de la jocul de
sah. Regula de a forta jucatorii sa ia ori de cate ori este posibil o piesa a fost
introdusa in Franta, in jurul anului 1535, moment in care jocul a devenit cunoscut
sub numele de Joc fortat, identic cu jocurile englezesti moderne de Dame. Jocul
fara luarea fortata a piesei a devenit cunoscut sub numele de Jocul preferat de
Dame, precursorul jocului de Dame international.

SINONIME

n cele mai multe limbi non-englezesti, jocul se numeste Dama, Dame sau cu un
termen similar care se referad la doamne. Piesele sunt numite de obicei piese,
pietre sau alt termen similar; piesele avansate pe post de regi sunt numite dame
sau doamne. in aceste limbi, regina din jocul de sah sau din jocurile de carti este
de obicei numita cu acelasi termen ca si regii in jocurile de dame.
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VARIANTE

HEXDAME

Hexdame este o adaptare literala a
jocului de dame international la o tabla
de joc hexagonala. lata regulile:

e Albul muta primul, apoi mutarile
jucatorilor alterneazd; un jucator
nu poate sari un rand de joc.

e  Piesele se deplaseaza inainte (nu
napoi). in cazul in care o piesa
ajunge pe ultimul rand al tablei de
joc la sfarsitul unei mutari, piesa respectiva promoveaza la rangul de rege;
piesa care a devenit rege este incoronata pentru identificarea sa ca rege,
prin plasarea unei a doua piese de joc de aceeasi culoare deasupra ei.

e  Sariturile si luarea pieselor adversarului sunt obligatorii; daca este posibil,
se pot face mai multe salturi. in cazul in care existd optiuni de sarituri,
jucatorul trebuie sa selecteze intotdeauna optiunea care ia numarul maxim
de piese ale adversarului (piese sau regi); in cazul in care cele doud optiuni
de luare a pieselor au acelasi numar de piese, jucatorul poate alege. Un
multi-salt poate consta in salturi simple care au o combinatie de directii
diferite.

e  Piesele peste care se sare intr-un multi-salt sunt eliminate de pe tabla de
joc numai dupa ce mutarea prin sarituri este finalizata.

e Unrege poate face o miscare de rege care zboard (se poate muta peste
orice numar de patrate nvecinate goale) sau poate lua piese (ia o piesa
oricat de departe s-ar afla patratele goale).

e Cand un rege sare, acesta poate ateriza pe orice spatiu gol, dincolo de
piesa peste care a sarit, daca nu exista o cerinta de a ateriza pe o anumita
patratica, in scopul de a continua saltul, in conformitate cu regula jocului
ca toate sdriturile sd elimine un numdr maxim de piese.

e in timpul unui multi-salt, o piesd nu poate sa fie saritd mai mult de o
singura data. Cu toate acestea, spatiile goale, pot fi vizitate sau sarite de
nenumarate ori.

e Unjucator ale carui piese sunt capturate in totalitate sau nu mai poate sa
facd o mutare, pierde jocul.
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e ncazul in care jucitorii sunt de acord sau fn cazul in care aceeasi pozitie
se repeta de trei ori cu acelasi jucdtor care trebuie sa mute, rezultatul
jocului este egal.

Diferente fata de Jocul de Dame

e  Desi Hexdame urmeaza cu exactitate regulile jocurilor de Dame internationale,
geometria tablei de joc hexagonale introduce diferente importante in jocul
dinamic:

e  Jocul are o complexitate mai mare, din moment ce piesele au trei directii (in loc de
doua) pentru a merge inainte; si regii au sase directii de miscare, in loc de patru.

e  Osingura piesa nu poate contracara piesa adversarului de la avansare, prin
amenintarea de a fi sarit, aga cum se poate in Jocul de Dame international, din
moment ce adversarul va avea intotdeauna o alta optiune pentru a avansa.

e  Fiecare parte are noua posibile patrate de inaintare pe tabla de joc hexagonala,
comparativ cu cinci, pe tabla de joc ortogonala, de 10 x 10.

e  Remizele sunt mai putine, deoarece trei regi inving un singur rege in Hexdame. Trei
regi fata de unul in Jocul de Dame international este o declaratie de remiza; patru
sunt de obicei necesari.

DAMELE INVINSE

Damele Invinse este versiunea opusa Jocului de dame. Castigatorul este primul jucitor care
nu are nicio mutare: adica, ale carui piese sunt pierdute sau blocate.

REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Draughts

Board Game Geek: http://www.boardgamegeek.com/

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/dame.php

Dame pentru calculatoare: http://www.spielen.de/denkspiele/dame/

http://www.memory-improvement-tips.com/free-internet-checkers.html
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1.3 DAMATH

© = N W » 00 O N
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Damath este o variantd a jocului de Dame: Fiecare camp alb este marcat cu unul
dintre cele patru tipuri elementare de calcul + (plus), - (minus), x (ori) si +
(Tmpartit). Fiecare piesa are un numar pe ea. Jocul este foarte popular in Filipine
si, jucand DAMATH, oamenii pot invata sa calculeze foarte usor.

IMAGINE DE ANSAMBLU

e Gen: tabla de joc de strategie are scopul de a ne invata calculul

e Jucatori: 2, fiecare are 12 piese (jetoane)

e Interval de varsta: mai mare de 5 ani

e Timp de pregatire: mai putin de 1 minut

e Timp de joc: exact 40 minute, fiecare dintre cele 20 de mutari pentru
fiecare jucator este de cate un minut

e Sanse aleatorii: niciuna, nu este nevoie de zaruri.

REGULI DE JOC

Damath este o varianta a jocului de dame folosind principii matematice si piese
numerotate, popular in Filipine. A fost inventat de profesorul Isus L. Huenda care,
folosind metode traditionale de predare, a intdmpinat probleme in predarea
matematicii.

Numele vine de la Dame si matematica: DaMath. Este un joc de strategie abstract
pentru a invata sa se calculeze, in care jucatorii muta piesele in forma de disc pe
o tabla de joc hasurata, de 8 pe 8. Uneori, tablele de joc sunt de 10 pe 10. Fiecare
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piesa are un numar pe ea si
campurile albe ale tablei
sunt marcate cu cele patru
tipuri elementare de
calcul:+ (plus) - (minus), x
(ori) si + (impartit ).
Cunostintele de baza
pentru a juca jocul Damath
consta Tn abilitatea de a
juca dame in mod
corespunzator.

START

Un jucator are 12 piese de culoare rosie, iar celdlalt are 12 albastre in pozitia de
pornire (vezi imaginea).

MUTARE

Piesele se muta doar pe diagonala inainte si numai un singur spatiu. Sunt folosite
numai patratele albe pe tabla de joc.

SARI, IA PIESE SI CALCULEAZA

Daca un jucator poate muta una din piesele sale astfel incat acesta sare peste o
piesa adiacenta a adversarului sdu si intr-un spatiu gol, acel jucator ia piesa
respectiva si o elimina de pe tabla. Sariturile trebuie sa fie facute atunci cand este
posibil. Luarea piesei este obligatorie; daca jucatorul nu va face asta sau uitd sa
facd acest lucru, celalalt jucator poate elimina piesa adversarului de pe tabla de
joc. Pana aici, jocul utilizeaza regulile jocului de dame international. Dar apar
reguli diferite:

e  Este unjoc de 40 de minute.

e  Fiecare piesa are un numar corespunzator de la 0 la 11. Pentru pozitia de pornire, a
se vedea poza!

e  Fiecaruijucator li este alocat un minut pentrua face o miscare.

e  Fiecare miscare este inregistrata pe o bucata de hartie in afara tablei de joc.

. La eliminarea unei piese a adversarului, scorul este obtinut prin calcularea valorii
piesei jucatorului care surprinde piesa adversarului si piesa luata. Operatia de
matematicd utilizata depinde de locul unde aterizeaza piesa jucatorului dupa
capturare.

e Jocul se termind atunci cand timpul de 40 de minute a expirat, jucatorul cedeaza,
jucatorul nu mai are piese, face miscari repetitive sau o piesa este incoltita de
adversar.
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. Scorul final se determina prin adunarea tuturor valorilor pieselor ramase contra
scorurilor obtinute din eliminarea piesei adversarului.
e  Cel care are cel mai mare scor este castigator.
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Aceasta ar putea fi prima mutare in Damath:

e Albastru (7, 2), incepe si se muta la (6, 3)

e  Rosu (4, 5) se deplaseaza la (5, 4)

e  Albastru (6, 3) sare peste rosu (5, 4) si il elimina

e inacelasi timp, albastru obtine 4 x 6 = 24 puncte, pentru c4 albastru, cu valoarea 4,
se misca pana la patratul (4, 5), care are semnul x (inmultire), sarind si peste piesa
rosie cu valoarea 6, care este eliminata.

e Albastru inregistreaza toate miscarile pe o hartie: 4 x 6 = 24, astfel incat albastru va
avea 24 de puncte ...

BARBATI SI REGI (PIESE $I REGI)

Situatia de pornire prezintd 12 piese albastre si 12 rosii, numerotate (bucati,
jetoane). Piesele au permisiunea de a merge doar inainte. in cazul in care o piesa
a unui jucator ajunge la ultima linie, opusa partii lui, el este in asa-numitul rand al
regelui, iar aceasta piesa se schimba intr-un rege si este marcat prin plasarea unei
piese suplimentare deasupra. Acest rege are acum puteri suplimentare, inclusiv
capacitatea de a muta Tnapoi, de a sari peste mai mult de un patrat liber si de a
lua piesele adversarului, Tnainte si Thapoi. Ca si in cazul unei piese normale, un
rege poate face salturi succesive intr-o singura mutare de joc, cu conditia ca prin
fiecare salt sa captureze una sau mai multe piese ale adversarului, piese obisnuite
sau rege.

STRATEGIE

Jucatorii creaza o strategie atunci cand acestia ofera salturi in schimbul asezarii
pieselor pe tabla de joc, astfel incat ei sar chiar peste mai multe piese la o
mutare. Jucatorul ramas fara piese sau cu piese care nu se pot deplasa pentru ca
sunt blocate, pierde jocul.

O alta strategie este aceea de a obtine cat mai mulii regi cu putinta, pentru ca
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acesti regi au mai multa putere sa se miste si sa sara.

O strategie speciala a jocului Damath este de a aduna cat mai multe puncte
posibil, pentru ca simbolurile aritmetice de pe campurile albe sunt foarte
importante. La fel este si limitarea timpului de joc.

MAI MULTE INFORMATII S| UN EXEMPLU DE JOC

Instructiuni Damath: https://www.youtube.com/watch?v=ljbiJcq17tU

https://youtu.be/oHPvcUaz2z4

CE CONTINUT MATEMATIC POATE FI TNVATAT?

ARITMETICA

e  S3 citeasca si sa scrie numereledela0la 11

e Saordoneze si sd compare numereledela0la 1l

e S3 efectueze toate calculele de baza cu numere de la 0 la 11, cu rezultate
panala 121

e Sdinvete despre,,0" ca un numar special in calcule

e Sainteleaga sistemul de coordonate in acest exemplu.

ISTORIC 0 L 2 € v S 9 1

Jocul a fost inventat de un profesor din
Filipine, Isus L. Huenda, care a vrut ca
elevii sdi sa Tnvete matematica prin
jocuri mai repede si cu mai multa
placere.

01 2 3 45 6 7
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VARIANTE

DAMATHO; 1

Pentru incepatori, puteti modifica tabla
de joc pentru a lucra cu o valoare mai
mica.

Exemplul 1: Utilizati doar piesele cu
valoarea O si 1. Jocul are doar calcule si
migcare:

1+1=2;1+0=1;0+1=1,0+0=0;
1-1=0;1-0=1;0-0=0;1x1=1;1x0
=0;
0x1=0;0x0=0;1+1=1;0+1=0
0-1 (aceasta mutare nu este permisa,
deoarece numerele negative nu sunt
cunoscute)

1+ 0si0+ 0 (aceasta mutare nu este
permisa, deoarece nu se poate imparti
la 0)

Exemplul 2: Puteti modifica tabla de joc
intr-o tabla cu doar un singur tip de
calcul, de exemplu, adunarea, si toate
numerele. Deci, puteti exersa adunarea
cunumeredela0la9, cumarfi2+5=7
sau 9+3=12.

Cunostintele de baza pentru toate
modificarile constituie abilitatea de a
juca Dame in mod corespunzator.

© = N W »» 00 O N
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REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Damath

Brettspielnetz: http://www.brettspielnetz.de/spielregeln/dame.php
http://download.cnet.com/Damath/3000-18516 4-10911683.html
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1.4. TANGRAM

Tangramul este un puzzle format din sapte forme plate, numite tan-uri, care sunt
puse impreuna constituind diferite forme geometrice. Obiectivul acestui puzzle
este de a realiza o forma specifica, atunci cand ti se da doar o schita sau silueta
(imaginea din stanga), folosind toate cele sapte bucati, care nu se pot suprapune.
Solutia este afisata pe imaginea din dreapta de mai jos.

IMAGINE DE ANSAMBLU

Gen: puzzle din taieturi

Jucatori: 1

Interval de varsta: mai mare de 3 ani

Timp de pregatire: mai putin de 1 minut
Timp de joc: atata timp cat oamenii doresc
Sanse aleatorii: niciuna, nu e nevoie de zaruri
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REGULI DE JOC

GENERALITATI

Tangramul este un puzzle din
taieturi, format din sapte
forme plate, numite tan-uri,
care sunt puse impreunad
pentru a realiza diverse
forme. Obiectivul acestui
puzzle este de a face o forma
specifica, atunci cand ti se da
doar o schita sau silueta, utilizand toate cele sapte bucati care nu se pot
suprapune. Are reputatia de a fi fost inventat in China, in timpul dinastiei Song, si
apoi dus in Europa de catre navele comerciale la inceputul secolului al 19-lea. A
devenit foarte popular in Europa, pentru un timp si apoi din nou, in timpul
primului razboi mondial. Este unul dintre cele mai populare puzzle-uri din taieturi
din lume. Un psiholog chinez a numit Tangramul ,,cel mai vechi test psihologic din
lume", chiar daca a fost facut mai degraba pentru divertisment, decat pentru
analiza. Tn realitate, Tangramul este cel mai bun si cel mai pldcut mod de a invata
forme geometrice, cum ar fi patrate, dreptunghiuri, triunghiuri si paralelograme.

»

Daca nu aveti cele sapte tan-uri tangram, le puteti face dumneavoastra.
Constructia este usoara si de asemenea va puteti confectiona un Tangram
colorat.

START
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PuzzLE

Ai o schita sau o siluetd, cum ar fi o rata si trebuie sa
realizezi forma data utilizand toate cele sapte bucati care
nu se pot suprapune. intotdeauna primul exercitiu este
sa se stabileasca bucatile intr-un patrat, care nu este
usor, daca nu aveti niciun model.

MAI MULTE INFORMATII $| MAI MULTE FORME

YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instructiuni Tangram: https://youtu.be/2u_04fByDgY

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

GEOMETRIE
e Sd serecunoasca si sa se numeasca doua forme dupd dimensiuni
e Sa se inteleaga denumirile comune ale formelor de zi cu zi
e Sa se descrie lungimea si latimea formelor
e Sa se compare doua forme diferite ca dimensiune
e Sase inteleaga simetria in forme
e  Sa se afle mai multe despre unghiurile de 90 si 45 de grade
e S se coloreze si sa se construiascd forme geometrice
e  Caracteristici ale patratului, paralelogramului, triunghiului dreptunghic
e Suma unghiurilor intr-un triunghi si intr-un dreptunghi.

ISTORIC

Tangramul exista deja de o lunga perioada de timp in China, cand a fost adus
pentru prima data in America, in 1815, de catre capitanul comerciant M.
Donaldson. Atunci cand a andocat (a dus vasul la docuri pentru revizie, reparatii)
in Canton, capitanului i s-a dat o pereche de carti Tangram din 1815. Ele au fost
apoi aduse cu nava la Philadelphia, unde a andocat in februarie 1816. Prima carte
a Tangramului care urma sa fie publicatd in America s-a bazat pe perechea adusa
de Donaldson.

Puzzle-ul a fost popularizat initial in China. O istorie fictiva a Tangramului a
sustinut ca jocul a fost inventat cu 4000 de ani Tnainte, de un zeu numit Tan. Cartea a
inclus 700 de forme, dintre care unele sunt posibil de rezolvat.

Coperta din A 8-a Carte a lui Tan, de Sam Loyd, este o parodie a istoriei puzzle-ului care a
inceput Nebunia Tangramului in lumea occidentala.
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Puzzle-ul a ajuns in cele din urma in Anglia, unde intr-adevar a devenit foarte la moda.
Nebunia s-a raspandit rapid in alte tari europene, in special in Germania si Danemarca.
Acest lucru a fost posibil in mare parte datorita unei perechi de carti britanice Tangram,
»Puzzle-ul chinezesc modern”, insotita de cartea solutiilor, ,,Cheia”.

VARIANTE

PARADOXURI
Poti juca Tangramul intr-o multime de moduri, dar cele mai interesante sunt
»paradoxurile", in care doua umbre identice pot fi puse impreuna intr-un mod diferit.

iR RE]

Exemplu: paradoxul ,,celor doi cdlugari " — doua umbre similare, dar uneia i lipseste un
picior. Umbra paradoxala (imaginea din stdnga) este formata din doud umbre similare, una
cu picior, iar celeilalte ii lipseste un picior. in realitate, zona piciorului este compensata in a
doua figura de catre un corp subtil mai mare.

REFERINTE SI LINKURI "

Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Tangram

Exemple:
http://paul-matthies.de/Schule/Tangram

V 4
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1.5 LUPTA PE MARE
(VAsuUL DE RAzBOI)

Jocul ,Vasul de razboi” sau , Lupta
pe mare" este un joc care a fost
jucat de generatii de elevi in timpul
lectiilor plictisitoare, cu vecinii lor.
Este nevoie doar de o bucata de
hartie si poti sa joci. Pare un joc de
razboi, dar este doar un joc de
ghicit, in care oamenii pot invata si
folosi coordonatele.

[
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e Timp de pregatire: mai putin de 1 minut

e Timp de joc: aproximativ 10 minute

e Sanse aleatorii: niciuna, nu este nevoie de zaruri.

REGULI DE JOC

PREGATIREA

Jocul se desfdsoara pe patru grile, cate doua pentru fiecare jucator. Patratele din
grild sunt identificate prin numere si litere (a se vedea mai sus, de exemplu 2B sau
10J).

Pe o gril3, jucatorul aranjeaza propriile sale nave si inregistreaza loviturile date de
adversar. Pe altd grild, jucdtorul inregistreazi propriile sale lovituri. Tnainte de a
incepe jocul, ambii jucatori isi aranjeaza in secret navele pe grila principala.

Fiecare jucdtor are 7 nave in flota sa:

1. Portavion (dimensiune 5 patrate)
1. Vas de razboi (dimensiune 4 patrate)
1. Crucisator (dimensiune 3 patrate)
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2. Distrugdtoare (marimea 2 patrate)
2. Submarine (dimensiune 1 patrat)
(toate impreuna: 18 patrate)

JOCUL IN DESFASURARE

e in fiecare rund&, ambii jucitori anunt3
un patrat-tinta din grila adversarului,
care urmeaza sa fie impuscat (de
exemplu 1C sau 3E).

e Adversarul anunta daca patratul este sau
nu ocupat de o nava;

e i, in cazul in care rateaza, jucatorul
marcheaza pe grila lui cu un punct

e 1n cazul in care este un rezultat pozitiv,
jucatorul marcheaza acest lucru pe
propria grila cu o cruce.

Jucatorul care ataca noteaza lovitura cu o
cruce sau ratarea cu un punct pe propria
grila de urmarire. Cand toate patratele unei
nave au fost lovite, nava este scufundata (a
se vedea 4l si 51), iar proprietarul navei
anunta acest lucru (de exemplu: ,,Mi-ai
scufundat distrug&torul!”). in cazul in care
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toate navele unui jucator au fost scufundate, jocul ia sfarsit si adversarul lui

castiga.
Cum se marcheaza:

17

e , Mi-ai ratat nava

— Exemplu: un punct in 1Csi 3C

e Ailovit una dintre navele mele!” — Exemplu: o cruce in 9G
e ,Distrugatorul meu s-a scufundat!” — Exemplu: doua cruci in 4l si 51

MAI MULTE INFORMATII
YouTube:

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
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Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e  S3 numere corect pana la 18, mai tarziu pana la 100.

GEOMETRIE

e Sdrecunoasca si s numeasca doua figuri dupa dimensiune (patrat,
dreptunghi)

e S3inteleaga un sistem de coordonate si sa gaseasca pozitia pana la 10 pe 10

e Sainteleaga diferite coordonate de desemnare

e S3a masoare suprafete, prin numararea patratelor sau folosind grile.

ISTORIC

Nimeni nu stie exact locul din care vine acest joc. intr-o multime de t&ri, jocul a fost jucat
de elevi aproximativ din anul 1890. Gasiti acest joc in toate tarile in versiuni diferite, dar, in
principal, numele este de ,,Lupta pe mare" sau ,,Nava de razboi".

VARIANTE

Exista sute de variante posibile. Exemplu: Daca ai lovit o nava, ai voie sa dai o a doua
lovitura imediat. Gasiti unele variante pe cont propriu si faceti jocul mai distractiv!

REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Battleship (game)

Jocuri gratuite pentru a juca pe computer:
http://de.battleship-game.org/

http://www.knowledgeadventure.com/games/battleship/

http://www.mathplayground.com/battleship.html

Instructiuni si hdrtie pe care se poate juca (copiati pagina urmdtoare)
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Lupta pe Mare

OC-GHICITOARE CU HARTIE S| CREION

Sarcina: Copiati aceasta pagina si taiati-o in 2 bucati. Acum puteti incepe sa
jucati "Lupta pe mare". Va rugam sa urmariti regulile!
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1.6 CONECTEAZA PATRU
(luBITA CAPITANULUI)

Jocul ,,Conecteaza patru” sau ,lubita
Capitanului” este un joc preferat si de
tineri si de batrani.

Puteti sa-l jucati in doua dimensiuni:
ca un joc bidimensional sau, mai
complicat, ca un joc tridimensional.

PRIVIRE DE ANSAMBLU

Gen: Joc de strategie

Jucatori: 2

Interval de varsta: peste 4 ani
Timp de pregatire: cateva
secunde

Timp de joc: de la 1 la 3 minute
Sanse aleatorii: deloc.

REGULI DE JOC

Conecteazd 4 (de asemenea,
cunoscut sub numele de lubita Cdpitanului, Patru Sus, Intriga Patru, Gdseste
Patru, Patru intr-un rdnd si Patru intr-o linie) este un joc de conectare intre doi
jucatori, in care jucatorii aleg mai intai o culoare si apoi are loc caderea discurilor
colorate de sus intr-o grila suspendata, cu 7 coloane si 6 randuri pe verticala.
Piesele cad direct in jos, ocupand urmatorul spatiu disponibil in coloana.
Obiectivul jocului este de a conecta patru din propriile discuri de aceeasi culoare
unul langa altul pe verticald, pe orizontala sau pe diagonala, Tnaintea
adversarului.
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Ce CONTINUT MATEMATIC POATE FI INVATAT?

ARITMETICA
e Sdasenumere panalad

GEOMETRIE
e Grilade7pe6
e  4intr-o linie (4 intr-un rand)
e Diferenta dintre bidimensional si tridimensional.

SOLUTIE MATEMATICA

Conecteazd patru este un joc pentru doi jucatori cu ,,informatii perfecte." Acest
termen descrie jocurile in care un jucdtor joaca la un moment dat, iar jucatorii au
toate informatiile cu privire la miscarile care au avut loc si toate miscdrile care pot
avea loc pentru un joc cu reguli clate.

O madsura de complexitate a jocului Conecteazd patru este numarul de pozitii
posibile ale jocurilor de masa. Pentru jocul clasic Conecteazd patru, jucat pe o
grila de 6 Tnaltime si 7 l1atime, exista 4 531 985 219 092 pozitii pentru toate
tablele de joc care au de la 0 pana la 42 de piese. Conecteazd patru este un joc
greu de rezolvat. Primul jucator poate castiga intotdeauna, facand miscarile cele
mai bune. Jocul a fost pentru prima data rezolvat matematic de James Dow Allen
(pe 01 octombrie 1988) si in mod independent de Victor Allis (pe 16 octombrie
1988). Allis descrie o abordare bazata pe cunoastere, cu noua strategii, ca o
solutie pentru Conecteazd patru. De asemenea, Allen descrie, in analiza sa,
strategii castigatoare ale jocului.

ISTORIC

Milton Bradley a vandut mai intai jocul 2-D sub celebra marcad comerciala Connect
Four in februarie 1974.

REFERINTE SI LINKURI

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Connect Four

Jocuri gratuite pentru a juca cu computerul in 2-dimensiuni:
http://www.gamesbasis.com/vier-gewinnt.html

http://www.lojol.de/html/4gewinnt.html

http://www.coolmath-games.com/0-connectfour

http://www.coolmath-games.com/
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https://cool-web.de/onlinespiele/denkspiele/3d-4gewinnt/3d-4gewinnt.htm

VERSIUNEA PE HARTIE

Poti juca acest joc si pe o hartie perforata cu creioane colorate, dar ai grija sa respecti
regulile.

Existd unele versiuni gratuite pe calculator (a se vedea Referinte si Linkuri) — dar este mult
mai distractiv sd joci cu prietenul tdu (copiaza si joaca).
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1.7 JOCURI cU 10 ZARURI

Sunt jocuri care utilizeaza unul sau
mai multe zaruri ca o componenta
unica sau centrald a acestora. Uneori
este folosita o tava de zaruri pentru
jocuri de noroc sau jocuri de masa,
n special pentru a permite zarurilor
aruncari care sa nu interfereze cu
alte piese de joc.

Ce CONTINUT MATEMATIC
POATE FI INVATAT?

Zarul traditional (poti spune ,,un zar”
sau ,trei zaruri”) este un cub. Pe
fiecare din cele sase laturi este
indicat un numar diferit de puncte
simbolizand numerele de la 1 la 6.
Suma numerelor de pe doua laturi
opuse trebuie sa fie 7. Cele patru
sectiuni ale cubului sunt hexagoane
regulate, in cazul in care aceste
sectiuni trec prin centrul cubului
perpendicular pe cele patru
diagonale. Cubul este un caz special
de cuboid, prisma si romboid. Este
perfect simetric si este, prin urmare,
unul dintre cele cinci Solide ale lui
Platon in geometrie: poliedrul. Zarul-
cub este o figura naturala stereo cu 6
fete patrate si 12 margini de aceeasi
lungime.
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Joc 1: LEAGAN

e Ainevoie de un zar, o lista si cel putin 2 jucatori.

e Fiecare dintre ei da cu zarul de 7 ori consecutiv.

e Se fac urmatoarele adunari si scaderi: primele doud aruncari de zar sunt adunate,
si apoi, alternativ, fiecare aruncare este scdzuta sau adunata. Cel mai mare total
castiga.

e (Cand se face sciderea, cel mai mic rezultat este 0. Exemplu:

Dice A 2. 3. 4 (ORI
+ — -+ b + —

Aal 4 + 4 -2 +6 -5 +6-2

-2 ‘
Aatrs b+ b =~i6 4+ 2 R R 4=3 |

Joc 2: VRABIA GOALA

e Ainevoie de un zar, o lista si
cel putin 2 jucatori

e Aruncati zarurile si
partenerul din stanga
primeste numarul de puncte
ca bonus.

e Dardaca dai 1, numit
,vrabie goala”, atunci vei
obtine un punct in minus
pentru tine.

e Dupa 4 runde, castigatorul este cel care are cea mai mare suma.
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Joc 3: TREIUL CEL RAU

Aveti nevoie de un zar, o lista si cel
putin 2 jucatori.

Toata lumea da cu zarul ori de cate
orivrea si punctele (samburii) sunt
adunate si notate.

Cu toate acestea, in cazul in care dati
3, , Treiul cel Rau”, iesiti din joc
complet si suma este 0.

Cel care are cel mai mare numar de puncte este castigator.

Joc 4: SASE MECIURI

Aveti nevoie de un zar, o lista si

cel putin 2 jucatori.

Desenati un tabel cu sase linii

numerotate.

Numadrul de coloane este egal cu Z

numadrul de jucatori. 73

Cand dati cu zarul, numarul este

fnmultit cu numarul liniei in care 3

doriti sa va inregistrati aruncarea.

in fiecare linie, o persoan3 se & l
g

poate introduce doar o singura
data.
Dupa ce s-a dat cu zarul de 6 ori, 6
coloana este plina, iar jocul s-a
terminat.

X . i w
Cea mai mare suma a coloanei
castiga. -

Exemplu: Daca arunci cu zarul un ,4”,
pe care doresti sa-I pui in al 3-lea rand, trebuie sa calculezi 4 x 3 = 12. Scrii 12 in
coloana ta/ randul tau.
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Joc 5: CASA NUMERELOR

e  Aveti nevoie de un zar, o lista
speciala si cel putin 2 jucatori.

e Desenati o lista goald cu numere
de 3 cifre.

e Aruncati zarurile si scrieti
numadrul in lista de trei cifre.

e  Trebuie sa faci acest lucru
imediat dupa ce ai aruncat
zarurile.

e  Dupa 3 aruncari, cel mai mare
numadr de trei cifre este
castigatorul.

Exemplu: prima aruncare a lui Robert a fost un ,,3”. El a pus-o in cifra zecilor, Lina
arunca un, ,,6” si pune cifra in locul sutelor.

Joc 6: JocuUL ZEPPELIN

e Aveti nevoie de un zar, o hartie
cu un Zeppelin desenat cu 6
spatii, 20 de piese sau monede
de 1 cent si cel putin 2 jucatori.

e Aruncati zarurile si, in functie de
cat ati dat, puneti o piesa in
spatiul numerotat.

e incazul in care exists deja o
piesa in spatiu, puteti sa o luati.

e Cine da 6 fsi pune piesa in
gondola. Aici nu aveti voie sa
luati piesa.

e Ceicare nu mai au piese, au
terminat jocul.

e  (Castigatorul este jucatorul PY ®
ramas; el detine toate piesele din
gondola. .
..
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Joc 7:66, DARNU 6

Ai nevoie de un zar si cel putin 2 jucatori.
Fiecare jucator arunca zarurile ori de cate ori
vrea.

El trebuie sa adune numerele aruncate.

Daca are sau a depa3sit 66, el castigd imediat.
Dar dacd el da 6, pierde intreaga suma si
trebuie sa inceapa din nou.

Daca face o pauza voluntara, el poate merge mai departe cu numarul pe
care |-a adunat anterior.

Joc 8: RAIUL SI |IADUL

e ladul este numarul care se afla pe
masa; este cifra unitatilor unui
numar format din doua cifre.

e  Cel mai mare numar castiga.

Exemple:

Aveti nevoie de un zar si cel putin 2 jucatori.

Raiul este numarul de pe partea de sus a zarului; acesta este cifra zecilor a
unui numar format din doua cifre.

Daca arunci un ,,5”, numarul de pe
partea opusa este ,,2”, astfel incat
numarul final este ,,52”.

Daca arunci un ,,2”, numarul de pe
partea opusa este ,,5”, astfel incat
numarul final este ,,25”.

Daca arunci un ,,3”, numarul de pe partea opusa este ,4”, astfel incat
numarul final este , ,34”. Si asa mai departe...

Observatie: Suma numerelor opuse este intotdeauna 7.
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Joc 9:
TAIEREA NUMERELOR

Aveti nevoie de doud
zaruri, un creion si o
hartie cu o lista de
numere de la 1la 9 si cel
putin 2 jucatori.

Se arunca doua zaruri
dintr-o data si se taie
numerele din lista.

Este posibil sa se adune cele doua numere de pe zar si sa tdiati 7, 8 i 9.
Daca ati taiat 7, 8 si 9, puteti continua numai cu un zar.

Cel care a tdiat toate numerele sale de la 1 la 9 este castigatorul.

10: NOROCOS LA ZAR

Aveti nevoie de doua zaruri, un
creion, o hartie si cel putin 2
jucatori.

Se face o listd cu cinci numere din
2 cifre dela 11 la 66, numai cu
numere delalla6.

Aruncati doua zaruri in acelasi
timp, pana cand suma ambelor
zaruri este una de 2 cifre. Puteti sa
tdiati acest numar din lista.
Castigatorul este cel care a tdiat
primul toate cele cinci numere din
2 cifre.
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1.8 DomMINO

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen:Joc pe baza de
piese

e Jucatori: 2 pandla4

e Interval de varsta:
peste 5 ani

e Timp de pregatire: 1
minut

e Timpdejoc: 10 panala
20 de minute.

e Sanse aleatorii: mici, ai nevoie de mai multe tactici sau strategii.

Domino (Dominoes, Dominos) este un joc faimos intr-o multime de tari. Este jucat cu
piese de ,,domino" dreptunghiulare. Piesele jocului de domino alcatuiesc un set de
domino, numit uneori o punte sau un pachet. Setul de domino traditional este format din
28 de piese de domino de la 0 la 6 sau, in unele variante, din 55 de piesedela0la 9,
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piesa dreptunghiulara, cu o linie care i imparte fata in doua capete patrate. Fiecare capat
este marcat cu un numar de puncte (numite si pui sau cdini) sau este gol. Spatele pieselor
de domino dintr-un set sunt identice, fie goale sau cu unele desene comune. Un set de
domino este un dispozitiv de jocuri generic, asemanator cu cartile de joc sau cu jocul cu
zaruri prin aceea ca o varietate de jocuri poate fi jucatd cu un set.

REGULI DE JOC
BLocuL be DomMmINO

PasuL 1

Jocul ,,Blocul de Domino” pentru doi jucatori este
cea mai simpla varianta a jocului de domino de baza.
Este nevoie de un dublu set de noua, din care fiecare
jucator primeste sapte piese.

Piesele ramase sunt in stoc, care este utilizat numai
n cazul in care un jucator nu se poate etala.

PAasuL 2

Primul jucator plaseaza o piesa pe masa, care incepe
linia de joc. Al doilea jucator o mareste cu o piesa
care se potriveste la unul dintre cele doua capete ale
sale.

PasuL 3

Un jucator care nu poate face acest lucru, trebuie sa
ia 0 noua piesa din stoc, pana cand poate pune si el
una.

PAsuL 4

Daca un jucator pune o piesad dubla (de exemplu, un
dublu 4 in imagine), el incepe o ,,cruce” si puneo a
doua piesa.

PAsuL5

Jocul se termina atunci cand un jucator castiga
jucand ultima sa piesa sau atunci cand jocul este
blocat, deoarece niciun jucator nu mai poate juca.
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PAsSUL 6

Scorul castigatorului este
numarul total de piese
ramase in mana
perdantului. Castigatorul
unui joc blocat este
jucdtorul care are un
numar mai mic de piese
ramase, iar scorul jocului
este diferenta dintre
piesele ramase.

PATRU JUCATORI

Existd, de asemenea,
variante pentru patru
jucatori. Regulile sunt
aceleasi, dar fiecare
jucator primeste la
inceput 5 piese.

Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE TNVZ\TA?

ARITMETICA

* 53 se numere corect de la 0 la 9 obiecte

® S3 se adune punctele pieselor

¢ S3 se recunoascd punctele ca numere

¢ S3 se distinga diferite structuri numerice.
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VARIANTE

Timp de 40 de ani, jocul a fost jucat de patru persoane, castigatorul fiind primul
jucator care inscrie 150 de puncte, in multiplu de 5, prin utilizarea a 27 de piese,
folosind strategii matematice de aparare si atac explozive. Uneori a fost jucat cu
perechi de parteneri. Setul de Dublu Sase este pachetul preferat, cu valoarea cea
mai mica a pieselor de joc, cu 28 de domino-uri (piese sau oase).

Tn mai multe versiuni ale jocului, jucitorul cu cea mai mare dubl3 conduce cu
acea dubla, de exemplu, ,,dublu-sase”. Daca nimeni nu are sase-sase, urmatoarea
cea mai mare dubla se numeste: ,dublu-cinci?”, apoi , dublu-patru?” etc., pana
cand cea mai mare dubla din toate mainile jucatorilor este jucata. Daca niciun
jucator nu are o , deschidere” dubld, urmatorul cel mai greu domino in cea mai
mare suitd se numeste ,sase-cinci”, ,sase-patru”. in unele variante, jucétorii iau
piese de domino din stoc pana ce o deschidere dubli este tras3 si jucati. in alte
variante, piesele sunt amestecate din nou si fiecare jucator ia sapte piese de
domino. Dupa prima mana, castigatorului (sau echipei castigatoare) din jocul
anterior ise permite sa ia piesele mai intdi si incepe jucand orice piesa de
domino din mana lui sau a ei.

ISTORIC

Cea mai veche mentiune de piese de domino este din timpul dinastiei Song din
China. Domino-urile au aparut pentru prima datad n Italia, in timpul secolului al
18-lea, si, desi nu se cunoaste modul in care piesele de domino chinezesc s-au
transformat intr-un joc modern, se speculeaza ca misionarii italieni din China s-ar
putea sa fi adus jocul in Europa. Numele de ,domino” este de la asemanarea cu
un fel de gluga purtata in timpul carnavalului de la Venetia.

REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Dominoes
YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instructiuni pentru jocul de Domino (Howcast.com video de pe youtube):

https://www.youtube.com/watch?v=9MeWPTgJsns
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2.1 JocuL cu BILE (PIETRICICA)

[ESURY

,Jocul cu bile” sau ,Pietricica” este un joc larg raspandit din trecutul recent.
Regulile jocului variaza in functie de diferitele regiuni ale tarii in care este jucat.
Probabil, la origine, se afl3 jocul medieval ,Pietricica”. Tn Bulgaria, regulile sunt
transmise din generatie in generatie pe cale oral3, fara a fi clar stabilite.
Versiunea de joc descrisa aici se folosea in orasul Kardzhali. Copii jucau acest joc
intr-un spatiu deschis, folosind bucatele de marmura. Probabil ca parintii si chiar
bunicii vor fi jucat si ei jocul ,Pietricica” atunci cand erau copii.

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e  Gen: joc-concurs cu pietricele, de exterior

Jucatori : doi sau mai multi

Varsta : intre 7 si 15 ani

Timp de joc : de la 10 la 40 de minute ( Tn functie de numarul de Tncercari si de
experienta jucatorilor)

e Optiuni aleatorii: niciuna, nu este nevoie de zaruri pentru a decide cine incepe jocul.

REGULI DE JOC

Jocul este jucat afara, in spatii deschise, intr-un spatiu de forma dreptunghiulara
cu o dimensiune de aproximativ3 mx4 m.

O gaurd cu un diametru de 10-15 cm si adancimea de 5 cm avand forma de cerc
este sapata in mijlocul terenului de joc, pe o suprafata fara obstacole. Gaura este
de obicei facuta cu tocul pantofului sau al ghetei. Aici vezi terenul de joc:
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Aruncare

Distanta intre gaurd si

de linie

jucator

Pietricele folosite in joc pot fi realizate din sticla sau plastic, cu diametrul de
aproximativ 2, 5-3 cm. Fiecare jucator joaca doar cu o singura ,,pietricica”.
Pietricica este In mod normal una de dimensiuni mai mari. Este posibil sa fie
nevoie de mai multe pietricele, deoarece exista mai multi jucatori.

ETAPA 1: STABILIREA ORDINII DE INTRARE iN JOC

La inceputul jocului, concurentii se asaza in dreptul laturilor dreptunghiului, la
distanta de gaura din mijlocul terenului. Fiecare jucator tinteste cu pietricica lui
gaura din teren, in incercarea de a arunca cat mai aproape posibil de aceasta sau
chiar in interiorul acesteia. Jucdtorul a carui pietricica este cel mai aproape de
gaura sau este chiar in interiorul gaurii
este jucatorul care incepe jocul . Al doilea
jucator este cel a carui pietricica este
plasata pe locul doi ca distanta fata de
gaurad etc. Aceasta ordine de desfasurare
a jocului in functie de distanta dintre
pietricica si gaura din teren se pastreaza
pana la sfarsitul jocului.

ETAPA A 2-A: ARUNCATI PIETRICICA SI CASTIGA]’I PUNCTE

Dupa stabilirea ordinii de intrare in joc, primul lucru pe care trebuie sa-I faca
jucatorii este sa arunce pietricica in gaura. Fiecare aruncare inseamna 3 puncte.
Dupa ce a aruncat cu pietricica la gaura, jucatorul are dreptul sa tinteasca
pietricica celorlalti jucatori. Fiecare aruncare in care pietricica altui jucator a fost
atinsa are valoarea de 3 puncte. Dupa ce a fost atinsa pietricica altui concurent,
un jucator are dreptul sa arunce din nou la gaura sau sa tinteasca pietricelele
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celorlalti jucatori. Castigator va fi acela care acumuleaza primul 36 de puncte. Al
33-lea si al 36-lea punct nu pot fi castigate dintr-o singura aruncare la gaura, ci
doar din 2 aruncari consecutive (una imediat dupa alta) care sa tinteasca
pietricelele celorlalti jucatori.

EXEMPLE

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
https://youtu.be/XgtHVuCDYh8

ALTE REGULI
e Unjucator nu are dreptul sa arunce cu pietricica la gaura de 2 ori la rand.

e Atunci cand un jucdtor nu atinge gaura sau pietricica altui jucator, ramane in afara
jocului o tura, iar jucatorul care urmeaza dupa el i ia locul.

e Daca pietricica unui jucator a iesit in afara terenului de joc — indiferent in ce mod —
el poate sa intre in joc din nou doar dupa ce reia prima aruncare cu pietrica la
gaura. Punctele pe care le-a adunat pana la momentul respectiv sunt pastrate.

e O prima lovitura de pedeapsa numita ,Zbarca”.

e Aruncarea din gaura se poate face chiar din interiorul acesteia sau de la o distanta
de 4 degete masurata de la marginea gaurii.

VERSIUNI ALE JOCULUI

Jocul are o multime de versiuni in intreaga lume. O modalitate de a juca acest joc
este aceea de a desena un cerc pe nisip, iar jucatorii se folosesc de piatra proprie,
incercand pe rand sa scoatd in afara cercului pietricelele adversarilor.

O altda modalitate este aceea de a sdpa o groapa in nisip sau in pamant si de a
incerca sa se introduca propria piatra in gaura prin eliminarea pietrelor celorlalti
jucatori.

ntr-o a treia versiune, scopul jocului este de a lovi sau de a captura pietrele
adversarilor care Tsi schimba proprietarul prin aruncarea lor de la un jucator la
altul.

O a patra varianta este aceea de a tinti pietrele plasate mai in fata, avand de
asemenea optiunea de a urmari pietrele adversarilor.

Pentru a castiga jocul, sunt folosite diferite tactici, cum ar fi aceea de a arunca
piatra intr-o zona indepartata, aflata in conditii de siguranta. Ca si in cazul tuturor
jocurilor pentru copii, regulile difera si se adapteaza la conditiile de joc.
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Ce CONTINUT MATEMATIC PUTEM INVATA?

ARITMETICA
e Numaratul panala36din3in3
e Diverse combinatii/aranjari ale numerelor pana la 36

e Adunarea numerelor intregi cu una sau 2 cifre pana la
36

GEOMETRIE

e Masurare si descrierea
distantei intre 2 puncte (de o000t t%%e,,
la pietre la gaurd) in . .
centimetri . .

e Recunoastere si denumirea °0 5 10 15 20 25 30
formelor bidimensionale si
tridimensionale

MATEMATICA sI FiziCA
e Sistemul de coordonare
e Dacd se arunca o piatrd, ea descrie intotdeauna o traiectorie sub forma
de parabola.

VARIANTE

Tn diferite regiuni din Bulgaria
pietrele au diferite denumiri
(din surse diverse am obtinut
peste 30 de variante). Multe
dintre acestea sunt derivate
din limba turca bilyur (billdr),
care inseamna ,crystal glass”,
bila din sticla.

Denumirile Israelis si Syrians
sunt folosite pentru pietre in
functie de zona de import a
termenului, adica din Israel si
din Siria. Bilele de plastic folosite pentru acest joc la Sofia sunt numite gudi, iar
cele de dimensiuni mai mici — semigudi si minigudi.
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Pietricelele din Bulgaria sunt adesea folosite pentru problemele de logica
matematica. lata un exemplu:

O problemd de logicd matematicd pentru un concurs de Crdciun

Avem 5 pietricele rosii, 6 albastre si 7 galbene intr-un sac. Cate bile trebuie sd scoti
cel putin din sac, tindnd ochii inchisi, in asa fel incdt sa fii sigur cd ai cel putin 2 de
culori diferite?

a)4 b)18 )8

Solutie: Maxim 7 bile trebuie scoase; a opta va fi in mod obligatoriu de o alta
culoare.

ISTORIC

,Skambalove” sau ,Skambolove”, ,Jocul cu bile” sau ,Petricica”, este o intrecere
larg raspandita din trecutul recent. Regulile jocului se schimba in functie de
diferitele regiuni ale tarii in care este jucat. Originile jocului se gasesc, poate, in
jocul medieval ,,Pietricica”. Nu cunoastem regulile jocului medieval. Dar, probabil,
copiii au jucat acelasi joc cu fragmente/bucatele de marmura/piatra pe care il
cunoastem astazi: o versiune Tn care jucatorii arunca pe rand pietricelele de joc
intr-o gaura (sau la un perete) si o alta versiune in care jucatorii arunca bilele in
interiorul un cerc desenat pe pamant, incercand sa-si scoata competitorii din cerc.
O versiune a jocului include o serie de arcade prin care sa treaca pietricica.
Pietricelele din perioada medievala erau facute din lut, dar cele moderne le-au
inlocuit cu materiale din categoria sticla sau plastic.

REFERINTE SI LINKURI
http://yurukov.net/blog/2007/malkata _radost dnes/

http://www.peika.bg/statia/Staklenite topcheta ot nasheto detstvo kade kak
se kazvat l.a i.91464.html

https://en.wikipedia.org/wiki/Marble (toy)

https://de.wikipedia.org/wiki/Murmelspiel
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2.2 NU TE SUPARA, OMULE (LuDO)

Nu pe supdra, omule (,He ce

cbpaun, yoseye”) (similar cu
jocul Ludo) este versiunea
bulgara a jocului traditional pe
carton pentru copii si
adolescenti, in care se intrec
folosind 4 pioni, in 4 culori, de
la inceput pana la sfarsit,
conform ordinii stabilite de
zaruri. Numarul de pioni este
de 16 — cate 4 din cele patru
culori diferite.

Acest joc (cunoscut in
Romania sub denumirea de
»,Nu te supara, frate!”) este
jucat de multe ori acasa ca un
joc de familie, dar acum a fost
transformat in versiuni de joc
in aer liber, precum si in multe
versiuni de joc on line. Tabla
de joc contine un numar inchis
de campuri in forma de cruce
sau de cerc. Pe linia de unde
incepe jocul si unde se
termina pentru pioni sunt
marcate traseele cu culoarea
corespunzdtoare.

PRIVIRE DE ANSAMBLU

Gen: jocuri de masa

Jucatori: 2,3 sau 4

Interval de varsta: 7+

Timp de joc: 30 - 60 min.

Timp de pregatire: neglijabil

Sansa de castig: medie (in functie de zaruri)
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REGULI DE JOC

Pot juca doi, trei sau patru jucatori. Fiecare jucator pune patru cifre colorate la fel
n cercuri mici in aceeasi culoare de pe masa. Fiecare jucdtor arunca zarurile; cea
mai mare valoare inregistrata la zaruri incepe jocul. Urmatorul jucator este ales in
sensul acelor de ceasornic. Pentru a introduce un nou pion in joc un jucator
trebuie sd arunce cu zarul un 6. Daca jucatorul nu are pioni inca in joc si nu da un
6 la zar, randul sau trece urmatorului jucdtor. Odata ce un jucator are unul sau
mai multi pioni in joc selecteaza unul dintre ei si il deplaseaza inainte de-a lungul
pistei cu numarul de patrate indicate de zar. Jucatorul trebuie sa mute
intotdeauna cu cifra corespunzdatoare valorii zarului aruncat, iar in cazul in care
nicio mutare nu este posibild, randul sdu trece urmatorului jucator.

Un jucitor nu poate face mutarea lui pe un patrat care este deja ocupat. in cazul
n care mutarea unui pion se termina pe un patrat ocupat de pionul unui adversar,
pion adversarului revine in pozitia de plecare. Pionul returnat poate sa reintre in
joc numai atunci cand proprietarul arunca cu zarul din nou 6. Patratele din
coloana fiecdrui jucator sunt intotdeauna cele sigure, daca niciun competitor nu
a intrat in acea zona.

REGULI SPECIFICE

e Daca un pion ajunge din urma pionul unui adversar de joc, in functie de
zar, poate ddarama pionul respectiv, il poate evita sau poate trece peste
el.

e Daca pionul unui jucator trece peste pionul unui adversar de joc, pionul
acestuia revine la pozitia de pornire.

e Cand un pion ajunge in centrul tablei, el nu mai poate fi ,,capturat”.

JocuL SE DESFASOARA iN 4 ETAPE

Etapa 1: Incepe
jocul

Etapa a 2-a:
Mutarea pionilor
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Etapa a 3-a:
Coridorul final

Etapa a 4-a:
Triunghiul final

ETAPA 1: ARUNCAREA ZARURILOR PENTRU INCEPEREA JOCULUI

Jucatorii incep sa arunce zarurile pe rand. Atunci cand un jucator da cu zarul un 6
poate alege sa avanseze un pion deja aflat in joc sau poate introduce un alt pion
n joc, pus in patratul de pornire. incd un zar de 6 permite juctorului un ,bonus”,
atunci cand fi vine randul sa joace. Incd un zar de 6 oferd jucitorului bonusul de a
mai da cu zarul o dat3. In cazul in care d& un 6 cu zarul si a treia oar, jucitorul nu
mai poate muta un pion, iar randul sau trece imediat urmatorului jucator.

ETAPA A 2-A: MUTAREA PIONILOR

Ambii jucatori incep jocul cu toti cei patru pioni in pozitia de pornire — cercul alb
la B2, C2, B3, C3si cercul negrula 9, J9, 110, J10. Fiecare jucdtor incepe sa arunce
pe rand zarul, apoi urmeaza mutarea pionilor. Un rezultat nominal de 6
fnseamna ca jucatorul trebuie sa dea cu zarul din nou si foloseste doua (sau mai
multe) numere pentru a muta pionul sau ales. Miscarea de pe tabla de joc este in
sensul acelor de ceasornic.
Pentru a plasa un pion in pozitia initiala (E1 pentru alb si G11 pentru negru),
jucatorul trebuie sa dea cu zarul cifra 6, iar in caz contrar pionul ramane in
punctul de plecare. Imaginea prezinta o serie de aruncari de zaruri 6-6-2, ceea ce
determina o mutare la E1 (prima aruncare de zaruri cu 6), urmatad de mutare la
C5 (a doua aruncare de 6) si mutarea la A5 (zaruri cu cifra 2).

CREN oo I M n prima rundi, se
) dau trei aruncari in
loc de una, cu scopul
de a accelera jocul.
Cu alte cuvinte,
jucatorul da de 3 ori
cu zarul, pana cand
da un 6 si plaseaza
primul sau pion pe
tabla de joc. Atunci
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cand acest obiectiv este realizat, urmatoarele aruncari cu zarul sunt cu un singur
tur. Pionii trebuie sa ajungad pana la 56 de puncte pe tabla de joc pana cand intra
in coridorul final.

ETAPA A 3-A: TRAVERSAREA CORIDORULUI FINAL

Coridorul final consta dintr-un patrat cu patru triunghiuri colorate diferit. Dupa
traversarea coridorului final, jucatorul incepe sa aranjeze pionii unul cate unul in
triunghiul final care corespunde culorii pionilor.

ETAPA A 4-A: ARANJAREA PIONILOR iIN TRIUNGHIUL FINAL

Dupa ce jucdtorul a aranjat trei dintre pioni in triunghiul final, trebuie sa arunce
exact numarul potrivit la zaruri pentru a intra cu ultimul sau pion n triunghiul
final.

CE SE INTAMPLA DACA SUNT 4 JUCATORI?

Atunci cand sunt 4 jucatori, jocul poate fi jucat ca un joc de echipa si este castigat
doar atunci cand ambii parteneri au toate cele opt piese in casa. Ca si in cazul
tuturor jocurilor de echipa propriu-zise, colaborarea este cheia castigatoare.
Competitiile Tmbina jocul de noroc cu alte abilitati. Jucatorii au fiecare cate 4
pioni si trebuie sa-si aleaga randul care ar aduce cel mai mare beneficiu pentru
echipa in care joaca.

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e Numaratul pandla 10
e Adunarea numerelor cu o cifrd pana la 20
e Jumatatea si sfertul numerelor
Introducerea operatiilor cu 2 cifre
Combinarea deprinderilor
Sisteme coordonate
e  Numaratul pana la 60 —care este si numarul total de puncte de pe tabla de joc.

GEOMETRIE
e  Recunoasterea si denumirea formelor bidimensionale (cerc, patrat)
e Cub
e Unghidrept
. Hexagon
e  Triunghi

e Lucrul cu volume simple
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ISTORIC

Originea jocului ,,Ludo” sau
,Nu te supara, omule” este
Pachisi (cunoscut si sub
numele de ,,Doudzeci si

Chaupar/
Pachisi

cinci”). Pachisi este jocul Puchese
national al Indiei. Numele
provine de la cuvantul indian Patchesi Patcheesi /

. n o Parcheesi
,Pacis”, care inseamna 25,

cel mai mare scor care ar
putea fi realizat cu coji de
Cowry. Pachisi reprezinta o
cruce si un cerc pe tabla de
joc. Acesta este jucat peo
tabla de joc in forma de

. e Mensch
cruce simetrica. In 1896, o drgere dich
versiune occidentalizata a nicht
Pachisi a fost publicata in Anglia, sub
numele de Ludo (,,Eu joc" in limba latina),
joc care era popular in acea epoca. Este
de fapt o versiune simplificata a jocului
Pachisi pentru copii. in America, o
versiune analoga simplificata a aparut
sub numele Parcheesi, care a fost zeci de
ani jocul cel mai bine vandut de firma
Selchow & Richter. O versiune adaptata a
fost creata de Josef Friedrich Schmidt in
1914. In RDG a fost comercializat sub
numele de ,Raus” (,Pleacd de aici”). In
2014, ,,Schmidt Spiele" creaza o versiune
de joc pe tabla de joc din carton. in
Bulgaria ,,Nu te supara, omule!" a fost un
joc popular in secolul trecut. Regulile jocului nu s-au schimbat pana in ziua de azi.

Ludo
Eile mit Weile

Chinesenspiel

Jeu des petits chevaux /
Jeu de dada

MAI MULTE INFORMATII S| EXEMPLE DE JOC

http://freeigri.com/boardgames/2d-board-games/86-ne-se-sardi-choveche
http://us.wow.com/wiki/Ludo %28board game%29
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2.3 COMBINATII CU CIFRA 9

"Combinatia cu 9" este un joc care s-a
jucat in trecutul recent in Bulgaria.
Acesta a fost produs si distribuit de
catre CCU-NCC ,,Happiness”, Sofia.

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen: Joc matematic de logica,
de tip puzzle

e Jucatori: dela1sau?2

e Jucatori din 2 echipe (cu un
numadr aleatoriu de jucatori)

e Grupadevarsta: 7 +
e Durata: nedeterminata

e Alegerea: aleatotie, bazata
numai pe amestecarea cartilor
de joc.

REGULI DE JOoC

SETUL DE JOC

Setul de joc include: doua placi
patrate cu o noua cuiburi amplasate
pe ele, noua pioni de culoare verde si
noua rosii, numerotati de la 1 la 9 si 35 de patrate din carton cu inaltime si latime
de 10,4 cm (CARNETE). Deasupra lor este desenata o schema de 9 cercuri plasate
pe marginile a 4 pitrate similare. In cadrul cercului situat in centrul carnetului se
afla o cifrd aleasa aleatoriu de la 1 la 9 (asa-numitul ,numar obligatoriu”), iar in
patrate este plasat un numar aleatoriu din doua cifre pana la 30(asa-numitele
,nhumere sarcinad”). Cercurile corespund cuiburilor de pe panourile de joc. Dupa ce
toate cartile sunt amestecate, jucatorii trebuie sa-si ia un carnet si sa-l puna pe
unul dintre panourile de joc cu scopul de a plasa numarul in cercul central
(,numarul obligatoriu”), pentru a plasa numerele in restul cercurilor pe marginile
patrate, dar avand in vedere suma cifrelor in jurul fiecarui patrat sa fie egala cu
cifra din interiorul acesteia (,numarul sarcind”).
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Sarcina: Se plaseaza pionii pe un singur carnet selectat — suma celor patru

numere trebuie s3 fie egald cu numérul din cercul mare! incercati de atatea ori
pana cand toate numerele sunt puse in carnet.

Solutii pentru cateva exemple de carnete.
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SPECIFICATII

Jocul se poate desfasura in mai multe feluri:

e intr-o serie de la 5 la 10 sarcini/misiuni pentru o perioadd de timp definit
anterior.

e  Optiuni pentru jucatori incepatori si avansati cu definirea a mai mult de un
numar initial.
Pot exista 362 880 de variante. Prin reducerea variantelor care sunt
realizate pe axele simetrice sau centrale, combinatiile sunt de 45 360. Acest
lucru face ca acest joc sa poata fi jucat si pe calculator, avand in vedere ca
variatiile digitale pot include combinatia completa a variantelor de joc.

JOCUL SE DESFASOARA iN DOUA ETAPE:

O
O
O

e Alegerea aleatorie a carnetului/patratului.
e Alegerea dupa rezultat a carnetului/patratului.

(_T\

)
\/

Etapa 1: Alegerea aleatorie a carnetului/patratului

Unul din jucdtori amesteca toate cartile/carnetele si
fi . lai | Fr
|fecare'part|.apant. a!oc a ege:o carte/un c'arnet ara O A O
sa se uite. Fiecare jucator asaza pe tabla de joc )
carnetul/cartea pe care a tras-o.

Etapa a 2-a: Alegerea dupa rezultat a
carnetului/patratului

N\

o

©
©
©

Jocul incepe cand toti jucatorii isi plaseaza pionii intr- C
o combinatie in asa fel incat suma este egala cu
numarul din centrul fiecdrui patrat. Castigatorul este
acela care 1si umple primul in mod corect patratul.

MAI MULTE INFORMATII DESPRE JOC

http://detstvoto.net/index.php?newsid=2101
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Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA

e Adunarea numerelor cu una sau cu doua cifre pana la 30 si adunarea cifrelor a caror
suma este 30

e  C(itirea si scrierea numerelor pana la 30

e  Cele 4 operatii

e  Abilitati comutative

e  Gandire logica

e  Permutarea cifrelor.

GEOMETRIE

e Unghiul drept
e  Recunoasterea si numirea formelor bidimensionale (cerc, patrat)
e  Descrierea lungimii si a lIatimii formelor geometrice.

STATISTICI

e Matematics aplicatd — operatii combinatorii (de exemplu: ,,in cate feluri putem
alcatui o parold, un cod, un numar din 9 cifre!= 362 880, dupa ce eliminam
numerele aflate in pozitii simetrice am putea obtine 45 360 de combinatii”., ,In
cate feluri am putea ...”, ,,Care este numarul de optiuni in care am putea combina
culori sau am putea decupa...” etc.)

ISTORIC

Nu exista nicio informatie despre istoria jocului — acesta a fost transmis de la o generatie la
alta de aduli si a fost reprodus ca un joc on line in versiuni diferite.

JOCURI SIMILARE

Jocul Combinatii cu cifra 9 este similar cu Sudoku (a se vedea capitolul 10.3) si, de
asemenea, cu un alt joc din Bulgaria si Europa numit popular Careul magic (a se vedea
capitolul 7.1).

REFERINTE SI LINKURI

http://sudoku.bg/sudoku-i-teorigta-na-grafite/

http://mathforum.org/alejandre/magic.square/loshu.html

http://www.taliscope.com/LoShu_en.html
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3.1 JocuL DE CARTI
BLACKJACK

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen: joc de noroc cu carti
de joc

e Jucatori: 1 detine Banca, 6
posibili jucatori

e  Varsta: 18+

o Timp de pregatire: aproape
€a nu exista, se joaca pe
tabla de joc speciala

e Timp de joc: 3 minute pana
la 1ord

e Sansade joc: mare, pentru
ca fiecare carte de joc este
diferita

GENERALITATI

Blackjack este un joc american
popular de cazino, intalnit acum in intreaga lume. Este un joc bancar in care
scopul jucdtorului este acela de a realiza o mana ale carei puncte, in total, sa se
apropie tot mai mult de cele 21 din mana bancherului, fara a depasi cifra 21.
Urmatorul pas explica regulile de baza ale jocului standard de blackjack (21),
impreuna cu regulile casei cel mai frecvent utilizate in cazinouri. Totusi, jucatorii
ar trebui sa aiba in vedere ca regulile de blackjack variaza de la cazinou la cazinou
si trebuie sa verifice variantele locale inainte de a juca.

Pentru a invata acest joc, puteti juca on line gratuit:
http://wizardofodds.com/play/blackjack/

REGULI DE JOC

ECHIPAMENT NECESAR JOCULUI

Blackjack este jucat international cu 52 de carti fird jokeri. In mod normal,
cazinourile folosesc mai multe combinatii (numite un pantof), atat in scopul de a
accelera jocul (cu mai multe carti in joc nu trebuie sa redistribuie carti de joc dupa
fiecare mana) si pentru a face numaratul cartilor de joc mai dificil (numaratul
cartilor de joc este o tehnica utilizata pentru a obtine un avantaj asupra
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cazinoului prin a tine evidenta procentului diferitelor valori ale cartilor ramase in
joc.)

Numarul de pachete de carti de joc difera de la cazinou la cazinou, dar pot fi
oricate, de la doua pana la opt puntiin pantof. De asemenea, frecventa de
reamestecare a cartilor diferd de la cazinou la cazinou, si, desigur, depinde de
numarul de punti utilizate. Frecventa de reamestecare a cartilor de joc este o alta
modalitate de a diminua valoarea de numarare a cartilor.

Regulile jocului de casino: Limitele de pariuri ar trebui sa fie afisate in mod clar pe
un semn de pe masa de blackjack. Tn mod normal, unele dintre cele mai
importante reguli, cum ar fi ,,Blackjack plateste 3 la 2” si ,,Dealerul trebuie sa
tragd la 16 si sa stea pe toate cele 17 ale lui” sunt tiparite pe masa.

Pentru a juca blackjack ai nevoie de jetoane pentru a paria cu ele si de obicei
cumperi chipsuri direct de la distribuitor. Pentru jocurile de casd, jucatorii
cumpara chipsuri si le distribuie intre prieteni atunci cand joaca. Este mai
interesant si mai distractiv sa ai chipsuri pentru a castiga sau pierde jocul. De
asemenea, denominatiunile standard utilizate pentru chipsuri in cazinouri sunt:
chipsuri albe = 1€, chipsuri rosii = 5€, chipsuri verzi = 25€, chipsuri negre = 100 €.

BLACKJACK DE CASA

Cand joci blackjack de casd, ar trebui ca pe rand fiecare sa fie dealer, pentru a
asigura corectitudinea jocului (cu exceptia cazului in care jucatorul care
gazduieste jocul a declarat in mod expres ca el sau ea vrea sa actioneze drept
casd intregul joc si ceilalti jucadtori sunt de acord cu acest lucru). Aveti posibilitatea
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sa schimbati dealerul la fiecare mana, la fiecare cinci maini sau oricum decideti.
Daca joci cu un singur pachet de carti, cea mai buna idee este de a reamesteca
cartile dupa fiecare mana. Desigur, nu aveti nevoie de o masa de blackjack
speciala pentru a juca, dar este nevoie de cel putin un pachet de carti si ceva
numerar, chipsuri sau bete de chibrit pentru a paria.

PARIEREA SI CASTIGAREA JOCULUI

Fiecare jucdtor de la masa de blackjack are un cerc sau o cutie pentru a face
pariuri. Va fi intotdeauna un pariu minim si un pariu maxim pentru mas3. in mod
normal, pariul maxim este de zece pana la douazeci de ori mai mare decat pariul
minim, ceea ce Tnseamna ca o masa cu un minim de 5 € ar avea un maxim de 50 €
pand la 100 €. Fiecare jucator decide inainte de a incepe jocul cat de mult pariaza
pe o mana.
Fiecare mdnd va avea ca rezultat unul dintre urmatoarele evenimente pentru
jucator:
e Pierde pariul jucatorului este luata de catre dealer.
e Jucdtorul cdstigd cdt a pariat. Daca ati pariat 10 €, veti castiga 10 € de la
dealer (desigur, in plus, va pastrati pariul initial.)
e  Blackjack (natural) — jucatorul castiga de 1,5 ori pariul. Cu un pariu de 10 €,
va pastrati 10 € si castigati inca 15 € de la dealer.
e Termind jocul — ména este remizd. Jucatorul isi pastreaza pariul initial, nici
nu castiga si nici nu pierde bani.

OBIECTIVUL JOCULUI

Desi intr-o singura runda de blackjack pot juca mai multi jucatori, acesta este
propriu-zis un joc pentru doi jucatori. In blackjack, jucitorii nu joacd unul
impotriva celuilalt si nu coopereaza. Singura lor competitie este cu dealerul.
Scopul jocului este de a acumula un total mai mare decat dealerul, dar fara a trece
peste 21. Calculati scorul dvs. adaugand valorile de carti individuale.

Cartile de la 2 pana la 10 au valoarea lor nominalg, J, Q si K sunt in valoare de 10
puncte fiecare, iar Asul are o valoare de 1 sau 11 puncte (la alegerea jucatorului).

DEeAL-UL/PARIUL/MizA SI ,,BLACKJACK”

La Tnceputul unui joc de blackjack, jucatorii
si dealerul primesc cate doud carti. in mod
normal, cartile jucatorilor sunt cu fata in
sus, in timp ce dealerul are o singura carte
intoarsa cu fata in jos (numita ,hole card”)
si una cu fata in sus.

Cea mai buna mana posibila de blackjack
este o deschidere cu un as sau cu orice
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carte de joc de zece puncte. Aceasta se numeste "blackjack" sau un 21 natural,
iar jucatorul care detine aceasta carte castiga automat cu exceptia cazuluiin care
dealerul are, de asemenea, un blackjack. n cazul in care un jucitor si dealerul au
fiecare cate un blackjack, rezultatul este un plus pentru jucdtor. in cazul in care
dealerul are blackjack, toti jucatorii care nu detin un blackjack pierd.

RANDUL LA JOC AL JUCATORILOR

Dupa ce cartile au fost impartite, incepe jocul si intra in joc fiecare jucator (in
sensul acelor de ceasornic, pornind de la stanga dealerului).

La inceput, jucdtorul trebuie sa declare daca vrea sa se foloseasca de regulile de
pas ( explicate mai jos ). Puteti utiliza regulile de pas o singura datd, atunci cand
va vine randul sa jucati dupa o miza.

Apoi, jucatorul poate pastra mana lui sau poate sa ia mai multe carti de joc din
pachet o singura datd pana cand apreciaza ca are o mana suficient de puternica
pentru a merge in sus Impotriva mainii dealerului sau pana cand trece peste 21,
caz in care jucatorul pierde imediat .

Jucatorii pot lua cate carti doresc, atata timp cat nu trec de 21.

RANDUL DEALERULUI

Tn momentul in care toti jucitorii au terminat actiunile lor (fie cd au decis s& stea
sau au pierdut), dealerul arata cartea lui (,,hole card”) .

n cazul in care dealerul are un 21 natural (blackjack), prin cele dou3 cérti ale lui,
atunci el nu va lua mai multe carti. Toti jucatorii pierd, cu exceptia jucatorilor care
au blackjack, caz in care acesta este un pas inainte — iar pariul este returnat
jucatorului. in cazul in care dealerul nu are un 21 natural, el atacd (ia mai multe
carti de joc) sau da pas in functie de valoarea mainii. Spre deosebire de jucator,
actiunea dealerului este complet dictata de reguli. Dealerul trebuie sa atace daca
valoarea mainii este mai mica de 17, in caz contrar dealerul va da pas. Dealerul
poate sa loveasca sau nu pe o mana moale de 17 (o mana de 17 care este
considerata ca un 11), regula difera de la cazinou la cazinou. Pot exista chiar si
mese de blackjack cu reguli diferite in cadrul aceluiasi cazinou.

ARATAREA CARTILOR (CONFRUNTAREA)

n cazul in care dealerul a dat faliment, toti jucitorii care au mai rdmas in joc
castiga jocul. Tn caz contrar, jucitorii cu totaluri de puncte mai mari decat castigul
dealerului castiga, in timp ce jucatorii cu totaluri mai mici decat dealerul pierd.
Pentru cei cu acelasi total ca dealerul rezultatul este remiza: miza le este intoarsa
si nici nu castiga, nici nu pierd.

Jucatorii cu blackjack castiga pariul plus o suma ca bonus, care in mod normal
este egald cu jumatate din pariul initial. O mana de blackjack bate orice alta mana,
de asemenea si cei cu o valoare totala de 21, dar cu mai multe carti. Asa cum s-a
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descris mai sus, in cazul in care dealerul are blackjack, jucatorii cu blackjack au un
avantaj, in timp ce toti ceilalti jucatori pierd.

BLACKJIACK, REGULI SUPLIMENTARE

Numeroase reguli suplimentare permit strategii de pariuri mai complicate /
sofisticate. Aceste reguli pot fi folosite doar imediat dupa stabilirea mizei /
pariului, Thainte de a lua mai multe carti. Nu se poate, de exemplu, sdseiao a
treia carte si apoi sa se decida sa se reduce miza la jumatate.

Optiunile practicate la scard largd sunt explicate mai jos:

ASIGURAREA

Cand cartea cu fata in sus a dealerului este un as, fiecare jucdtor are sansa de a
paria, indiferent daca dealerul are un blackjack sau nu. Acest lucru se face inainte
de orice alte actiuni ale unui jucator.

Pariul de asigurare este egal cu pariul initial si este folosit pentru a anula
pierderea probabila a acestui pariu. Un pariu de asigurare castigatoare va fi platit
la cotede 2: 1, iar din moment ce ai pierdut pariul initial, vei inchide mana la
jumatate. Ghidurile privind strategia au tendinta de consiliere impotriva variantei
Cu asigurare.

RENUNTAREA

Daca aveti o mana proasta in comparatie cu mana dealerului ( judecand din ceea
ce se poate vedea din ea), puteti renunta la mana si puteti revendica jumatate
din pariu. Cazinoul pastreaza cealalta jumatate scoasa din joc. Este nevoie de o
mana intr-adevar proasta pentru ca o renuntare sa fie profitabild, cum ar fi 16 vs
dealerul care arata o carte de 10.

La unele cazinouri, renuntarea nu este permisa in cazul in care dealerul are un
blackjack (pe care l verificd apoi, imediat dup incheierea tranzactiei). in cazul in
care dealerul are un blackjack, nu se vor admite renuntari si veti pierde intregul
pariu (doar daca nu aveti, de asemenea, un blackjack, caz in care acesta este un
pas inainte). Aceasta variantd de regula se numeste renuntare tardivd.

TMPARTIREA/DIVIZAREA

Atunci cand primiti doua carti de pornire cu aceeasi valoare nominala, aveti
optiunea de a imparti mana in doud. Puneti un alt pariu de aceeasi valoare ca
pariul initial si jucati cu/la doua maini. (Retineti ca este legal sd se imparta cartile
de 10 puncte, chiar daca acestea nu formeaza o pereche — de exemplu, ai putea
fmparti un valet si un rege.)

Cand v-ati decis sa Tmpartiti o mana, dealerul pariaza imediat a doua carte de la
fiecare mana. Acum, daca aveti inca o alta pereche, unele cazinouri va permit sa
fmpartiti din nou mana, in timp ce altele nu fac acest lucru.
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Cand ati terminat de divizat, fiecare dintre maini va fi tratata separat, ceea ce
inseamna ca veti lua carti la prima mana pana cand dati pas sau pierdeti, iar apoi
continuati cu urmdtoarea mana.

Daca impartiti asi, vi se imparte o a doua serie de carti pentru fiecare mana, dar
nu se permite sa se ia alte carti (daca nu aveti un as si jucati la 2 maini din nou) .
Toate mainile care rezulta din asii divizati raman ca maini de doua carti.

n cazul in care a doua carte divizats este un as divizat intr-o carte de 10 puncte,
nu primiti bonusul de blackjack pentru aceastd mana. Cu toate acestea, nu se
poate castiga impotriva unui 21 format din mai mult de dou3 cérti. Tn cazul in care
dealerul are de asemenea un blackjack, rezultatul pentru aceasta mana este un
castig obisnuit. Tn multe locuri, aceeasi reguld (niciun bonus pentru blackjack) este
aplicata pentru un as tratat ca a doua carte a unei carti de 10 puncte dupa
divizare.

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA

e  (Citit, numarat, adunarea numerelor de la 1-11 la 21+

e Ordonarea si compararea sumei numerelor pana la 21

e Imbunétstirea memorarii numerelor cirtilor de joc

o intelegerea unui sistem logic de reguli cu numere

o Intelegerea valorilor si a banilor, recunoasterea si selectarea
monedelor/banilor.

GEOMETRIE

e Recunoasterea si numirea formelor bidimensionale (cerc, dreptunighi).

REFERINTE SI LINKURI

http://www.conjelco.com/faq/bj.html
http://www.luckyblackjack.com/
www.blackjackinfo.com
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3.2 SCRABBLE MATEMATIC 2 4l =~y ) = R 10Y 5
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PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen: joc matematic
constructiv

e Jucatori: 2-4

e Varsta: 5si peste 5 ani

e Timp de pregatire: 1
minut

e Timpdejoc: 30
minute, uneori mai
mult

e Joc aleatoriu : nu, nu
sunt necesare zaruri

REGULI DE JocC

GENERALITATI

,Scrabble-ul matematic” sau ,Scrabble-ul Numerelor” sau , Egal” este similar cu
jocul de cuvinte ,,Scrabble”. Ideea este constructia unor paritati in locul
cuvintelor care sunt folosite Tn jocul traditional de Scrabble.

INTENTIA JOCULUI

Jocul este construit ca un joc de societate si implica 2-4 jucatori. De asemenea,
exista un numar de placi/cartoane avand desenate cifre sau simboluri matematice
simple (de obicei, simbolurile celor 4 operatii si simbolul egalitatii). Fiecare jucator
trebuie sa construiasca egalitati valabile pe o placa, pe verticalad sau pe orizontala,
folosind placile/cartoanele pe care le are sau cele care sunt deja angajate in joc,
ca pentru cuvinte Tncrucisate. Fiecare patrat contine un numar de puncte, iar
jucatorii incearca sa le foloseasca pentru a aduna cat mai multe puncte posibil.
Exista mai multe versiuni ale jocului, dar ideea de baza este constructia de
egalitati valabile atat pe verticala, cat si pe orizontald, fortand ceilalti jucatori sa le
minimizeze pe ale lor pentru a maximiza punctele acumulate la fiecare pas.

Este un joc care contribuie la intelegerea conceptului de egalitate si la intelegerea
regulilor de baza din aritmetica. in plus, are o valoare suplimentara pentru
imbunatatirea abilitatilor aritmetice ale jucatorilor prin calcularea rezultatelor in
conformitate cu regulile matematice.

Jocul poate fi extins prin adaptarea echipamentului de baza sau prin imbogatirea
regulilor pentru construirea de egalitati sau pentru notare.
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OBIECTIVELE JOCULUI

Pentru a construi egalitati pe orizontala sau pe verticala, folosind tablele
disponibile in conformitate cu anumite reguli.

Pentru a numdra punctele corespunzatoare fiecarei egalitati sau egalitatilor
formate de catre un jucator in ultima sa runda/si adunarea lor pentru a
forma un scor total pentru jucatori pana la runda respectiva.

Pentru a continua sd joace, fiecare la randul sau, pana la punctul in care nu
mai sunt piese de joc libere/nefolosite sau pana cand jucatorii nu mai sunt
fn masura sa formeze alte egalitati.

Jucatorul cu cel mai mare scor castiga jocul.
Astfel, scopul jocului este , realizarea celui mai Mare Scor”.

ECHIPAMENT DE BAZA

Pentru a juca acest joc sunt esentiale urmatoarele rechizite:

Tn primul rand o tabla de joc formats din patrate de 15x15 si avand
urmatoarea forma (vezi dreapta) .

n al doilea rand, un numar de plici fiecare reprezentand un simbol
matematic care contine de asemenea un numar mic in coltul inferior ce
corespunde valorii punctelor pe care le ofera pentru scor.

oll-l[=]|[+]]3

| | | SS—— |
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Numar/ Cati |Valoa
Operator re
scor
1 5 1
2 5 1
3 5 2
4 5 2
5 5 3
6 5 2
7 5 4
8 5 2
9 5 2
0 5 1
+ (adunare) |7 1
- (scadere 7 1
sau negativ)
x (fnmultire) |5 2
+ (impartire) |5 |3
2 (ridicare la |2 3
putere)
¥ (radscing 2 P
patrata)
= (egal) 20 1
gol 4 |0
102

Aceste piese pot avea diferite functii in diferite
versiuni ale jocului. De asemenea, pot exista diferite
simboluri care trebuie utilizate in conformitate cu
versiunea de joc folosita si se pot inventa chiar mai
multe reguli, cu scopul de a promova diferite abilitati
matematice.

Spre exemplu, intr-una dintre versiunile jocului avem
urmatoarea distributie de patrate (vezi partea
stanga) .

in al treilea rand aveti nevoie de patru rack-uri, cate
unul pentru fiecare jucator. Pe aceste rack-uri fiecare
jucator asaza piesele lui sau ale ei, astfel incat sa nu
poata fi vazute de catre ceilalti jucatori.

Tn al patrulea rand, jucitorul trebui s aiba o hartie cu
un tabel, dupa cum se poate vedea mai jos, pentru a
tine o evidenta a punctajului.

Jucadtor | Jucator | Jucator | Jucator
Runda 1 2 3 4
Runda 1
Runda 2
Runda 3
Runda 4
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Cum sA JucAm JocuL — DESFASURAREA JOCULUI SI ACTIVITATILE
SPECIFICE

PREGATIREA T 75

Se asaza la un loc toate piesele de care
este nevoie:
e Placadejoc

e Placile cu simbolurile matematice
spre a fi utilizate pentru construirea
de egalitati ™ » ™ "

e Unsaculet de panza

e Un suport pentru fiecare jucator pe
care se pun piesele care se afla la = W
dispozitia sa, astfel incat sa nu
poata fi vazute de ceilalti.

e O bucatd de hartie pentru a TS TS

inregistra scorul fiecarui jucator la 7

fiecare runda. ;
Se va pune la dispozitie o sursa de o 0 — g o5
referinta matematica cu regulile care 5
justifica veridicitatea egalitatii, in cazul in 2|X|3|=|5|+|1

v e ep e 4
care se contesta valabilitatea egalitatii de = = = =
pe tabla unui jucator.
CuM INCEPEM
TS |

Puneti cartoanele intr-un saculet si
amestecati-le bine.

Decideti cu privire la numarul jucatorului care deschide jocul

(cine intra primul in joc, al doilea si asa mai departe) si aranjati piesele in jurul
placii de joc in sensul acelor de ceasornic.

Fiecare jucdtor va ridica la intamplare din punga 9 cartoane (diferit de jocul de
scrabble cu cuvinte), fara a le arata celorlalti.

Fiecare jucator isi aranjeaza cartoanele pe raftul din fata lui sau a ei, astfel incat
ceilalti sa nu le poata vedea.

Cum JucAm

Primul jucator trebuie sa stabileasca egalitatea. Regula poate fi decisa folosind
patrate consecutive, intr-un rand sau pe o coloana (orizontal sau vertical) si
trebuie sa se utilizeze patratul central (marcat cu o stea).
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Apoi jucatorul/jucatoareaia la intdmplare din punga un numaér de cartoane,
astfel incat el/ea s& aiba din nou 9 cartoane.

n cazul in care nu existd nicio provocare referitoare la validarea egalititii,
jucatorii pornesc pentru aceastd runda de la scorul cu care este creditat
jucatorul/jucatoarea.

Se continua jocul cu urmatorul jucator/ jucatoare.

DE EXEMPLU

Jocul respecta urmdtoarele reguli:

Jucatorii pastreazd 9 cartoane in mana lor tot timpul.

Simbolul ,, =” poate fi folosit o singura data ca un carton nou, care este plasat pe
tabla de joc.

Egalitatile pot avea mai multe parti egale, de exemplu,

2x2=5-1=8+2=4+0

Simbolul ,, =" poate fi folosit pentru scadere sau ca un semn pentru numere
negative.

Tn mod optional, la inceput, jucitorii pot decide s3 refuze valabilitatea unor
egalitati care sunt considerate ca fiind ,,in mod evident adevarate”, de exemplu
,L0+0+0+1=1+0"sau,+0=-0".

EXEMPLU

De exemplu, intr-un anumit moment al
jocului, am putea avea o tabld de joc =TT 15
care sa arate ca aceasta. -

SCORUL

ol =

Punctajul fiecarui jucator este inscris pe 4
o tabl3a, de obicei sub forma prezentata
anterior, in sectiunea pentru
echipamente de joc.

Bl X] «»
)
1]
(2}
+

in
©

[=2]
'

-
n
(2]
n
w

=1 +] ~

N
n

=]

Fiecare tabla de joc are un anumit
numar puncte (care se schimba pe
masura ce jocul avanseaza). Prin
adoptarea versiunii specificate anterior
(in sectiunea pentru echipamente), avem table de joc care mentioneaza valoarea
de notare specificata in pozitia din dreapta jos. Prin urmare, unele dintre numere
—de pe tablele de joc — au punctaje de la 1 la 4, alte table de joc au punctaje de la
1la 3, iar tabla de joc alba (care poate fi folositd ca un ,, joker”, in locul oricarei
alte piese) are o valoare de punctaj 0.

Pentru scorul fiecdrui jucator se calculeaza suma punctelor corespunzatoare
tablelor de joc utilizate in egalitatea din runda, ludnd in considerare avantajele

olN
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(puncte suplimentare) specificate la locurile de pe tabla. Unele dintre aceste
locuri specifica calculul punctelor suplimentare pentru jucator, folosind astfel de
patrate inscriptionate ca urmare a modificarilor scorului pe parcursul jocului:

Marcate de Avantaje in puncte pentru jucator
TE Tripleaza scorul de egal
DE Dubleaza scorul de egal
TS Scorul simbolului triplu
DS Scorul simbolului dublu

n plus, in cazul in care un jucitor foloseste toate cele 9 piese de joc intr -o singuré
runda, el primeste un bonus de 40 de puncte pentru aceasta runda.

Punctarea continua pana la punctul in care jocul se termina (cum este specificat
mai jos). Apoi scorurile fiecarui jucator sunt adaptate in conformitate cu regulile

de ncetare a jocului.

RUNDA 1:
Egalitate 2x3=5+1 Comentarii
Scorul din tablele de joc 1+1+2+1+3+1+1=10
Scorul modificat de avantajele | 1+1+2+1+3+1+2 = Exista un simbol DS
date de simboluri 11 marcat pe tabla de joc
Scorurile modificate de 2x11=22 Egalitatea trece prin
avantajele date de beneficiile patratul DE
din egalitati
Scor realizat din bonusuri sau | nimic
penalitati
Scorul total al rundei 22
RUNDA 2:
EGALITATE 7+2-5=4 Comentarii
Scor realizat prin table de joc 4+1+1+14+2+1+2=12
Scorul modificat de avantajele | 8+1+2+1+3+1+4 Exista 2 simboluri DS
date de simboluri =18 marcate pe tabla de joc
Scorurile modificate nimic
Scor realizat nimic
Scorul total al rundei 18
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n unele variante ale jocului, exists, de asemenea, reguli speciale pentru puncte bonus
suplimentare sau puncte de penalizare. in prezentul joc acestea nu sunt luate in
considerare.

JOCUL SE TNCHEIE TN SITUATIILE URMATOARE

e incazul in care nu mai existd piese in pungs, iar un jucitor foloseste ultima
lui/ei piesa de joc. Jucdtorul care iese din joc adauga la scorul lui/ei totalul
tuturor scorurilor individuale ramase celorlati jucatori. De asemenea,
jucatorul caruia i-au ramas piese de joc trebuie sa le scada din punctajul
lui/ei.

e incazul in care nu mai existd piese in pung si niciun jucitor nu a folosit
toate piesele in ultima runda (adica este imposibil pentru vreun jucator sa
iasa din joc) . Tn acest caz, jocul se termind cand fiecare jucator mai are o
turd de facut in mod succesiv. Fiecare jucator scade din punctajul lui/ei
totalul scorurilor individuale ramase.

STRATEGII

Este evident ca fiecare dintre jucatori ar trebui sa-si adapteze jocul astfel incat sa
beneficieze de avantajele unor abordari care sa ii ofere sansa de a indeplini
obiectivele jocului. Tn acest sens, este util sa se ia in considerare anumite strategii.
Fiecare jucdtor ar trebui sa depuna eforturi pentru a-si plasa piesele de joc pe
pozitii care-i ofera beneficii. Acestea sunt pozitiile etichetate ca TE, DE, TS, DS.
Fiecare jucdtor ar trebui sa ia in considerare varianta de a construi egalitati cu
punctajul maxim posibil, in special prin utilizarea tuturor celor 9 segmente/dale,
ceea ce inseamna 40 de puncte bonus. Acest lucru nu este intotdeauna adevarat,
din moment ce, uneori, stabilirea unei egalitati poate oferi un avantaj si solutii
pentru adversari sau chiar sa-i ajute sa incheie jocul.

O singura cifrd plasata langa alta formeaza un numar mare.

De obicei, avand in vedere alternativele pentru construirea de egalitati, se ajunge
la solutii optime. Deoarece acest lucru este un avantaj, adica o baza solida in
matematica.

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e Ordonareasi compararea de numere pana la 100, inclusiv zero.
e  Utilizarea si interpretarea semnelor +, -, x, / si = in situatii practice pentru
rezolvarea problemelor.
e Efectuarea tuturor calculelor de baza cu numere cu o singura cifra si din
doua cifre de la 0 la 100.
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3.3 MONOPOLY

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen:Joc matematiccu
tabla de joc

e Jucatori: 2-4

e Interval de varsta : 5 ani
si peste

e Timp de pregatire: 1
minut

e Timpdejoc:30de
minute, uneori mai mult

e Sansa aleatorie: da, joc
Cu zaruri

VISTING

REGULI DE JocC

GENERALITATI

Monopoly este un joc care s-a dezvoltat ca un instrument educational, cu scopul
de a face fata repercusiunilor monopolurilor si pentru a ajuta oamenii sa inteleaga
modul in care trebuie sa se comporte intr-o piata competitiva. De fapt, cuvantul
monopoly si are originea in cuvintele grecesti MONOZ (unica) si MQAQ (pentru a
vinde) si, in acest sens, reflectd intreaga idee de piata in care oamenii sunt in
competitie pentru a beneficia de posibilitatea de a se imbogati tot mai mult.
Aceastd abordare a competitiei reflecta intreaga filozofie a capitalismului, iar
jocul este de fapt o miniatura a celor cu care ne confruntam in viata reala.

n conformitate cu definitia monopolului in teoria economica este o situatie in
care o singura societate sau grup detine totul sau aproape totul din piata pentru
un anumit tip de produs sau serviciu. Prin definitie, monopolul se caracterizeaza
printr-o lipsa a concurentei, care de multe ori duce la preturi mari si produse
inferioare.

Jocul este construit in jurul unei table de joc siimplica 2-8 jucatori care se
deplaseaza in jurul acesteia in conformitate cu regulile specifice de
tranzactionare, dezvoltare si gestionare a propriettilor. in cadrul acestui proces,
jucatorii Tncearca sa-i conduca pe ceilalti catre faliment si sa castige astfel jocul.
Jocul isi are originea la inceputul secolului 20 si s-a dezvoltat in mai multe
versiuni. Ca urmare a reflectarii realitatilor pietei, jocul are valoare educationala
atat pentru stiintele sociale, cat si pentru invatarea matematicii (in acest din urma
caz, el poate fi folosit pentru invatarea chestiunilor de baza din matematica
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pentru toate varstele de peste 8 ani, precum si pentru idei mai avansate, inclusiv
modelarea matematica).

n aceast3 prezentare vom descrie doar ideile de bazi ale jocului, asa cum este
jucat in foarte multe tari, fara a-l extinde la diferitele versiuni si variante.

OBIECTIVUL JOCULUI

Jocul este un efort competitiv al jucatorilor implicati, dornici sa devina cat mai
bogati si are ca scop sa-i aduca pe toti ceilalti jucatori in stare de faliment,
ramanand unul singur, monopolistul, in calitate de castigator. Jocul reflecta idei
ale unor teorii economice despre efortul de a controla o piata printr-o singura
persoana sau afacere.

ECHIPAMENT DE BAZA

Pentru a juca acest joc sunt
esentiale urmatoarele piese de
joc:

Tabla de joc este un patrat cu
40 de dreptunghiuri dupa cum
se poate observa in diagrama
de pe dreapta .

Fiecare dintre aceste patrate
au un anumit rol specificat printr-o insertie scris clar pe ele. Exista variatii ale
acestor insertii in functie de varianta, dar in forma standard fiecare dintre aceste
dreptunghiuri corespund:

e Unadin cele 28 de proprietati (corespunzand celor 22 de strazi grupate in 8
seturi de culoare), 4 statii de cale ferata si 2 servicii de utilitati;

e 3 oportunitdti de spatii;

e 3 spatii centrale din comunitate;

e 1spatiu de lux supus impozitarii si 1 spatiu cu impozit pe venit si

e 4 pétrate de colt corespunzitoare jocului GO, in inchisoare / doar pentru
vizite, Parcare gratuita si Go (Du-te la inchisoare);

e 16 CARTI DE JOC si 16 Carduri comunitare. Acestea sunt cérti de joc pe care
jucatorii le trag atunci cand ajung la dreptunghiul corespunzator al pistei, in
conformitate cu instructiunile scrise pe ele;

o 28 de titluri de proprietate, fiecare dintre ele corespunzand unei proprietati.
Acestea sunt acordate jucatorilor ca un semn de proprietate (atunci cand
cumpara o proprietate). Pe fiecare dintre ele este specificat pretul de
achizitie, valoarea creditelor ipotecare, costul de constructie al caselor si
hotelurilor in proprietate si diversele preturi de chirie, in functie de gradul de
dezvoltare al proprietatii;
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e O pereche de zaruri cu sase fete (in alte variante, se adauga o matrita
rapida);

e 32 de imagini cu case si 12 imagini de hoteluri;

e O suma de bani (variind in functie de versiune), la valoarea nominala de
500 M, 100 M, 50 M, 20 M, 10 M, 5 M si 1 M. Suma totala in versiuni mai
vechi a fost 15 140 M, dar doar bancherul din joc are dreptul de a tipari mai
multi bani, ceea ce nu e lipsit de importanta;

e 8jetoane (de diferite culori sau forme), care reprezinta fiecare jucdtor aflat
in miscare n jurul tablei de joc si care specifica pozitia lui/ei in orice
moment.

IDEILE DE BAZA ALE JOocuLUI

Jocul poate fi jucat de 2 pana la 8 jucatori si
de o persoana care se numeste bancher.
Bancherul este cel care are responsabilitatea
de supraveghere si coordonare a gestionarii
banilor si a proprietatilor, dar el/ea poate fi
la fel de bine si un jucator.

Jucatorii incep cu o suma de bani si prin
aruncarea zarului; ei se deplaseaza in jurul
tablei de joc. Atunci cand ajung la un anumit
dreptunghi acestia sunt supusi unor reguli
specifice.

n consecintd, ei cumpéra si vand proprietati,
platesc chiria si taxele si obtin imprumuturi
pentru ipoteci. In acest proces, ei devin mai
bogati sau pierd bani si bunuri. Unii ajung in
stare de faliment si trebuie sa paraseasca TR

jocul. Cel care reuseste sa fie cel mai bogat MARVIN GARDENS
castiga jocul.

THIS CARD MAY BE KEPT UNTIL NEEDED OR SOLD

RENT $24.

With 1 House $ 120.
With 2 Houses 360.
With 3 Houses 850.
With 4 Houses 1025.

With HOTEL $1200.

Exemplu de carte de joc Mortgage Value $140.

Exemplu de carte card comunitar Houses cost $150. each

. . Hotels, $150. plus 4 houses
Exemplu de titlu de proprietate P

If a player owns ALL the lots of
any Color-Group, the rent is Doubled
on Unimproved Lots in that group.
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Cum SE JOACA ACEST JOC — PROCEDURI §I ACTIVITATI

Tnainte de inceperea jocului, jucitorii stabilesc cine este bancher. Aceasts
persoand poate fi, de asemenea, un jucator, dar care, in plus, are
responsabilitatea de a gestiona banii si proprietatile. Initial toti banii si
proprietatile apartin bancii. Tn cazul in care bancherul este, de asemenea,
jucator, el/ea trebuie sa pastreze ceea ce dobandeste/datoreaza in acest din urma
rol, separat de ceea ce apartine bancii.

Mai mult decat atat, inainte de a incepe jocul, au loc urmatoarele activitati
pregatitoare:

e Suprafata de joc este aranjatad, iar banii, titlurile de proprietate sunt
asezate in fata bancherului (separat de orice material care apartine acestei
persoane in cazul in care aceasta este in acelasi timp si jucator);

e  C(Cartile de joc si cartile-carduri comunitare bine amestecate sunt puse pe
laturile lor inverse sub forma de punti pe dreptunghiurile corespunzatoare.

Apoi jucatorii trebuie sa aleaga un jeton care ii reprezinta atunci cand se
deplaseaza in jurul suprafetei de joc.

Fiecare jucator primeste o suma fixa de bani din partea bancii (de obicei, 1500 M
n diferite bancnote, asa cum s-a decis) care sa reprezinte activele sale initiale si
pe care sa le tind in dreptul sau.

Pentru aincepe jocul si a decide cu privire la cine este prima persoand, a doua si
urmatoarele se arunca cele doua zaruri. Oricine arunca cea mai mare suma este
primul si asa mai departe. Apoi jucatorii se asaza in sensul acelor de ceasornic, in
jurul tablei de joc si incepe jocul. Dupa cum ,,spun” zarurile, jucatorii muta
jetoanele lor pornind de la dreptunghiul notat prin OG. in cazul in care un jucétor
arunca o dubla, acesta are dreptul la 0 noua sansa de a da cu zarul dupa ce a
efectuat modificarile rezultate din prima aruncare.

n cazul in care zarul plaseazé un jucitor pe un dreptunghi cu o band colorati in
partea superioara sau care corespunde unei cai ferate ori unei utilitati, jucatorul
poate CUMPARA PROPRIETATI pentru suma imprimata pe carton/jeton.

Ca urmare a achizitionarii bunului respectiv, bancherul ii da jucatorului actul de
proprietate. Tn cazul in care juctorul nu vrea s cumpere proprietatea, aceasta
merge la licitatie. Licitatia incepe de la orice suma, iar procesul continua atata
timp cat jucatorii pot plati. Ofertantul cu cea mai mare oferta plateste banii
bancherului si primeste actul de proprietate.

n cazul in care cineva ajunge pe o proprietate care apartine altcuiva, proprietarul
are dreptul sa perceapa chirie. Suma pentru inchiriere este determinata de
sarcinile din actul de proprietate.
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Ce eSTE MONOPOLY

Daca cineva detine toate proprietatile dintr-un grup colorat, atunci se considera
c& are un MONOPOLY. in acest din urma caz, proprietarul monopolului are
urmatoarele drepturi:

El/ea poate percepe chirie dubla pentru proprietatile sale.

El/ea poate incepe construirea de case pe aceste proprietati si poate
percepe chirii in plus. Preturile pentru cladiri si chirii suplimentare sunt
nscrise pe actul de proprietate al bunului. Odata ce ati construit patru case
pe o proprietate, proprietarul le poate inlocui cu un hotel, avand astfel
dreptul de a incasa mai multi bani atunci cand cineva se asaza pe acea
proprietate.

Construirea de case pe proprietatile cu aceeasi culoare ar trebui sa fie
treptatd. Astfel, proprietarul monopolului pentru acea culoare ar trebui sa
construiasca o casa pe fiecare dintre proprietatile de aceeasi culoare, apoi o
a doua casa pe fiecare dintre ele, urmata de o a treia si o a patra pe fiecare
dintre ele.

Jucatorilor le sunt permise SALARII de 200 de fiecare data cand nimeresc
sau trec prin dreptunghiul marcat cu GO.

DREPTUNGHIURI SPECIALE

n cazul in care cineva aterizeaza pe un dreptunghi marcat Sansa sau Spatiu
comunitar el/ea are dreptul sa ia un card din pachetul corespunzator de carduri
»$ansd” sau ,spatiu comunitar”. Aceste carduri specifica o suma care trebuie
platitd sau care urmeaza sa fie colectata de catre jucator. Dupa citirea si
procesarea actiunii specificate pe un astfel de card, acesta trebuie sa fie returnat
si agezat in partea de jos a puntii corespunzatoare.

CARACTERISTICI INTERESANTE

O caracteristica interesanta a jocului este aceea de a fi condamnat doar
pentru ca jucatorul a nimerit in dreptunghiul ,,PUSCARIE”. Acest lucru poate
avea loc in urmatoarele cazuri si in oricare dintre ele jucatorul nu are
dreptul sa primeasca cei 200 M atunci cand trece prin dreptunghiul GO:
Arunca cu zarul trei duble la rand. Tn acest caz, dupé a treia aruncare,
jucatorul trebuie sa se deplaseze in acest dreptunghi, fara nicio alta actiune.
Alegerea unui card de joc cu semnul ,sansa” sau ,carte comunitara” cu
instructiunea "Du-te la inchisoare".

Jucatorul nimereste pe dreptunghi cu instructiunea "Du-te la inchisoare".

79



Cand cineva este la inchisoare trebuie sa astepte urmatoarea tura sa dea cu
zarurile, dar in acelasi timp acesta poate continua sa primeasca chirie, sa
participe la licitatii, sa cumpere case sau hoteluri sau sa ipotecheze ori sa
faca alte schimburi.

Pentru a iesi din inchisoare, adica sa se mute din acest dreptunghi, trebuie
ca la urmatorul joc de zaruri sa aiba loc una dintre urmatoarele variante:
Plata a 50 M= Cand iesiti din inchisoare, continuati jocul dupa ce se termina
un rand de dat cu zarul.

Dati o dubla la zaruri in loc sa platiti 50 M. Daca nu reusiti sa dati dubla,
trebuie s& rdmaneti in inchisoare. Tn cazul in care acest lucru se intampl3 de
trei, ori mai trebuie sa platiti 50 M si apoi continuati cu aruncatul de zaruri.
Utilizati un card marcat , lesi din inchisoare". Acest lucru ar putea fi un card
pe care l-ati luat anterior din cardurile comunitare sau un card pe care il
puteti cumpara de la alti jucatori.
n orice moment jucitorii au voie sa tranzactioneze bani sau bunuri, atata
timp cat ambele parti sunt de acord.
n cazul in care o persoand nu are suficienti bani pentru a plati chiria sau un
alt schimb, aceasta are dreptul sa-si ipotecheze casele si sa ia bani de la
banca. Atunci cand o casa este ipotecatd, nu pot fi colectate chirii. Pentru a
ridica ipoteca pentru casa, jucatorul trebuie sa plateasca la banca
fmprumutul, plus o dobanda de 10%.

STRATEGII UTILE

Jucatorii sunt sfatuiti sa se organizeze astfel incat sa tina o evidenta a ceea ce au
n orice etapa a jocului. Sunt de ajutor documente scrise care se refera la:

Bani in numerar

Veniturile pe care le primesc din inchirierea sau vanzarea de proprietati
Orice alte venituri (de exemplu, salarii)

Proprietati si valoarea lor

Ipoteci pe care le primesc de la banca

Platile pe care le efectueaza pentru achizitii, inchirieri

Platile pentru amenzi, taxe, dobanzi sau orice alte cheltuieli

Valoarea totala a activelor lor in orice moment trebuie sa fie la dispozitia
lor, astfel incat sa poata decide cu privire la urmatoarele lor actiuni.
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Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

Jocul oferda ample oportunitati pentru luarea in considerare a celor mai
elementare notiuni de matematica si se poate folosi pana la subiecte avansate din
acest domeniu, care se referd la gestionarea modelelor matematice pentru
problemele financiare. Acesta poate fi utilizat pentru operatii aritmetice simple,
intalnite zi de zi, cum ar fi procentele si poate sa ofere un forum pentru mai multe
modele avansate. Acesta poate fi utilizat de la adultii cu o baza de cunostinte
limitate in matematica pana la adulti cu abilitati mai avansate. Poate fi, de
asemenea, adaptat pentru prezentarea si explicarea diverselor idei de
matematica si a aplicatiilor aferente pornind de la matematica folosita in
domeniul produselor de larg consum, dar si idei de baza despre functii si grafice
pentru calculul probabilitatilor si al matematicii aplicate in finante.

ARITMETICA
e Recunoasterea si alegerea monedelor si a bancnotelor
e  Calcularea unor sume de bani
e  Calculul banilor.

REFERINTE SI LINKURI

Philip E Orbanes: Monopoly: The World's Most Famous Game Maxine Brandy: The
Monopoly Book: Strategy and Tactics of the World's Most Popular Game, 1974

Jocul Monopoly, From Wikipedia, the free encyclopaedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Monopoly (game)

Cum se joaca Monopoly/How to Play Monopoly:
http://www.wikihow.com/Play-Monopoly
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4.1 JocuL cu
BILE (PETANQUE)

PRIVIRE DE ANSAMBLU
e Gen:Joc cu bile

e Jucatori: max. 6 si
minimum 2

e  Varsta: peste 5
ani

e Timpde
pregatire: 5
minute

e Timp de joc: nedeterminat
e Sanse aleatorii: niciuna, fara zaruri

Not: Jocul cu bile este un joc de miscare fizici. In competitiile oficiale jucitorii
nu stau asezati pe scaune, ci se deplaseaza mult pentru a pregati fiecare miscare.

REGULI DE JOC

GENERALITATI

Jocul cu bile (Pétanque) este cel mai popular joc
din familia de jocuri cu bile si, probabil, are cea
mai largd raspandire. Tn 2007, au existat 558 898
jucatori licentiati din intreaga lume — in mai
mult de 78 de tari. In Franta, jocul cu bile este al
zecelea sport in functie de numarul de jucatori
licentiati: 311 971 in 2010. Totodatd, trebuie sa
mentionam ca, daca jocul cu bile este in cea mai
mare parte un joc masculin, in Franta, 14 %
dintre jucatorii licentiati sunt femei. De
asemenea, este unul dintre putinele jocuri
mixte. Nu exista nicio competitie speciald a
femeilor, echipele fiind mixte.

Jocul se desfisoard pe echipe de 2 sau 3 jucitori. in cazul in care exista doi
jucatori, fiecare arunca trei bile. Daca exista trei, fiecare jucator arunca doua bile.
Jocul poate fi jucat pe orice tip de teren. La inceputuri, dar si in zilele noastre,
jocul cu bile se desfasoara afara, in spatii deschise, dar, de obicei, competitiile
oficiale sunt jucate in interior. Suprafata utilizata pentru joc este numita , teren”.
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Pentru competitii sub forma de turneu, terenul marcat este un dreptunghi de cel
putin 4 metri latime si 15 metri lungime.

Echipamentul este compus din bile, cric/tac si, uneori, un cerc de plastic cu
diametrul de 50 cm. Bilele sunt realizate din metal (de obicei din otel) si au un
diametru cuprins intre 70,5 mm si 80 mm si o greutate intre 650 g si 800 g. Atunci
cand e jucat de copii, bilele sunt realizate din material plastic.

Jack-ul sau micutul, asa cum este numit in limba franceza, este o minge mica de
30 mm diametru, de reguld din lemn, cagmir sau din lemn de fag.

Cercul de plastic este folosit pentru a marca locul de unde jucatorii trebuie sa
arunce bilele. Trebuie sa mentionam ca, atunci cand a aruncat bila, jucatorul
trebuie sa tina picioarele lipite de sol.

Scopul jocului este de a arunca bilele cat mai aproape posibil de mufad.

JocuL cu BILE (PETANQUE) PAS cu Pas

Jocul cu bile (Pétangue) nu este un joc
foarte complicat.

Odata ce ati prins sensul general in care se
joaca, incepe sd va bucure vizionarea unui
joc cu bile si descoperiti strategiile. Veti
intelege un pic din spiritul sdu, acela de a
crea solidaritate. Sau de ce poporului francez T
fi place sa joace jocul cu bile Tn zilele calde de °
vara in timp ce savureaza un pahar de vin. L4
Acesta este sensul: de a impartasi cu ceilalti
bucuria jocului, convietuirea.

Tnvétarea regulilor este mai usoard dacs
avem n vedere ca acest joc este aproape de
baschet sau volei.

Pasii din jocul cu bile:

1. Decideti cine incepe. Odata ce s-au
format echipele si toate
echipamentele sunt pregatite,
aruncati o moneda pentru a decide
care echipa incepe mai intai.
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Arunca jack-ul. Prima echipa va alege terenul
de unde va arunca cercul. Un jucator de la
prima echipa va pasi in cerc si va arunca jack-
ul. Apoi jack-ul va fi aruncat in orice directie,
dar trebuie sa aterizeze in terendela 6 m
pana la 10 m de cercul de pornire si trei
picioare de orice obstacol.

Arunca bilele. Prima echipa care arunca jack-
ul trebuie sa aleaga un jucator care va arunca
prima bila. Acesta poate fi acelasi cu cel care a
aruncat jack-ul sau alta persoana. Unul
trebuie sd arunce bila cel mai aproape posibil de jack. Se poate lovi jack-
ul, dar trebuie sa fie atent sa nu scoata jack-ul din spatiul de joc = jack
mort. Atunci cand arunca, jucdtorul trebuie sa tind ambele picioare pe
sol si in interiorul cercului pana cand mingea atinge solul. Dupa aceea, va
face un pasin afara cercului si un jucator de la a doua echipa i va lua
locul. Scopul celui de-al doilea jucator al echipei este de a arunca bila
chiar mai aproape de jack decat primul jucdtor al echipei. De asemenea,
se poate face acest lucru prin eliminarea adversarului din teren =
scoaterea bilei primului jucator din spatiul de joc. Bila aflata cel mai
aproape de jack conduce sau este declarata a fi ,,detinatoarea
punctului”. Cealalta echipa trebuie sa continue pana cand a aruncat
bilele astfel incat sa preia conducerea sau sa elimine bilele adversarilor.
Nu exista nicio ordine precisa in care membrii echipei arunca bilele. Ei
trebuie doar sa arunce propriile lor bile (nu au voie sa arunce in locul
unui coechipier). Tn cazul in care echipa a doua reuseste si preia
conducerea, prima echipa incearca sa recupereze punand in joc o bila in
pozitie de conducere.

Castigarea rundei. Odata ce o echipa arunca toate bilele sale, cealalta va
face acelasi lucru, pana cand nu mai sunt bile de aruncat. Cea de a doua
echipa care a terminat bilele este castigatoarea rundei si, Tn acelasi timp,
va obtine un numar de puncte in functie de numarul bilelor aflate mai
aproape de jack decat bilele adversarilor. Doar o singura echipa
marcheaza puncte pe parcursul unei runde.

Tnceputul unei noi runde. Odat3 ce punctele au fost numérate, runda
urmatoare incepe cu castigatorii rundei anterioare prin a marca un nou
cerc de pornire. Acest cerc de pornire este trasat in jurul pozitiei finale a
jack-ului din runda anterioara.

Castigarea jocului. Prima echipa care inscrie 13 puncte castiga jocul. Nu
exista niciun numar maxim de runde care trebuie sa fie jucate.

Bilele, Jack-ul si cercul
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STRATEGIE

Dupa cum se poate observa pana in acest moment, jocul in sine nu este foarte
dificil, dar chiar si asa este foarte popular. Popularitatea sa se datoreaza strategiei
si imaginatiei aflate in spatele fiecarei miscari si spiritului jocului pe care I-am
descris deja. Acesta este motivul pentru care nicio runda nu va semadna cu alta.
Cu fiecare bila jucata, exista foarte multe moduri diferite de joc:

e impinge departe bilele adversarului

e  Obstructioneaza-i calea spre jack

e Schimba pozitia jack-ului cu bila etc.
Strategia este elaborata in functie de situatie.

MAI MULTE INFORMATII SI UN EXEMPLU DE JOC
Instructiuni pentru Jocul cu bile (Pétanque) (video pe youtube):

https://www.youtube.com/watch?v=YK9EKVuaRUO

https://www.youtube.com/watch?v=5s9Bpx0sOY4

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e Numaratul panala9
e (Citirea si scrierea numerelor panala9
e Calcule elementare
e  Calculul probabilitatilor.

GEOMETRIE
e Llinia
e  Masurarea distantelor
e  Unghiul drept
e Recunoasterea si numirea formelor bidimensionale (patrat, dreptunghi,
cerc).
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ISTORIC

Tnceputurile jocului pot fi urmérite incd din
cele mai vechi timpuri. Se spune ca grecii
din secolul al 6-lea 1.Hr. jucau un joc de
aruncat cu monede, mai tarziu cu pietre si
cu pietre rotunde numite sfere. Jucatorul
trebuia sa arunce aceste obiecte cat mai
departe posibil. Mai tarziu, romanii au
modificat jocul prin aruncarea pietrelor
cat mai aproape posibil de un alt obiect.
Varianta romana a jocului a venit in
Provence odata cu soldatii romani. Mult
mai tarziu a fost, de asemenea, exportat in
Anglia, unde a devenit foarte popular si a
continuat sa fie dezvoltat si jucat pana in
prezent sub diferite nume. Se spune ca
jocul a fost atat de popular incat Henric al
Ill-a a trebuit sa-l interzicd, deoarece
arcasii lui se jucau cu bilele toata ziua si nu
mai practicau trasul cu arcul. in sudul
Frantei jocul a evoluat in jocul cu bile de
tip provensal Jeu (sau Lyonnaise Boule),
similar cu Tic tac toe de astazi, cu exceptia

Cesten'An 1910 sur ce

terrain que fut créé
le Jeu de PIED-TANQUE

faptului ca suprafata de joc era mai lunga, iar jucatorii alergau trei pasi inainte de
a arunca mingea. Jocul a fost jucat peste tot in satele din Provence, de obicei pe
patrate de pamant la umbra copacilor. La inceputul secolului 20, acest joc in
varianta lui provensala a fost descris in memorabila opera a romancierului Marcel

Pagnol.

Potrivit unor documente, jocul in forma sa actuala a fost creat in 1910 de catre un
proprietar de cafenea pe nume Ernest Pitiot din orasul La Ciotat aproape de
Marsilia. Pitiot a dorit sa adapteze vechiul joc in varianta provensalda numit Jules
Lenoir, deoarece reumatismul il impiedica sa alerge Thainte sa arunce mingea. De
aceea, lungimea terenului de joc a fost redusa aproximativ la jumatate, iar un
jucator nu mai alearga in timp ce arunca mingea — el sta in picioare intr-un cerc.
n acelasi an, 1910, prima competitie oficiald a avut loc la cafeneaua lui Pitiot.
Pétanque s-a raspandit rapid din Provence in restul Frantei, apoi in Europa, in
coloniile franceze si printre vorbitorii de limba franceza din tari din intreaga lume.
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SINONIME

Jocul este cunoscut sub numele de pétanque dupa denumirea franceza. Mai exista
si alte jocuri care pot fi incluse in aceeasi categorie de jocuri: Jocuri cu bile. Printre
acestea se numarad bocce in Italia, bowling gazon, in Anglia, si bowling-ul din
America. Jocurile cu bile au aceeasi istorie foarte lunga.

VARIANTE

Pétanque este un joc din familia de jocuri cu bile mari. Nu putem spune ca
urmatoarele jocuri sunt variante ale pétanque, ci mai degraba ca acestea sunt
variante de jocuri cu bile:
e Bocce este bunicul jocurilor cu bile. Tn acest joc bilele sunt din lemn si
foloseste o tehnica de aruncare in sus din alergare.
e Boccia este jocul cu bile adaptat pentru jucatorii care se limiteaza doar la
jocul din scaunele cu rotile.
e Bocce-Volo este ca bocce, dar foloseste bile de metal si alergarea este
foarte complicata.
e Jeu provensal sau jocul cu bile Lyonnaise este ca pétanque, dar cu un
domeniu mai larg si fara alergare.
e MBile sau bile de gazon. Este cunoscut, de asemenea, ca bowling verde.
Este ca bocce sau bowling, doar ca acesta este jucat in aer liber, pe iarba.
e Curling. Este similar cu pétanque, dar pe gheatad. Se joaca cu bile de granit,
nu exista niciun jack, exista zece runde si jucatorii aluneca atunci cand
arunca bila.

REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/P%C3%A9tanque

Jocul cu bile: http://www.playaboule.com/Simple petanque rules.aspx

Pétanque englezesc: bhpetanque.org
http://www.britishpetanque.org/how%20t0%20play.htm
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4.2 TIcTACK TOE

PRIVIRE DE ANSAMBLU >< ><

e Gen: joc de strategie pe hartie si cu

e
creion
e Jucatori: 2 O ><
e  Grupa de varsta: peste 5 ani
o Timp de pregatire: mai putinde 1

minut >< ><
e Timpde joc: de la 3 minute pana la
1h

e Sanse aleatorii: niciuna, fara zaruri

REGULI DE JOC

GENERALITATI

Tick TAck Toe este un joc cu hartie si creion
pentru doi jucatori. Un jucator joaca cu X si
celdlalt cu 0. Jucatorii vor desena un
dreptunghi de 3x3. Vor marca pe rand
spatiul de joc si primul jucator care
reuseste sa plaseze trei dintre semnele sale, X sau 0, intr-un rand orizontal,
vertical sau in diagonala castiga jocul.

Daca cei doi joaca in mod corect, rezultatul va fi egal. Singura modalitate de a
castiga jocul este de a prinde adversarul nepregatit si atragerea lui intr-o capcana.
Una dintre putinele reguli este ca deplasarea poate fi facuta pe partea dreapta,
pe stanga sau in sus ori in jos. Miscarea pe diagonala este interzisa. De asemenea,
este interzis sa se sara peste un patrat.

Este interesant totodata de notat ca primul jucator este sigur de castigarea
jocului n cazul in care prima faza este n centrul dreptunghiului. Acesta este
motivul pentru care aceastd primd mutare este interzis3. in consecinta, in cazul in
care jucatorii fac o miscare rationald, rezultatul este cu siguranta cel de ,egalitate
de puncte”.
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Se poate observa ca nicio varianta aleatorie nu este posibila si ca informatiile
complete sunt cunoscute de catre cei 2 jucatori. Toate miscarile sunt cunoscute
de ambii jucatori, insa nu va lasati pacaliti! Acest joc pare foarte simplu, dar are o
multime de capcane.

JOCUL INCEPE TN DOUA ETAPE:

ETAPA 1: PRIMELE MUTARI

Jucatorii vor desena o grilda cu 9 patrate. De asemenea, ei vor stabili cine joaca mai
ntai si cine va juca cu X si cine cu 0. Primul jucator poate plasa X sau 0 oriunde pe
grild, cu exceptia patratului din mijloc. Al doilea jucator face mutarea lui, cu
scopul de a bloca prima mutare sau pentru a pune in miscare strategia proprie.

X (0 X (0 X

O O
X X |X

ETAPA A 2-A: DEPLASAREA LUI XSI10

Jucatorii continua sa alterneze mutarile lor. Fiecare jucator incearca prin miscarile
sale sa anticipeze si sa blocheze strategia celuilalt in timp ce incearca sa obtina o
diagonala. Ei nu pot sari peste patrate sau muta pe diagonala. Exista doua
concluzii posibile ale jocului:
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e Unul dintre jucatori face o diagonal3 si castiga. in cazul in care cei doi
jucatori au o anumita experientd, aceasta varianta nu este greu de realizat,
deoarece anticiparea miscarilor celuilalt jucator devine mai usoara.

e Jucdtorii efectueaza toate mutdrile posibile si nicio diagonald nu este
realizatd sau exista inca unele mutari posibile, dar este clar cd nu mai este
posibil sa se faca o diagonala.

STRATEGIE

Unii ar putea spune ca acest joc nu pare a fi foarte dificil, deoarece este jucat
chiar si de copii mici. Aceasta afirmatie nu este gresita, dar asta nu inseamna ca
nu exista nicio strategie. Pe de alta parte, s-ar putea argumenta si ca este vorba
de fapt de strategie si de putere de anticipare. O numardtoare simpla arata ca
existd pani la 19 683 de posibile varinate de joc — 3°. Dac3 ludm in considerare
regulile jocului si presupunem ca X incepe jocul de fiecare data, este posibil sa se
identifice 91 de pozitii distincte care pot fi castigate de cadtre X si 44 care pot fi
castigate de O si 3 care sunt trase la sorti.

Poate ca aceasta complexitate, disimulata intr-o prezentare simpla, este motivul
pentru care acest joc este atat de captivant pentru adulti.

In 1972, Newell si Simon au realizat chiar un joc pe calculator cu X si 0 si au
identificat mai multe strategii pentru a castiga si pentru a evita tragerea la sorti.

MAI MULTE INFORMATII SI UN EXEMPLU DE JOC
Proiectul Math-GAMES YouTube-Channel:
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instructiuni pentru jocul Tick-Tack-Toe (video pe youtube):
https://www.youtube.com/watch?v=Zwn9v_VNXwo

https://www.youtube.com/watch?v=fgAQuinb9Mk

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e Numaratul pdndla 9

GEOMETRIE
e Linie dreapta
e Unghiul drept
e  Patratul, dreptunghiul
e  Constructia unui dreptunghi cu cate 3 spatii pe verticalda/orizontala.
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CONSIDERATII

Trebuie s3 addugdam ca, exceptand continutul matematic si strategia exista si un
continut de etica ce trebuie sa fie invatat in timp ce este jucat Tick-Tack-Toe.
Poate cel mai important lucru care trebuie luat in considerare in acest joc este
fair-play-ul si modestia. Un adevdrat maestru al acestui joc este acela care este
capabil sa identifice si sa profite pe deplin de greselile celorlalti jucatori, deoarece
nu exista jucator imbatabil si pentru ca totdeauna se poate invata ceva nou.

ISTORIC

Dupa unii cercetdtori, inceputurile
jocului Tick-Tack-Toe pot fi gasite pe la
inceputul primului secol i.Hr. in
Imperiul Roman. in Cartea a treia din
Ars Amatoria, Ovidiu vorbeste despre
un joc numit Terni Lapilli. Jocul a fost
foarte popular si marturii ale
dreptunghiului pe care se juca au fost
gasite peste tot in Roma antica. Algi
cercetatori, cum ar fi Claudia Zaslavsky,
sustin ca Tick-Tack-Toe ar putea
proveni inca din Egiptul antic. Tn jurul
anului 1300 jocul a fost extrem de
popular in Anglia.

n forma sa cea mai simpl3, vechiul joc
a fost foarte asemanator cu jocul pe
care il jucam astazi. Acesta a fost jucat
pe o grild de 9 patrate de doi jucatori.
Fiecare dintre ei avea trei pietre de o
culoare distincta. Jucdtorii trebuiau sa
puna pietrele pe grilda unul cate unul, pana cand toate erau plasate. Castigatorul
era cel care reusea sa plaseze pietrele fie pe diagonald, pe orizontala sau pe
vertical3. Jocul se ncheia aici si jucitorii incepeau un nou joc. in prezent, in cazul
n care toate pietrele sunt plasate pe grila, dar nu intr-o linie dreapta, verticala sau
pe diagonala, jocul nu s-a terminat inca. El este continuat de jucatorul care
deplaseaza pietrele de pe grila de sus, in jos, dreapta sau la stanga, dar nicio
miscare pe diagonala nu este permisa, pana cand se obtine o linie dreapta.

Multi ani mai tarziu, in 1952, sub numele sau 0XO0 sau Bifd si cruce, Tick - Tack -
Toe devine unul dintre primele jocuri video. Un computer a fost setat pentru a
juca perfect Tick - Tack - Toe impotriva unui jucator uman.
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SINONIME

Tick-Tack-Toe este cunoscut si sub numele de ,x si zero” sau ,, X si 0”.

n limba francez4, jocul este cunoscut sub numele de Tic-Tac-toe sau ,morpion” —
a nu se confunda cu "Morpion", joc care nu este foarte diferit, dar care necesita
linii de cinci si nu de trei.

VARIANTE

De-a lungul timpului au existat mai multe variante:

e Cel mai simplu lucru de facut a fost marirea grilei de joc.

e Unadintre aceste variante este ,,Ordine si Haos”, care este jucata pe o grila
6x6 . Primul jucator este Ordine, iar al doilea este Haos. Ambii folosesc X-
uri si O-uri. Primul jucator, Ordine, trebuie sa faca o linie cu cinci simboluri
identice, Tn timp ce Haosul trebuie sa previna o astfel de insiruire.

INTERESANT

In filmul ,,Jocuri de rizboi” (War Games, 1983), jocul Tick-Tack-Toe este folosit
pentru a invata un calculator distructiv ca exista jocuri ce nu pot fi castigate tot
timpul.

REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Tic-tac-toe

Joacé Tick-Tack-Toe cu computerul: http://playtictactoe.org/
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4.3 PIATRA-
HARTIE- FOARFECA

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen:jocde
indemanare si de
alegere a mai multor
obiecte odata

e Jucatori: 2

e  Varsta: peste 5 ani

o Timp de pregatire: instantanee

e Timpde joc: instantaneu

e Sanse aleatorii: da

REGULI DE JOC

GENERALITATI

Piatrd-hdrtie-foarfecd este un foarte
simplu, dar in acelasi timp, foarte
interesant joc de alegeri simultane. Este
jucat de doi jucatori care trebuie sa
aleaga, in acelasi timp, intre trei obiecte:
piatrd, hdrtie (frunzd in franceza) si
foarfecad.

Dupa cum va puteti imagina, este posibil
sa aveti intotdeauna la indemana hartie
reald, o piatra si o foarfeca. Fiecare obiect
din aceste trei este simbolizat printr-un
semn realizat de mana asa cum se vede in
imagine.

Castigatorul se decide in conformitate cu
urmatoarea regula: jucatorul care alege
piatra castiga daca adversarul sdu alege
foarfeca, dar pierde daca adversarul sau
alege hartia. In cazul in care ambii jucitori
aleg aceeasi forma, jocul este inchis si
este, de obicei, reluat imediat. Ati putea crede ca nu exista nicio logica in aceasta
reguld, dar de fapt este destul de intuitiv: piatra este superioara foarfecai,
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deoarece o poate sparge; foarfeca
este superioara hartiei, deoarece o
poate tdia si hartia este superioara
pietrei, deoarece o poate acoperi.

PAPER
Regulie de joc pot fi rezumate astfel:

e  Piatra sparge forfeca
e Foarfeca taie hartia
e  Hartia acopera piatra

SCISSORS

JOCUL INCEPE ASTFEL:

e Cei doi jucatori adversari intind
mainile si desfac pumnul strans.

e Ceidoispun in acelasi timp
piatrd, hdrtie si arata cu mana
semnul ales de ei.

e Daca exista o remiza, ei vor juca
din nou.

e Uneori, jucdtorii decid sa joace un anumit numar de runde, iar cel care
castiga mai multe runde castiga jocul.

Este evident ca acest joc este un joc cu suma nula. Pe tabla de joc, un punct este
notat cu 1, un punct pierdut cu -1 si o varianta nula cu 0.

JUCATORUL A
Piatra Foarfeca Hartie
JUCATORUL.B | Piatr 0 1 -1
Foarfeca 1 0 1
Hartie 1 1 0

STRATEGIE

Pentru ca jocul Piatra-hdrtie-foarfecd este un joc cu suma nula, cu informatii
incomplete si bazate pe hazard, ne putem gandi ca nu exista nicio strategie. Nu
este cazul.

De-a lungul timpului, matematicienii au studiat acest joc si au incercat sa vina cu
solutii si strategii.
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Teoria jocului ne ofera prima solutie. Asa cum avem o sansa din trei pentru a
castiga, cu scopul de a maximiza sansele, avem de a face in acest caz cu o alegere
complet aleatorie. Problema si, in acelasi timp, potentialul avantaj este ca in cazul
n care nu este implicata o moneda sau un zar, oamenii sunt in imposibilitatea de
a face o alegere complet aleatorie. Aristotel a avut dreptate pe deplin afirmand ca
omul este un animal rational si teoreticienii jocului au dovedit-o o mie de ani mai
tarziu, dar aceasta este o alta poveste. Din acest motiv, in spatele fiecarei optiuni
se afla o anumita strategie exact ca la poker. Astfel, jucatorul va incerca in mod
constant sa ghiceasca strategia adversarului si sa profite de sldbiciunea acestuia.
Acesta este motivul pentru care jocul este de fapt unul intens psihologic. Cu toate
acestea, expertii considerd ca cel mai bun jucator al jocului Piatrd-hértie-foarfecd
este acela care reuseste sa faca alegerile cat mai aleatoriu posibil.

REFERINTE SI LINKURI
Proiectul Math-GAMES YouTube-Channel: https://youtu.be/Tif Om75jQo

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Rock-paper-scissors
http://briselame.blogspot.be/2012/07/chifoumi.html

Instructiuni pentru jocul Piatra-hartie-foarfeca (video pe youtube):

https://www.youtube.com/watch?v=AnRYS02tvRA

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

e Acest joc este un caz ciudat. Nu exista, de fapt, nimic matematic de invatat
din el, dar existd totusi ceva legat de matematica de invatat.

e Jocul are doua aspecte: cel aleatoriu si cel uman. Deci, nu poate fi folosit
doar pentru a exemplifica teoriile hazardului, ci si pentru studiul teoriilor
alegerilor rationale. Este cazul ideal de studiu pentru cursantii interesati de
teoria jocurilor.

o De asemenea, matematicienii au fost interesati de joc si au incercat sa vina cu
algoritmi pentru a anticipa miscarile/mutarile si a asigura victoria, de
exemplu, prin utilizarea lantului Marcov. Pana in prezent nu s-a gasit niciun
raspuns definitiv. Ultimul experiment a fost realizat de cercetatorii de la
Tokyo. Ei au creat un computer capabil sa prezica miscarile nu prin utilizarea
unui algoritm, ci un aparat de fotografiat de mare viteza, care poate prevedea
miscarea fizica a jucatorului, daca nu chiar si strategia acestuia.
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ISTORIC

n dreapta: Reprezentarea
japonezd din 1854 a
,havelor negre" ale lui
Matthew Perry.

Piatrd-hdrtie-foarfecd
isi regdseste raddcinile
n Asia si mai precis in
China. Jocul este
mentionat Tn primul :
rand intr-o carte din b ~

perioada dinastiei Ming, care a declarat ca jocul este cunoscut inca din timpul
dinastiei Han. in secolul al 17-lea, acest joc a fost importat in Japonia si a devenit
foarte popular. De-a lungul timpului, versiunea japoneza s-a transformat putin.

n secolul al XIX-lea, dup3 aparitia jocului in Japonia, acesta a fost exportat in
Occident. Ca dovada ca Occidentul a adoptat varianta japoneza sta faptul ca
numele in limba engleza a jocului este traducerea literala a numelui japonez
pentru cele trei gesturi ale mainilor. Varianta japoneza este singura in care este
asezatd palma pe hartie. in celelalte variante asiatice mana sta pe panza.

Tn 1927, jocul era deja popular in Anglia si Franta. in acelasi an, o revist3 in
franceza pentru copii I-a descris in detaliu, referindu-se la acesta sub forma unui
»Jeu Japonais" (,,jocul japonez"). Numele francez al jocului, ,,Chi-fou-mi", se
bazeazd pe cuvintele vechi japoneze pentru "unu, doi, trei" ("hi, fu, mi"). Tn 1932,
jocul este prezentat intr-un articol din The New York Times si in 1933 este introdus
in Compton's Pictured Encyclopaedia (Enciclopedia Compton de Fotografie).

SINONIME SI VARIANTE

Jocul cunoaste o serie de denumiri regionale: papier - Caillou - ciseaux, chifoumi
sau shifumi in Franta, pierre- papier-ciseaux-Bagheta Magique sau pierre - papier -
ciseaux - Puits in Franta si Belgia, roche-papier-ciseaux in Québec si new
Brunswick , feuille-Caillou-ciseaux sau papier-marteau-ciseaux in Elvetia, Schnick -
Schnack - Schnuck in Germania .

Cel mai simplu mod de a construi o noua varianta este acela de a adauga un
element nou. Primul element care urmeaza sa fie adaugat a fost o fantdnd.
Rezultatul a fost foarte interesant. Prin utilizarea echilibrului Nash din teoria
jocului, cea mai buna strategie a fost sa nu utilizati niciodata piatra si sa se joace
doar cu trei elemente. in general, in cazul in care jocul are un numér par de
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simboluri va fi Intr-adevar dezechilibrat: unele simboluri sunt mai puternice decat
altele. Din acest motiv, a fost adaugat un al cincilea element: de exemplu, bomba.
Una dintre cele mai populare variante cu 5 elemente este cea care a fost
prezentata in filmul , Teoria big bang”: piatra, hartie, foarfece, soparla si Spock
(un persoanaj fictiv):

e Foarfecele taie hartia

e  Hartia acopera piatra

e  Piatra loveste soparla

e Soparla il otraveste pe Spock

e Spock strica foarfeca

e Foarfeca taie capul soparlei

e Soparla mananca hartia

e Hartia il neaga pe Spock

e Spock topeste piatra

e  Piatra stricd foarfeca.

ASPECTE INTERESANTE

In 2005, Takashi Hashiyama, CEO al producatorului japonez de echipamente de
televiziune Maspro Denkoh, a decis sa vanda colectia de arta impresionistd a
companiei. Pentru a face acest lucru, el a contactat cele doua mari case de
licitatie: Christie International Holdings si Sotheby. Cei doi au venit cu propuneri
foarte similare si Takashi Hashiyama nu a putut decide intre cele doua si nici el nu
a vrut sd imparta colectia. El a cerut caselor de licitatie sa gaseasca o solutie intre
ele, dar acest lucru nu a avut succes. In cele din urm3 el le-a cerut s& joace Piatrd-
hdrtie-foarfecd. El a explicat decizia prin a spune ca ,,probabil pare ciudat altora,
dar cred ca acest lucru este cel mai bun mod de a decide intre doua lucruri care
sunt la fel de bune”. Cele doud case de licitatie au avut o saptamana la dispozitie
pentru a lua o decizie. Christie a mers la cele doua fete gemene in varsta de 11 ani
ale directorului international al Departamentul de Arta Moderna si Impresionista
al Casei de licitatii Christie, Nicholas Maclean, care a sugerat foarfeca, deoarece
,Toata lumea se asteapta ca tu sa alegi piatra”. Holdingul Sotheby a decis sa
mizeze hdrtie, fara niciun fel de alt3 strategie. In cele din urma, Christie a castigat
jocul si milioanele de dolari din comision.
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5.1 OMULE, NU TE SUPARA! (LUDO)

Jocul a fost inventat de Joseph Friederich Schmidt in 1907, in Minchen. , Ludo” in
germana este ,,Mensch argere Dich nicht!”. E considerat jocul de table
traditional cel mai cunoscut din Germania.

PRIVIRE DE ANSAMBLU
e Gen: joc de table strategic
e Jucadtori: 2-4 (2-6 pe partea opusa a tablei de joc)
e Varsta:5ani+
e Timp de pregatire: 1 minut
e Timp de joc: aproximativ 30 de minute
e Sansa aleatorie: mare (prin aruncarea zarului)

e Abilitati necesare: numarare, probabilitate, strategie, statistica.
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REGULI DE JOC

GENERALITATI

Omule, nu te supdra! este un joc de table pentru 2-4 jucatori in care, de la inceput
pana la final, jucatorii intrd in competitie cu cele 4 piese in functie de valoarea
zarului aruncat. Ca si alte jocuri in cruce sau cerc, Ludo deriva din jocul indian
Pachisi, dar e mai simplu. Jocul si variantele lui sunt cunoscute in multe tari si sub
diverse nume. Jocul incurajeaza logica, gandirea matematica si strategia. in plus,
promoveaza autocontrolul.

Jocul Omule, nu te supdra! este neutru ca gen. Numele deriva din faptul c3, in
anumite conditii, piesele altor jucatori pot fi trimise in zona de asteptare, ceea ce
fi enerveaza pe respectivii jucatori.

Jocul poate fi jucat de 2, 3 sau 4 jucatori, cate un jucator pe o latura a tablei de joc
(tabla initiala are un model pentru 6 jucatori pe verso). Fiecare jucator are 4 piese
care sunt in afara zonei de joc Thainte de inceperea jocului si care trebuie aduse in
,,casa” jucatorului. Primele jocuri aveau piese de lemn pictate. Figurile sunt
plasate in zona exterioard marcata B). Sirurile care reprezinta ,casa” sunt dispuse
in forma de cruce. Sunt inconjurate si conectate printr-un cerc cu zone pe care
piesele se misca in sensul acelor de ceasornic. Trei zone sunt foarte apropiate de
laturile tablei. Cea ramasa e zona de pornire a jocului (marcata A), iar mijlocul
duce la sirul care reprezinta ,casa”. Aceasta inseamna ca fiecare piesa intra in cerc
prin zona ,Start”, se misca in sensul acelor de ceasornic pe table si in final ajunge
»acasd”. Primul jucator care are toate piesele ,,acasd” castiga jocul.
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INcePUTUL JocuLul

Zarul decide cine incepe jocul. Fiecare jucadtor arunca zarul o data. Jucatorul cu
numadrul cel mai mare incepe jocul. Pentru a incepe, are nevoie de un 6. Pentru
aceasta, el are dreptul la trei incercari. Cand cade 6, jocul incepe sa se miste in
sensul acelor de ceasornic si vecinul din stanga isi poate incerca norocul. Daca
arunci 6, isi pune prima piesd la Start. in acel moment cursa incepe.

DESFASURAREA JOCULUI

Cel putin la inceput, e important sa arunce zarul cei cu numerele cele mai mari.
Fara a fi ajuns din urma de adversari, cercul poate fi inconjurat o data cat se poate
de repede, iar piesa trebuie adusa ,,Acasd”. Numai numarul care a fost aruncat
poate fi tras. Daca un alt 6 e aruncat, o a doua piesa intra in joc, pana cand toate
piesele intra in cursa.

CASTIGATORUL

Jucatorul care reuseste primul sa aduca ,,Acasd” toate cele 4 piese este
castigatorul. Restul jucatorilor continua sa joace pentru locurile 2-4 (6).

REGULILE CLASICE ALE JOCULUI

ZARUL SE ARUNCA DE TREI ORI

Un jucator are voie sa arunce zarul de trei ori cand nu mai are piese in zona.

2n

Piesele care sunt deja in ,,Casa” nu conteaza.

ADUCEREA PIESELOR DIN ZONA ,,A” iIN ZONA ,,B” ESTE OBLIGATORIE

Aruncarea unui 6 inseamna aducerea unei piese de joc din zona A'in zona B si
aruncarea zarului din nou. Numai daca toate piesele sunt folosite pe tabla de joc
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se poate folosi 6 Th alt mod. Cu o singura exceptie: un jucator arunca 6 de doua ori
succesiv, astfel ci nu poate elibera zona A pentru piesa urméatoare. in acest caz,
trebuie sa foloseasca 6 pentru a elibera zona Start.

n unele variante, un jucator care nu are piese in joc dispune de trei incercari
pentru a arunca un 6. Daca o piesa e la Start si sunt incd alte piese in zona
exterioard, aceasta trebuie miscata cat de repede posibil. Dacd o piesa nu poate fi
pusa 1n joc, orice alta piesa din joc trebuie miscata de numarul aruncat, daca e
posibil.

Piesele pot sari peste alte piese si pot scoate din joc piesele altor jucatori din zona
exterioard daca aterizeaza pe ele.Totusi, un jucator nu-si poate elimina propriile

piese si nu poate avansa mai mult de ultima zona a sirului ,,Acasd”. Un jucator nu
poate fi eliminat daca e la Start.

ELIBERAREA ZONEI DE START

Zona de Start trebuie intotdeauna
eliberata de propriile piese.
Aceastd regula are prioritate chiar
daca un adversar ar putea fi
eliminat. Cu o singura exceptie:
dacad nu mai sunt piese in propriul
camp de asteptare (B). n acest
caz, zona de Start Tsi pierde
semnificatia si alte reguli au
prioritate.

TNAINTAREA NORMALA

Numarul aruncat determind zonele care trebuie parcurse cu piesele in directia
acelor de ceasornic. Daca un jucator are cateva piese in zona, el alege piesa pe
care doreste sd o inlocuiasca. (Atentie la exceptii si obligatii!). El progreseaza
conform numarului aruncat. Nu conteaza ca zona este ocupata de alte piese. Daca
este ocupata de piesa unui adversar, o elimina si o duce in zona lui de asteptare.
Daca zona-tinta este ocupata de propria lui piesa, el trebuie sa execute miscarea
cu una din celelalte piese ale sale.

ELIMINAREA ESTE OBLIGATORIE

n jocul Omule, nu te supdra! dacé propria zon3-tinta e ocupata de o piesd
adversa, e obligatoriu sa o elimine. Cand un jucator observa oportunitatea
eliminarii, are voie sa o elimine si sa o pund in zona de asteptare — tablele se
intorc!
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MAI MULTE INFORMATII

Sursa jocului: http://www.schmidtspiele.de/so-viele-varianten.html

Instructiuni pe Youtube in germana: https://www.youtube.com/watch?v=FyLuklwR428

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE TNVATA?

ARITMETICA

e numararea corecta pandla6

e  citirea si scrierea numerelor pana la 40

e ordonarea si compararea numerelor panala 6

e adunarea numerelor cu o cifra care totalizeaza 6

e scaderea numerelor de o cifra din numere panala 6

e coordonarea pieselor in pozitii (privire holistica asupra tablei de joc)

e compararea, numararea si organizarea propriilor piese si piesele adverse.
CALCULUL PROBABILITATILOR $I STATISTICI

e aruncati zarul si estimati probabilitatea

e aritmetica cu fractii

o diferite statistici ale jocului si jucatorilor.

SINONIME

Variantele plagiate nu au atins niciodata succesul originalului, chiar daca jocul nu
a cunoscut granite. in Elvetia se joac3 Eile mit Weile. Francezii aruncd zarul la T’en
fait pas. Italienii intreab3 Non tarrabiare? Tn Spania si Germania, jocul clasic se
numeste Parcis. Americanii il numesc Frustratre, iar englezii Ludo. In Benelux,
jocul se numeste Men’s eager rivet.

VARIANTE

JUBILEU ONLINE GAME EXPRESS

http://onlinespiele.schmidtspiele.de/game/maednsp/platform/schmidt/

n versiunea prescurtatd a jocului clasic trebuie s3 te lovesti de diferite obstacole
si diversi adversari. Acestia nu ezit4 sa te elimine. Tncearcd s& cunosti jocul in noua
2n

varianta si dovedeste-ti abilitatile practice de a-ti aduce piesele ,, Acasa” din numai
cateva miscari.
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»SALTUL PESTE ZID” (MAUERHUPFER)

n varianta Saltul peste zid poti alege drumul lung sau scurtéturile peste zid,
pentru ca se joaca cu doua zaruri. Acestea trebuie folosite Tn mod inteligent
pentru a salva piese. Fie tanar, fie batran, de-a lungul generatiilor, jocul Omule, nu
te supdra!, cunoscut si sub numele de ,,M3Dn”, a devenit plictisitor. Si ceea ce il
plictiseste pe unul, il amuza pe altul.

ISTORIC

Omule, nu te supara! (“Mensch drgere dich nicht”)

La inceput, jocul s-a facut cunoscut in timpul Primului Razboi Mondial. El a fost
inventat de Josef Friederich Schmidt in 1907-1908 la Miinchen. El cunostea joc
indian din antichitate Pachisi si probabil varianta sa englezeasca Ludo. A aparut pe
piata pentru prima data in 1910, dar a avut putin succes. La inceputul Primului
Razboi Mondial jocul a devenit cunoscut printr-un truc de marketing. Schmidt a
trimis 3000 de copii ale jocului pe front, in special in spitalele cu raniti, pentru
ca soldatilor germani sa li se abata atentia de la suferintele lor. Dupa razboi,
soldatii I-au dus acasa. Jocul a devenit rapid cunoscut in societate. in 1920 se
vanduse deja un million de jocuri. Astazi, Omule, nu te supdra ! este considerat
cel mai cunoscut joc de table traditional in Germania.
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REFERINTE SI LINKURI

http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-
nicht-mauerhuepfer-49276.html

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Mensch %C3%A4rgere dich nicht

Sebastian Wenzel, Spiegel online, 29.1.2014 "Mensch argere Dich nicht"
Spieleabend im Schiitzengraben
http://www.spiegel.de/einestages/mensch-aergere-dich-nicht-der-brettspiel-
klassiker-wird-100-a-953259.html

Johann Osel: Bihne fiir Schadenfreude, 16.03.2014 in der Stiddeutschen Zeitung
http://www.sueddeutsche.de/leben/jahre-mensch-aergere-dich-nicht-buehne-
fuer-schadenfreude-1.1912772

Probabilitati
http://www.mathe-

online.at/lernpfade/KombinatorikundWahrscheinlichkeit/?kapitel=2

https://www.youtube.com/watch?v=60rKRQEPpgQ

Reguli si variante
http://spielfibel.de/mensch-aerger-dich-nicht-spielregeln.php

http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-
nicht-mauerhuepfer-49276.html
http://onlinespiele.schmidtspiele.de/game/maednsp/platform/schmidt/

104


http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-nicht-mauerhuepfer-49276.html
http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-nicht-mauerhuepfer-49276.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Mensch_%C3%A4rgere_dich_nicht
http://www.spiegel.de/einestages/mensch-aergere-dich-nicht-der-brettspiel-klassiker-wird-100-a-953259.html
http://www.spiegel.de/einestages/mensch-aergere-dich-nicht-der-brettspiel-klassiker-wird-100-a-953259.html
http://www.sueddeutsche.de/leben/jahre-mensch-aergere-dich-nicht-buehne-fuer-schadenfreude-1.1912772
http://www.sueddeutsche.de/leben/jahre-mensch-aergere-dich-nicht-buehne-fuer-schadenfreude-1.1912772
http://www.mathe-online.at/lernpfade/KombinatorikundWahrscheinlichkeit/?kapitel=2
http://www.mathe-online.at/lernpfade/KombinatorikundWahrscheinlichkeit/?kapitel=2
https://www.youtube.com/watch?v=6orKRQEPpqQ
http://spielfibel.de/mensch-aerger-dich-nicht-spielregeln.php
http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-nicht-mauerhuepfer-49276.html
http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/mensch-aergere-dich-nicht-mauerhuepfer-49276.html
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5.2 SAPTE PASI
(SIEBENSCHRITT)

,Sapte pasi” este un dans
traditional din Austria si
Bavaria (partea de nord a
Alpilor), pentru orice
varsta, tineri si batrani.
Se danseaza in haine
obisnuite sau
traditionale.

PRIVIRE DE
ANSAMBLU

e Gen: dans traditional
e Dansatori: perechiin linie sau in cerc, intr-un spatiu interior sau exterior
e Varsta: 6 ani+

o Timp de pregatire: mai putin de un minut, muzica vioaie interpretatd sau
inregistrata ori cantata in grup

e Timpul acordat dansului: minimum 3 minute, aproximativ de 10 ori linia
melodica de baza

e Sanse aleatorii: niciuna

REGULI DE JOC / DESCRIEREA DANSULUI

GENERALITATI

Dansul se executa intr-un grup de perechi. Cuplurile pot fi alcatuite din tineri si
batrani, barbati si femei, baieti si fete. Cuplurile danseaza in cerc sau in linie.
Aceasta e forma de baza, simplu de invatat, dar are multe variante care sunt putin
mai complicate.

Dansul are trei faze. Fotografiile arata inceputul fiecarei faze.
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Faza A: pasi in fatd. Faza B: pasi lateral.

a) Tnceputul primei faze: sapte pasi in

fata. Ambii parteneri incep cu piciorul ' ' "
exterior, femeia cu dreptul, barbatul cu %
stangul. : =
b) La inceputul celei de-a doua faze: se I °
paseste in afard, se desprind mainile. £ ¢
Deci, acesti pasi se fac cu mainile : f :

desfacute.

|

c) Faza a treia: se porneste cercul catre
stanga.

DANSUL DE DESFASOARA iN TREI FAZE:
e 7 pasiin fata si in spate

e 3 pasiin afara si trei pasi in interior
e 4 pasiin cerc

Faza C: pasi in cerc.

.

L g
ap® 00 @ 0 O

P
L= g

o % e 4——7 o o g

- See™ @m0 4—'

L
PRIMA FAZA: 7 PASI IN FATA SIIN
SPATE ¢ (Z 27 ®
Partenerii se tin de mana. Mainile din
exterior pot fi pe sold sau in aer. Ambii ®

parteneri incep cu piciorul exterior,
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femeia cu dreptul si
barbatul cu stangul.
Ritmul e in tandem cu
textul melodiei: 6
masuri scurte, o
masura lunga: scurt-
scurt-scurt-scurt-scurt-
scurt-lung. Asa, ca pe
portativ. . .. .. -

Pasii Tnapoi urmeaza
acelasi model.

A DOUA FAzZA: 3
PASI IN AFARA, 3
PASI TN INTERIOR

Partenerii isi desfac
mainile. Tsi pot pune
mainile pe sold. Ambii
parteneri incep sa
paseasca in afara, cu
piciorul exterior,
femeia cu dreptul,
barbatul cu stangul.
Ritmul urmeaza textul
melodiei: 2 masuri
scurte, o masura
lunga, ca pe portativ. .
- Pasii Tnapoi urmeaza
acelasi model.

A TREIA FAZA: 4 PASI
iN CERC

Fiecare cuplu incepe

cheu Sfe,OS-HgliJ

f;’ﬁ? P——-F_?__

\
\ B

“ohppy ot Ao in

l | — ﬁ dQJ
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Oatauol o(,roww/ ourotmal 1ot

aceasta faza intr-o pozitie de dans normal si face 4 pasi in cerc spre dreapta.
Partenerul din stanga incepe cu piciorul stang, partenerul din dreapta incepe cu
piciorul drept. Modelul este: lung — lung — lung — lung, masura lunga de 4 ori, ca

n grafic.
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STRATEGIE

Sunt diferite moduri in care se invata dansul. Principalele modalitati sunt
urmatoarele:

e invatarea intuitiva prin imitatie la inceput si apoi exersarea exacta a pasilor
si a structurii dansului;

e invatarea exactd a pasilor si a structurii la inceput si apoi dezvoltarea
simtului ritmului.

Sunt diverse combinatii ale acestor doua tipuri. Spre exemplu: mai intai, poti
asculta muzica si poti prinde ritmul si melodia. Ti poti chiar incuraja pe dansatori
sa cante ei insisi. Apoi, profesorul poate arata pasii de dans. Alte alternative:
dansatorii il pot acompania pe instructor cu batai din palme.

MAI MULTE INFORMATII SI EXEMPLE DE DANS
Proiectul Math GAMES YouTube-Channel:

e  Sapte pasiin Murnau/Bavaria:
https://www.youtube.com/watch?v=owTuPHR-gVA

e Oincercare a dansului in Messini /Greece:
https://www.youtube.com/watch?v=116t9fup14Q
Note pe doua voci si video:
http://www.volksmusik.cc/volkstanz/siebenschritt.htm

Mai multe filme video si exemple:

e  Tutorial in germana al dansului cu muzica:
https://www.youtube.com/watch?v=aMpreYhSA1l

e Variante ale pasilor si muzicii pe scena:
https://www.youtube.com/watch?v=Ck-P8VBzdhs
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CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e numadrareapandla?

o identificarea diferitelor sisteme de numarare: pasi pe pamant (pana la 7),
madsura melodiei (pana la 4 sau 8: patrimi si optimi de note), ritm (patrimi si
optimi), incluzand 0 ca simbol pentru pauza

o identificarea diferitelor combinatii ale acestor sisteme de numarare.

GEOMETRIE
e linie ¢
L] cerc

e cruce/linii care se intersecteaza

ISTORIC

Sapte zile ale saptamanii, sapte culori ale spectrului, sapte note ale gamei
muzicale — numarul sapte are o semnificatie speciala in viata cotidiana, dar si in
multe culturi si religii. Pentru Pitagora, filozoful si matematicianul grec din
antichitate, 7 era combinatia lui 4 si 3. Patru reprezinta pamantul cu cele patru
elemente, iar trei este un numar spiritual.

Pe baza acestei traditii, dansul ,Sapte pasi” este executat intr-o combinatie 7-3-4
pasi. Prima melodie atestata documentar pentru acest dans (,,Siebenschritt”) a
fost compusa in Germania de Samuel Scheidt in secolul al XVI-lea. Melodia era
bine cunoscuta in Anglia medievala, dar apoi a fost uitata in Anglia. Astazi, dansul
»Sapte pasi” este foarte comun in zonele nordice ale Alpilor, in special in Bavaria
si Austria. Sunt multe versuri compuse pe aceasta melodie, spre exemplu cantece
pentru copii (,Fratioare, danseaza cu mine, Tti dau mana”). Acest cantec face
parte din opera ,,Hansel si Gretel” de E. Humperdinck.
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VARIANTE

Asa cum se poate vedea pe youtube, sunt multe variante, in functie de traditiile
locale si regionale. lata doua exemple de pasi si prinderi de mana:

MELODIE PE DOUA Siebenschritt
vocl

Vezi notele in partea
dreapta.

MAINILE LA SPATE

n faza 1 a dansului,
ambele maini la spate.

DANSAND iN CERC

Dansand in cerc (faza
3), invartindu-se cu 4
sarituri.

REFERINTE Sl LINKURI
Note pe doua voci: http://www.volksmusik.cc/volkstanz/siebenschritt.htm
Muzica: http://videos.dancilla.com/m/s/at/arge/bgld/001/Clip23.mp3

Saptapadi (English: seven steps) este un foarte important ritual Hindu in
ceremonialul casatoriei. Vezi Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Saptapadi

Cantecul ,,Briiderchen komm tanz‘ mit mir” (Opera ,Hansel und Gretel” de
Humperdinck): https://www.youtube.com/watch?v=baw1Y1GHsgU
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6.1 JocuL DE TABLE CLASICE (BACKGAMMON)

Jocul de table este
unul dintre cele mai
vechi jocuri cunoscute.
Este un joc pentru doi
jucatori, in care
piesele sunt miscate in
functie de valoarea
zarului aruncat. Un
jucator castiga prin
retragerea tuturor
pieselor sale de pe
tabla de joc. Jocul de
table este unul dintre
cei mai vechi membri
ai familiei jocurilor de
table din intreaga lume.

13 14 13 16 17 18 19 X 2 22 23 24

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen: joc de table
strategic

e Jucatori: 2, fiecare are
15 piese

e Varsta: 5 ani+

e  Pregatire: mai putin de
1 minut

° Timpdejoc:5-30de 12110 9 & 7 5 5 4 3 21

minute

e Sanse aleatorii: medii-9, aruncarea zarului 0.

REGULI DE JOC

Sunt multe jocuri diferite care se pot juca pe o tabla de joc, fiecare cu setul lui de
reguli si pozitii, dar ,jocul de table standard” este versiunea mondial3, jucata la
turneele internationale de ,table” si pe majoritatea site-urilor de table de pe
internet.
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Jocul de table este un 13 14 15 16 17 18 19 20 2 22 23 24
joc pentru doi jucatori,
jucat pe o tabla
constituita din 24 de
triunghiuri inguste
numite puncte.
Triunghiurile
alterneaza dupa
culoare si sunt grupate
in 4 patrate de cate 6 1
triunghiuri fiecare. \

Patratele reprezinta
tabla-casd a
jucatorului si tabla
exterioard casei. Cele
doua table sunt separate printr-o bara de centru. Fiecare jucator ia 15 piese de
aceeagsi culoare.

121110 9 & 7 21

Scorpul JocuLui
Scopul jocului este ca fiecare jucator sa-si mute piesele in propria casa si apoi sa le
scoata afara. Primul jucator care scoate toate piesele castiga jocul.
REGULI OPTIONALE
Urmatoarele reguli sunt larg folosite:
e Dublele automate

Daca se arunca numere identice la prima aruncare de zar, miza se
dubleaza. Cubul dublu este transformat in 2 si ramane la mijloc. De obicei,
jucatorii cad de acord sa limiteze numarul de duble automate la una pe
joc.

e  Redublarea (Beaver)

Cand un jucator e dublat, el poate imediat sa redubleze (beaver) in timp ce
retine cubul. Cel care dubleaza la inceput, poate accepta sau refuza
redublarea.

e Regula lui Jacoby

Mart — este situatia Tn care niciun jucator nu a dat o dubla in cursul jocului
si poate conta ca un singur joc. Aceasta regula grabeste jocul, eliminand
situatia Tn care un jucator evita dublarea pentru a continua jocul (Mart).
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TNCEPEREA JOcuLUI - MISCAREA PIESELOR

Pentru a incepe jocul, fiecare jucator E 5 4 3 2 1

arunca un singur zar. Acesta stabileste
atat jucatorul care va incepe jocul, cat
si numerele de jucat. Daca jucatorii
arunca acelasi numar, dau in
continuare cu zarul. Jucatorul care a
dat numarul cel mai mare incepe sa-si
miste piesele, in functie de numerele
de pe zaruri. Apoi jucatorii dau cu
zarurile pe rand. Numarul de pe zar

arata cate puncte misca piesele. Piesele sunt totdeauna mutate in directia inainte
cdtre un punct cu numar mai mic.

Se aplica urmatoarele reguli:

O piesa poate fi miscata numai catre o pozitie libera, neocupata de doua sau
mai multe piese adverse.

Numerele de pe cele doua zaruri constituie miscari separate. Spre exemplu,
daca un jucator da 5-3, el poate misca o piesa 5 spatii spre o pozitie libera si
alta piesa 3 spatii spre alta pozitie libera. Sau poate misca o piesa 8 spatii
catre o pozitie libera.

Un jucator care da o dubla joaca numerele de doua ori. Un zar 6-6 inseamna
cd jucatorul poate misca piesa de patru ori cate 6 puncte si o poate face in
orice combinatie considerata de el convenabila. Un jucator trebuie sa
foloseascd ambele numere de pe zar (si toate cele 4 numere ale unei duble).
Cand numai un numar poate fi folosit, trebuie sa il foloseasca pe acela. Ori,
daca se poate folosi numai un numar, trebuie sa-I foloseasca pe cel mai
mare. Cand nu poate folosi niciun numar, pierde randul respectiv de joc. In
cazul dublelor, cand nu se pot folosi toate cele 4 numere, jucatorul trebuie
sa joace cate poate.

DATUL AFARA

O pozitie ocupata de o singura piesa de orice culoare se considerd ca e
descoperitd. Dacd o piesa adversa aterizeaza pe ea, piesa descoperita e data afara
si plasata pe bara.

Cand jucatorul are o piesa sau mai multe pe bard, prima lui obligatie este sa o
bage in casa adversarului. O piesa e reintrodusa in joc miscand-o catre un punct
liber corespunzator numarului scris pe zar.
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Spre exemplu, daca un jucator da 4-6, el intra ori pe pozitia 4, ori pe pozitia 6 a
adversarului, daca locul nu e ocupat de doua sau mai multe piese adverse.

Daca nu e niciun punct liber, jucatorul pierde un tur de joc. Daca poate intra cu un
numar de piese, dar nu cu toate, pierde partial un tur.

Dupa ce a intrat cu toate piesele, orice numar nefolosit trebuie jucat mutand orice
piesd nou intrata sau una veche.

SCOATEREA PIESELOR

De indata ce un jucator si-a dus toate cele 15 piese acasa, poate incepe sa le
scoatd. Jucatorul scoate o piesa cand numarul zarului corespunde numarului
pozitiei pe care sta piesa. Astfel, un 6 scoate piesa de pe punctul 6.

Daca nu e nicio piesa pe pozitia indicata de zar, jucatorul trebuie sa faca o
miscare legald, scotand o piesa de pe o pozitie superioara ca numar. Dacd nu
exista nici aceasta, o poate scoate pe cea mai mare ca numar. Jucatorul nu e
obligat sa scoata o piesa daca poate face o miscare legala mai convenabila.

Albul da zarul (3 si scoate doua piese.

Un jucator trebuie sa aiba toate piesele active acasa pentru a le scoate. Daca in
timpul procesului de scoatere, una e lovita de adversar, jucatorul trebuie sa duca
piesa inapoi In casa adversd, Thainte de a continua sa scoatd alte piese. Jucatorul
care scoate primul toate cele 15 piese e castigator.

SCORUL

Primul jucator care isi scoate
toate piesele, castigd jocul.
Totusi, daca un jucator nu
reuseste sa scoata macar o
piesa sau e prins cu piese in
afara casei, castigatorul

marcheazd ,,mart”. Un mart valoreazd doua partide castigate. in cazul in care miza
este prestabilita, miza se dubleaza intr-o serie de meciuri jucate pe bani.
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MAI MULTE INFORMATII SI UN EXEMPLU DE JOC
Proiectul Math-GAMES YouTube-Channel:
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

Instructiuni in engleza pentru Jocul de table (video on youtube):

https://www.youtube.com/watch?v=v9yKQ8QelOY

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e Sistemul de coordonate
e Numararea corectd pana la 36
e Scaderea cu numere pand la 15
e Calculele cu numere de o cifra
e (Citirea si scrierea numerelor panala 9, 0 inclus
e Ordonarea numerelor pana la 15, compararea lor
e Identificarea mai multor rezultate posibile cand se folosesc mai multe
zaruri.
GEOMETRIE Toer G, -

e Recunoasterea si denumirea a
doua forme dimensionale
(patrat, dreptunghi, triunghi)

e Recunoasterea si denumirea
unei forme cu trei dimensiuni:
cub.

ISTORIC

Cel mai vechi si cel mai important joc,
Tablele, are o istorie lunga si incitanta.
Este cunoscut sub diferite nume si
variante de mai bine de 5000 de ani! O
dovada arheologicad descoperitd in
anul 2004 — cea mai veche tabla de
joc cunoscuta, facuta din abanos, cu
piese din agat si turcoaz — arata cao
varianta a jocului care a fost jucat cu
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https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
https://www.youtube.com/watch?v=v9yKQ8QeIOY

5200 de ani in urma in legendarul oras
incendiat Sistani-Baluchistan la S-E de
Iran. Variante de table au fost jucate mai
tarziu Tn multe culturi vechi, in China,
India, Egipt, Grecia si Roma, de unde s-a
raspandit in numeroase tari, unde s-a
bucurat de o imensa popularitate si a
primit tiltlul de ,Regele Jocurilor”. Tn
unele societati putea fi jucat doar de
clasele superioare, aristocratie si
regalitate, primind astfel numele de ,Jocul Regilor”.

Mai tarziu, Tablele au ajuns in Europa, in Anglia, Franta, Spania, Italia si Olanda.
Jocul modern de Table e atribuit unei versiuni din sec. al XVll-lea din Anglia, una in
care dublele erau jucate de doua ori si un jucator putea castiga de doua sau trei
ori miza, cand un adversar nu reusea sa-si ducd nicio piesa acasa.

Anumite pasaje literare arata ca numele jocului a fost folosit prima data pe la
mijlocul anilor 1600, desi originea exactd a cuvantului nu e cunoscuta. E posibil sa
fi venit din cuvintele galice Beak (back) si Camion (battle) sau din cuvintele
englezei medievale Beak (back) si Gamin (game). Renumitul autor de jocuri
Edmond Hoyle a publicat un tratat despre table in 1745, cu un set de reguli si
chiar indicatii strategice, care sunt inca valabile si astazi. Apoi, in 1920, inventarea
dublului cub de catre un jucator necunoscut din New York a ridicat mizele si a
marit interesul pentru joc. Jocul de Table a devenit foarte cunoscut in epoca si in
1931 comitetul Clubului de table Racquet and tennis (Racheta si Tenis) din New
York, condus de Wheaton Vaughan, a scris un set de reguli de joc care reprezinta
actuala sursa de reguli
standard folosite n
lume.

Din 1960 pana in 1980
jocul a devenit o manie,
tablele de joc erau fixate
la cluburi si discoteci in
America de Nord. S-au
organizat multe turnee
live, incluzand Primul
Campionat Mondial, in
care tineri si batrani din
toate straturile sociale
jucau zi si noapte.
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VARIANTE

Sunt multe variante ale regulilor standard. Unele sunt jucate cu precadere in anumite zone
geografice, iar altele adaugd noi elemente tactice jocului. in general, variantele modific
pozitia initiala a jocului, anumite miscari sau desemneaza anumite valori zarurilor, iar in
unele regiuni se schimba chiar regulile si directiile de miscare a pieselor, rezultand un joc
fundamental diferit.

NACKGAMMON

Nackgammon e o versiune de joc inventata de Nack Ballard, Gigantul Numarul 1 al jocului
de Table. Este conceput sa confere mai multa indemanare si creativitate jocului. Foloseste
aceleasi reguli ca jocul standard, diferenta fiind pozitia initiald, cum se vede mai jos, cu 2
piese pe 23 de pozitii, fiecare fiind luata de pe punctele 13 si 8, unde merg, de regulg, cinci
piese.

HYPERGAMMON

Hypergammon este o varianta rapida, care e jucata numai cu trei piese pe o parte a tablei,
folosind aceleasi reguli standard. Pozitia initiald a jocului apare n imaginea de mai jos. Joci
cu Rosu si incepi cu cate o piesd de pe cele mai departate trei puncte. Restul este la fel. Se
joaca de distractie sau pe bani folosind cubul si regulile Jacoby.

REFERINTE Sl LINKURI

http://www.bkgm.com/rules.html

http://usbgf.org/learn-backgammon/rules-of-backgammon/

http://www.gammonlife.com

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Backgammon
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6.2 SAH

Sahul este un joc pentru doua persoane care se joaca pe o tabla de sah cu 64 de
patrate aranjate intr-o retea de 8 ori 8. Sahul e jucat de milioane de oameni, in
toata lumea: in parcuri urbane, cluburi, online, prin corespondenta si in
concursuri.

PRIVIRE DE ANSAMBLU
e Gen:joc de table strategic
e Jucatori: 2, fiecare avand cate 16 piese
e Varsta:5ani+
e Timp de pregatire: mai putin de 1 minut

e Sanse aleatorii: niciuna, nu se folosesc zaruri.
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REGULI DE JOC

Sahul e un joc pentru doi adversari asezati pe laturile opuse ale unei table de joc
care are 64 de patrate in culori alternative. Fiecare jucator are 16 piese: 1 rege, 1
regind, 2 ture, 2 nebuni, 2 cai si 8 pioni. Scopul fiecarui jucator este sa atace
regele adversarului, astfel incat acesta sa nu poata face nicio miscare legala.
Jucatorul care reuseste asta i da sah-mat regelui advers si castiga jocul. Nu se
admite sa-ti lasi regele atacat si sa capturezi regele advers. Jucatorul al carui rege
a fost facut sah-mat pierde jocul.

n cazul in care niciun jucdtor nu poate da sah-mat e remizd.

INCEPEREA JocuLuI

La Tnceputul jocului, tabla de sah e asezata astfel incat fiecare jucator are
patratele albe in partea dreapta jos. Piesele de sah sunt asezate intotdeauna la
fel. Al doilea rand e acoperit de pioni. Turele merg in colturi, caii alaturi de ei,
urmati de regingd, care intotdeauna merge pe culoarea ei (ex. regina alba pe
patrat alb, regina neagra pe patrat negru) si regele pe patratul rdmas.

Jucatorul cu piesele albe muta primul. Jucatorii vor avea culoarea alba in functie
de sansa, fie aruncand o moneda ori ascunzand un pion la spate si ghicind
simbolul sau culoarea. Albul mutd, urmat de negru, apoi alb si tot asa pana la
sfarsitul jocului.

Cum Se MUTA PIESELE

Fiecare din cele 6 feluri de piese se muta diferit. Piesele nu se pot muta peste alte
piese, desi calul poate sari peste altd piesa. Si nici nu se pot muta intr-un patrat
ocupat de propriile piese. Totusi, pot fi mutate pentru a lua locul unei piese
adverse, care este atunci capturata. in general, piesele sunt mutate acolo unde
pot captura alte piese (aterizeaza asupra lor), unde isi apara propriile piese sau
unde pot controla patrate importante din joc.




REGELE

Regele e cea mai importanta piesa, dar si cea mai slaba. Nu se
poate muta decat cu un patrat, in orice directie: sus-jos-lateral-
diagonal.

REGINA

Regina este cea mai puternica piesa. Ea se poate muta in orice
directie in linie dreaptd, cat de departe posibil, dar nu peste
propriile ei piese. Daca va captura o piesa adversa, mutarea ei
ia sfarsit.

TURA

Tura se poate misca cat de repede, dar numai inainte, inapoi si
lateral. Turele sunt piese deosebit de puternice cand se
protejeaza una pe alta si conlucreaza.

NEBUNUL

Nebunul se poate misca cat de departe vrea, dar numai
diagonal. Fiecare nebun incepe pe o culoare, alb sau negru si
trebuie sa ramana pe aceeasi culoare. Nebunii conlucreaza bine
pentru ca isi acopera reciproc punctele slabe.

CaLuL

Caii se misca intr-un mod total diferit de celelalte piese — merg 2
patrate intr-o directie si apoi fac o mutare in unghi de 90 de
grade, in forma literei ,L”. Nebunii sunt de asemenea singurele
piese care se pot misca (sari) peste alte piese.

PiloNUL

Pionii sunt piese neobisnuite pentru ca ei se misca si captureaza
n diverse feluri: se misca in fata, dar captureaza pe diagonal.
Tnainteaza doar un patrat o datd, cu exceptia primei miscari,
unde se pot muta doua patrate deodata. Pionii pot captura doar
o piesa dintr-un patrat pe diagonala, in fata lor. Nu se pot misca
sau captura pe directia Thapoi. Daca e o piesa chiar in fata lor,
nu pot trece de ea si nici nu o pot captura.
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PROMOVARE

Pionii mai au un atribut special, in sensul ca, daca un pion ajunge la cealalta
margine a tablei de sah, el poate deveni orice piesa (se numeste ,promovare”).
Un pion poate deveni orice piesa. De obicei, e promovata regina. Numai pionii pot
fi promovati.

EN PASSANT

Ultima regula legata de pioni se numeste en passant, care inseamna in limba
franceza in trecere. Dacd un pion se muta doud patrate la prima mutare si facand
astfel, aterizeaza alaturi de pionul adversarului, celdlalt pion are optiunea de a-l
capura pe primul, care e in trecere pe langa el. Aceastd mutare trebuie facuta
imediat ce primul pion a trecut de al doilea, altfel optiunea de capturare nu maie
valabila.

MAI MULTE INFORMATII SI UN EXEMPLU DE JOC
Instructiuni in engleza pentru jocul de sah (video pe youtube):

https://www.youtube.com/watch?v=cA-fA5eLGpY

Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?
ARITMETICA
e intelegerea unui sistem coordonat si gisirea pozitiilor pana la 8
e Numararea corectd pana la 20 sau 50
e  Prinvaloarea pieselor de sah:
o Adunarea numerelor de o cifra pana la 39
o Scaderea numerelor de o cifra din numere pana la 10
o Ecuatii (ex. Calul=pion+x)
e (itirea si scrierea numerelor pana la 9, inclusiv 0
e Ordonarea si compararea numerelor pana la 39, inclusiv 0.
GEOMETRIE

e Recunoasterea si numirea figurilor cu doud dimensiuni (patrat,
dreptunghi si romb)

e Descrierea lungimii si Iatimii formelor

e  Masurarea ariilor prin numararea patratelor.
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ISTORIC

Istoria jocului de sah acopera
peste 1500 de ani. Sahul a aparut
in India pe la 600 A.D.a fost
adoptat in Persia pe la 700 A.D. si
a fost absorbit de cultura araba pe
la anul 800 A.D. Influenta
araba/musulmana e responsabild

de introducerea lui in alte culturi. Set iranian de satranj , piese glazurate, sec.al
Jocul de sah pe care il cunoastem Xll-lea, Muzeul Metropolitan de Arta

astazi dateaza din secolul al XV-lea, cand a devenit cunoscut in Europa. ,Era
romantica a sahului” a fost stilul predominant pana in 1880. Era caracterizat prin
atacuri aventuroase, indrdznete, combinatii inteligente, sacrificii de piese si joc
dinamic. Conta mai mult maniera de a castiga decat castigul in sine. Aceste jocuri
erau concentrate mai mult pe expresia artistica decat pe tehnica de joc si
planificarea pe termen lung a miscarilor. Era romanticd a jocului a fost urmata de
cea stiintifica, hipermoderna si dinamica.

fna doua jumitate a secolului al XIX-lea a inceput turneul modern de sah si
primul campionat a avut loc in 1886. Secolul al XX-lea a facut salturi mariin
teoretizarea sahului si in infiintarea The World Chess Federation (FIDE) (Federatia
Mondiald de Sah). Progresele secolului al XXI-lea includ folosirea computerelor
pentru analiza, care isi au sursa in primul joc de sah computerizat, aparut pe piata
din 1970.

Jocul online a aparut in 1990.

VARIANTE

ANTISAHUL (LOSING CHESS)

Antisahul sau sahul sinucigas e o varianta de sah
n care scopul fiecdrui jucadtor este de a pierde
toate piesele ori de a fi adus la punctul mort. O
versiune de esec. in unele variante, jucitorul
poate si castiga, dand sah-mat sau fiind facut
sah-mat. Antisahul este una dintre cele mai
populare variante. Originea jocului e
necunoscuta, dar se crede ca e anterioara unei
alte versiuni, ,,JA-MA”, jucatd in 1870. Datorit3
popularitatii sale, s-a raspandit mult.
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SAHUL LUI DUNSANY

Acest joc e o varianta asimetrica de joc, in care un oponent are piese standard de
joc si celalalt are 32 de pioni. Spre deosebire de alte variante, aceasta nu prezinta
piese obisnuite de joc, apartinand sahului conventional. Jocul a fost inventat de
Lordul Dunsany in 1942. Un joc similar e numit ,,sahul ceatd”.

SAH960

Sah960 (ori Sahul Fischer aleatoriu) e o variantd inventata de fostul campion
mondial la sah Bobby Fischer, anuntat public pe 19 iunie 1996, in Buenos Aires,
Argentina. El foloseste aceeasi tabla si aceleasi piese ca sahul standard, dar pozitia
de pornire a pieselor pe zona Acasa a jucatorilor este aleatorie. Numele ,,$ah960”
deriva din numarul de initieri posibile. Tnceputul aleatoriu oferd posibilitatea
obtinerii unui avantaj prin memorizarea unor linii de deschidere impracticabile,
obligdnd jucatorii sa se bazeze pe talentul si creativitatea lor.

Conferirea unui caracter aleatoriu pieselor principale era demult cunoscuta sub
numele de sah amestecat. Totusi, Sah960 introduce niste restrictii, prezervand
natura dinamica a jocului, prin retinerea nebunilor de culoare opusa pentru
fiecare jucator si dreptul de a face rocada pentru ambele parti, rezultand 960 de
pozitii initiale unice.

REFERINTE SI LINKURI

https://www.fide.com/component/handbook/?id=124&view=article

http://www.chess.com/learn-how-to-play-chess

http://www.mark-weeks.com/aboutcom/aa06al4.htm

https://en.wikipedia.org/wiki/History of chess

http://www.chesshere.com/resources/chess history.php
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6.3 SOTRON
CALCULATOR

Sotronul
(Hopscotch) este un
joc cunoscut de
peste trei sute de
ani. E jocul favorit al
copiilor de
pretutindeni, 1l poti
juca cu prietenii sau
singur. Cuvantul

N

,,hopscotch” provine de la ,,hop-scratch”, cuvantul ,scratch” in limba engleza

insemnand ,,a zgaria”’, deoarece jucatorii deseneaza terenul si apoi sar peste
liniile trasate. Sotronul Calculator este o varianta matematica a jocului initial.

PRIVIRE DE ANSAMBLU
e Gen:joc de strada 8
e Jucatori: 2 sau mai multi 7 g
e Varsta: 6 ani+ 5
o Timp de pregatite: mai putin de 1 minut 4 6
e Timp de joc: 5-60 minute -
e Sanse aleatorii: zero. 1 3
2
REGULI DE JOC
-+ -
Initial jocul era marcat cu un bat in pamant, dar 0
odata cu aparitia pavajului, picioarele murdare de

noroi au devenit o amintire. Schema jocului apare
ca o serie de patrate numerotate. Desenati o schema pe pamant. Cel mai bun
instrument este folosirea cretei pe asfalt, piatra sau beton. Patratele trebuie sa fie
destul de mari pentru ca talpa piciorului sa incapa in el, iar piatra sa nu sara afara
prea usor. In timp ce existd variante ale modelului de joc, vd vom oferi un model
al sotronului calculator si un model al unui sotron matematic ,,normal”.

Trebuie s& rezolvati toate ecuatiile posibile. Thaintea jocului, jucatorii trebuie s3
decida asupra numarului de ecuatii necesare pentru a castiga jocul, ori pot stabili
un timp de joc limita (de exemplu: 30 minute).
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’|\NCEPEREA JocuLrui
Sunt trei feluri de joc:
Rezolvati

Primul jucator sare din
patrat in patrat sa indice
0 ecuatie; spre exemplu,
ai putea sari pe patrate in
urmatoarea ordine: 4+3=.
Urmatorul jucator sare la
raspunsul 7. Daca
raspunsul este un numar
cu doua cifre, trebuie sa
sari prin patrate. Daca
reusesti, incepi o alta
ecuatie diferita si asa mai
departe. in fiecare patrat
pui o talpa. Este treaba ta
Ccu care picior sari, dar nu ;
poti avea mai mult de o %
talpa pe pamant in 2
acelasi timp. Intotdeauna, 4
tine piciorul in interiorul %
patratului; daca sari pe
linie, sari intr-un patrat
gresit ori in afara
patratului, pierzi un rand
la joc. Scopul tau este sa
completezi o tura de joc
cu ecuatiile pe care le-ati decis la inceputul jocului. Primul care reuseste acest
lucru, castiga jocul.

Intrecerea contracronometru

Cand i vine randul, un jucdtor arunca o piatra pe un numar. Arunca o piatra plata
sau un obiect similar (o scoica, un nasture, o jucarie de plastic) sa aterizeze pe
patratul 1. Trebuie sa aterizeze in interiorul patratului, fara sa atinga marginea
sau sa sara in afara. Daca nu reuseste aruncarea, pierde randul si ii da piatra
urmatorului jucdtor. Daca reuseste, trece la pasul urmator. Atunci poate vedea
cate ecuatii, care sunt egale cu numarul respectiv, poate sari in 60 de secunde.
Din nou, pune un picior intr-un singur patrat si tine piciorul in interiorul patratului
respectiv. Dupa un tur de joc, in care toti jucatorii au jucat, cel care a gasit cele
mai multe ecuatii castiga.
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Calcule cooperante
n aceasta variantd de joc se fac doud echipe cu un numar egal de jucétori.

Prima echipa Tncepe cu un jucator care arunca o piatra pe un numar. Apoi, pe
rand, ceilalti jucatori din grup incearca sa sara cat de multe ecuatii e posibil
pentru a egala acel numar. Echipa cu cel mai mare numar de ecuatii diferite
castiga!

EXEMPLU DE JOC

Instructiuni pentru jocul Sotron Calculator pe YouTube Math-GAMES-channel:

https://www.youtube.com/watch?v=F81h01Asr7U

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e Numadrarea corectd pana la 100
e Adunarea cu un numar de o cifra
e Scaderea cu numere panala 10
e inmultirea cu numere intregi de o cifra
e impirtirea cu numere pani la 10
e (itirea si scrierea numerelor pana la 9, inclusiv 0
e Ordonarea numerelor pana la 10

e Compararea numerelor.

GEOMETRIE

e Recunoasterea si numirea formelor bidimensionale (patrat, dreptunghi).

REFERINTE SI LINKURI

http://www.sportsknowhow.com/hopscotch/rules/hopscotch-rules.html

http://www.grandparents.com/grandkids/activities-games-and-crafts/hopscotch

http://www.parents.com/fun/games/educational/calculator-hopscotch/

http://www.wikihow.com/Play-Hopscotch

https://en.wikipedia.org/wiki/Hopscotch
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7.1 CAREUL MAGIC

PRIVIRE DE ANSAMBLU
e Gen: joc logic strategic
e Jucatori: 1
e Varsta: 7ani+

e Timp de pregatire: mai putin de
un minut

e Timpde joc: 3-20 minute

e Sanse aleatorii: zero

REGULI DE JOC

GENERALITATI

Reprezinta un mod excelent de a
experimenta aspectul distractiv al
matematicii, in acelasi timp imbunatatind
gandirea matematica si critica. Careul
Magic a devenit foarte popular datorita
aparitiei jocurilor matematice ca Sudoku.

Un careu magic este un aranjament de
numere intr-un patrat, in asa fel incat
suma fiecarui sir, coloana si diagonala sa
fie un numar constant, asa-numita

)

,,constanta magica”.

Un careu magic e format din numere
intregi consecutive, plasate intr-o grila
patrata, in care fiecare sir, coloana si
diagonala insumeaza acelasi numar, ceea
ce numim Numdr Magic. Jucatorul

trebuie sa faca toate combinatiile posibile in patrat, astfel incat numerele
fnsumate sa dea acelasi numar, Numdrul Magic!

Un careu magic 1/1 contine doar numarul 1 si e asa de simplu incat nu merita sa-|
discutdm. Este imposibil s& construiesti un patrat 2/2 (n=2) asa ca primul careu

magic care merita discutat este cand n=3.
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CAREURI (PATRATE) MAGICE

IMPARE
1+2-3-4-5-6-7-8-9 Q

Un Careu magic 3/3 este un pdtrat
impar ( n=3,5,7,9,11 etc.), unul dintre
cele trei tipuri de careu magic.

CELE DOUA TIPURI

e Dublarea numerelor pare o
(multiplu de 4 unde n=4, 8, 12,
16, 20 etc.)

e Numere pare singulare (par, dar nu un multiplu de 4, unde n=6,10, 14, 18,
22 etc.)

CuM SA RezoLvi uUN CAREU MAGIC 3x37?

Faza 1: e e -
-’ . 4 ) ] *
Construiti un careu magic 3x3=9, & 1 - 2-3-4-+5+16-7-8=« 9{:
pitratele folosind o singurd datda ~ ~ ~ - h
toate numereledelalla9si
scrieti-le Tn interiorul patratului.

FAzZA A 2-A

Tncercuiti cu albastru primul 150
numar minim si ultimul numar 1 :> "
maxim, iar cu rosu numarul
central.

FAzA A 3-A

Completati un sir, coloana sau

diagonal3, cu celelalte doua 1-2—-3—4—-5—-6 _] —-8-9
numere, cel mai mare si cel mai B [ S S ¥ A 4

mic, pe care le-ati scos in ., e A
evidenta anterior si calculati JRRRECT SRS PEL S

suma celor 3 numere. Constanta magicd (suma fiecarui sir, coloana sau diagonala)
este, deci, 15. Deoarece numarul 5 este in centru, celelalte perechi de numere
ramase, a caror suma este 10, trebuie aranjate in patratelele libere ale sirurilor,
coloanelor si diagonalelor.
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FAZA A 4-A

Scrieti toate perechile de numere a caror suma este 10 si aranjati-le in patratelele

goale ale sirurilor, coloanelor si diagonalelor.

FAZA A 5-A

Numerele ramase sunt 2, 3, 4, 6, 7, 8. Numarul 5 fiind in
centru, perechile ramase sunt 8+2, 3+7, 4+6. Dupa cateva
incercari, gdsesti cd perechea potrivita pentru sirul vertical
central este 3+7.

FAzZA A 6-A

Numai 4 numere lipsesc, cuplurile 2+8 si 4+6.Cele doua cupluri trebuie introduse

in diagonala. Astfel intelegi in mod magic

cum trebuie aranjate numerele.

STRATEGIE

O solutie generala pentru careul magic
exista pentru orice total 3n dat (plus

rotatiile si reflectiile asupra lui). O

|:> 150
> 150
) 158

strategie-cheie este sa identifici cele trei / ﬂ ﬂ ﬂ \

numere consecutive care formeaza o 150
diagonala — acel numar este totalul
patratului impartit la 3.

EXEMPLE, REFERINTE SI LINKURI

https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
https://www.youtube.com/watch?v=IPXiXoc9G-g
https://www.youtube.com/watch?v=Y5zpCAQjDOw
https://en.wikipedia.org/wiki/Magic_square
http://www.ermydesign.it/Pagine/curiosita/quadrati/quadrati.htm
http://illuminations.nctm.org/Lesson.aspx?id=655
http://www.numeroworld.com/lo-shu-magic-square.asp
http://sprightlyinnovations.com/leafandleisure/wp-
content/uploads/2013/03/F88V-218x300.jpg
http://www.wopc.co.uk/assets/cache/images/general/suits.alddbl5a.gif
http://www.scudit.net/mdcarte file/maluk.jpg
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http://www.scudit.net/mdcarte_file/maluk.jpg

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA

Ordonarea si compararea numerelor pana la 100, inclusiv O
Tntelegerea unui sistem coordonat si gisirea pozitiilor pana la 100
Adunarea numerelor intregi formate din doua cifre

Interpretarea semnelor +, -, = in situatii practice pentru rezolvarea
problemelor

Folosirea unui calculator pentru verificarea calculelor cu numere intregi
Scaderea numerelor de o cifra din numere pana la 100

Adunarea numerelor de doua cifre cu totaluri pana la 100

Calcule mentale

Determinarea abordarilor, materialelor si strategiilor de folosit.

GEOMETRIE

Cunoasterea liniilor geometrice (orizontala, verticald) si descrierea liniilor
in figuri bidimensionale (lungime, Iatime, diagonala)

ntelegerea notiunii de unghi drept
Recunoasterea si numirea figurilor bidimensionale (patrat, dreptunghi)
intelegerea notiunii de simetrie in figuri

Tntelegerea notiunilor de linie diagonald, orizontal3 si longitudinal.

VARIANTE

4x4 careuri magice

http://mathforum.org/alejandre/magic.square/adler/adler4.html

5x5 si alte careuri magice cu numere impare
http://mathforum.org/alejandre/magic.square/adler/adler.5x5math.html

ISTORIC

Careurile magice au o bogata istorie datand din jurul anului 2200 1.e.n. O carte
chinezeasci intitulatd Lo Shu relateaza mitul chinezesc al imparatului Yu, care
plimbandu-se de-a lungul Fluviului Galben a observat o broasca testoasa cu o
diagrama pe carapace. El a hotarat sa numeasca neobisnuitul model numeric Lo

130


http://mathforum.org/alejandre/magic.square/adler/adler4.html
http://mathforum.org/alejandre/magic.square/adler/adler.5x5math.html

Shu. Totusi cel mai vechi careu magic a aparut in
secolul | in cartea Da-Dai Liji. Patratele magice in
China au fost folosite 1n diferite tipuri de studii, cum
ar fi ghicitul si astrologia, filozofia, interpretari ale
fenomenelor naturale si ale comportamentului
uman.

Patratele magice au caldtorit din China in India si in
tarile arabe. Apoi au ajuns in Europa si Japonia. in
India erau folosite pentru diverse scopuri, printre
care si diseminarea cunostintelor matematice.
Tratate datand din perioada sec. IX-X arata ca
proprietatile matematice ale patratelor magice erau
dezvoltate in Arabia Islamica. La vremea aceea, ele
erau mai curand matematice decat magice. Mai
tarziu, In sec XI-XIl, matematicienii islamici au propus
o serie de reguli simple pentru a crea patrate
magice. Magia si divinitatea au fost asociate
patratelor magice in sec. Xlll, cand se pare ca arabii
au produs patratul magic 10x10.

n Europa, ncepand cu secolul al XV- lea, s-au produs
manuscrise despre patratele magice asociate cu 7
planete si descrise ca un mijloc de a atrage influenta
planetelor si a ingerilor (demonilor), in timpul
practicilor magice. La Cambridge se gaseste De liber
angelis, o brosura magica scrisa in 1440. O alta
brosura cu imagini planetare magice, intitulata De
septem quadraturis planetarum seu quadrati magici,
inclusa in codex 793, se gaseste la Biblioteka
Jagiellonska. Si in Africa de Vest, studiul patratului
magic a produs un mare interes. De fapt, in acea
perioada, patratelor li se atribuia o importanta
spirituala deosebita si erau intiparite pe haine, masti
si artefacte religioase. Aveau influenta chiar si in
proiectarea si construirea caselor. in 1300, scriitorul
bizantin Manuel Moschopoulos a introdus patratele
magice in Europa, in tratatul sau despre divinitate,
alchimie si astrologie. Careurile magice au aparut in
veacurile trecute Th manuscrisul spaniol scris inh 1280
de Alfonzo X al Castiliei, actualmente aflat in
Biblioteca Vaticanului. Tn textul siu, fiecare patrat
magic e asociat unei planete ca la islamici. in sec. XIV
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au reaparut in Italia, la Florenta, in manuscrisul Trattato d’Abbaco (Tratatul
Abacului), ce apartine lui Paolo Dagomari, astronom, astrolog si matematician,
care era in contact cu Jacopo Alighieri, fiul lui Dante. Patratele pot fi vazute la
Biblioteca Universitatii din Bologna. Ele apar si intr-o copie a manuscrisului din
sec. XV. Prima dovada a aparitiei patratului magic in Europa este din 1514, in
faimoasa gravura Melancolia a artistului german Albrecht Direr (patrat 4x4).in
1592, Chen Dawei din China a publicat Suan fa tong zog si a lansat studiul
patratului magic in Japonia. Ele au devenit cunoscute si studiate de
matematicienii japonezi Wasan. Cea mai veche mentiune a patratelor magice in
Japonia apare in cartea Kuchi-Zusam care descrie un patrat 3x3. Studiul patratelor
magice a devenit foarte important in sec XVII. Tn 1687-88, un aristocrat francez,
Antoine de la Lubere, a studiat teoria matematica a construirii patratelor magice.
Tn 1686, un matematician polonez, Adamas Kochansky, a extins patratele la trei
dimensiuni. in sec. al XVIll-lea, Muhammad ibn Muhammad, astronom,
matematician, mistic si astrolog, in Africa de Vest musulmana, s-a interesat de
patrate si intr-un manuscris a exemplificat construirea unui patrat magic cu
numere impare.

Antonio Gaudi(1852-1926) a introdus pe o latura a catedralei Sagrada Familia din
Barcelona un patrat magic 4x4. Suma sirurilor, coloanelor si diagonalelor este
intotdeauna 33, egal cu varsta lui Cristos in perioada Patimilor.

n ultima parte a secolului al XIX-lea matematicienii au aplicat patratele |a
probleme ale calculului probabilitatilor si analizei matematice. Astazi sunt
studiate in relatie cu analiza factorilor, matrice, aritmetica, geometrie.

Cel mai vechi careu (patrat) magic care e si cel mai cunoscut, este Lo-Shu. lata
povestea lui:
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LEGENDA Lu SHU — VERSIUNEA TMPARATULUI

Stand pe malul raului, impératul Yu-Huang urmarea cu privirea cursul rapid al
Fluviului Galben. impératul cduta singuratatea pentru ci avusese o zi foarte grea.
in fiecare zi avea de-a face cu taxe, o armat prost platita si o nevasta artigoasa.
Astfel ca, bucurandu-se de privelistea raului, simtea ca problemele se duc odata
cu apa. intr-o noapte, s-a dus pe malul raului singur. La capatul opus al raului,
vézu testoasa divind. impdratul Yu o mai vizuse, dar niciodat3 atat de aproape.
Tmpératul stia ca broasca testoasd era un simbol al norocului si ¢ era aceeasi
testoasa pe care vdzuse un model stelar de pe cer, pe care il privea in fiecare
noapte Thainte de a se culca. Dorind sa o vada mai bine, se apropie. Testoasa nu il
vazuse pe fmparat si se misca incet in apa. Deci, impé&ratul putu vedea in detaliu
modelul de pe carapace. Carapacea broastei semana cu un puzzle alcatuit din
piese lipite pentru a forma doua cercuri in jurul unui dreptunghi. imparatul Yu
observa 9 simboluri formate de o serie de puncte aranjate intr-un patrat (de aici
numele de Lo Shu). El a descoperit ca aceasta grild de 9 sectoare avea
corespondente cu 8 trigrame Pa Kua: cele 8 sectoare ale unui octogon incluzand
centrul. Aceste semne corespundeau cu 9 numere aranjate astfel incat insumate
pe linie orizontala, verticala sau pe diagonala, dadeau numarul 15, care reprezinta
numadrul zilelor care trec de la luna veche la luna nou3. Atunci, Tmpéaratul Yu a
stabilit corespondentele dintre Lo Shu, dintre cele 8 directii si cele 8 trigrame si a
mai observat ca fiecare numar, cu exceptia lui 5 localizat in centru, era legat de
una dintre cele 8 directii sau energii solare diferite. imparatul s-a intrebat ce
fnsemna acest lucru. Semnaliza testoasa divina ceva? Dearece raul se intuneca,
Tmpératul se hotarit s3 se intoarca acasd. Mergand incet, se gandea la diferitele
numere si la pozitia lor unele fata de altele. Ce legatura avea suma magica cu el?
Tnsemna noroc? N-a gisit niciun raspuns. imparatul era tulburat. Venise pe malul
raului s3 caute linistea si gasise indoiala. Totusi, Imp&ratul a rezolvat problema si a
fost onorat ca un erou. Patratul magic de pe testoasa divina a facut fericita toata
lumea din China.
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Patratul (careul) magic era remarcabil prin faptul ca fiecare sir, orizontal, vertical
sau diagonal, insuma cifra 15. Cincisprezece este numarul de zile dintre luna noua
si luna plind. Numarul 5 era onorat in China antica si patratul magic contine
numarul 5 in centru.

Nota traducatorului: trigram sau trigraf semnificad un grup de trei semne/litere
reprezentand un singur sunet; geom. figura alcatuita din trei linii.

Nr. Punct Culori Elemente Semnificatie Explicatie
patratului cardinal

in retea

1. Nord Alb Apa Comunicare Cum reactioneaza si

comunica un individ
cu alti indivizi

2. Sud-Vest Negru Pamant Sensibil si Sensibilitate si putere
intuitiv intuitiva
3. Est Albastru Lemn Planificare si Abilitati intelectuale,
imaginatie memorie, gandire
clara si logica
4. Sud-Est Verde Lemn Disciplina si Caracterul practic si
organizatie harnicia unui individ.
Ordine si echilibru
5. Centru Galben Pamant Echilibrul Stabilitatea
emotional si emotionala a unui
mental individ.
6. Nord- Alb Metal Casa si familia Creativitatea pentru
Vest casa si familie.

Capacitatea de a-si
servi semenii si
relatiile de prietenie
7. Vest Rosu Metal Dezamagiri Inima guverneaza
ratiunea. Individul
invata prin pierderi si
dezamagiri in
dragoste, emotii,
sanatate si finante,
spirit de sacrificiu.

8. Nord-Est Alb Pamant Disciplina si Atentie la detalii
organizare
9. Sud Violet Foc Umanitarism Idealism, valori si
ambitii
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7.2 PATRU ANOTIMPURI

Patru Anotimpuri este un joc foarte vechi.
Poate fi jucat pe o tabla de joc.

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen: joc strategic de table

e Jucatori: 4, fiecare avand cate 12 pioni

e Varsta: 5 ani+
e Timp de pregatire: 1 minut

e Timp de joc: 30 de minute sau mai
mult

e Sanse aleatorii: sanse mariin
combinatie cu strategia de joc.

REGULI DE JOC

GENERALITATI

Patru anotimpuri e un joc de table pentru 4
persoane jucat pe o tabla impartita in 4
sectoare de cerc, corespunzatoare
anotimpurilor. Fiecare anotimp are o culoare
diferita: verde pentru primavara, rosu pentru
vara, negru pentru toamna si alb pentru iarna.
Fiecare sfert de cerc este considerat Casa
jucatorului. Fiecare sfert de cerc are niste
campuri inguste pe care se plaseazi pionii. in
partea dreapta, se poate vedea o tabla cu
pionii asezati in pozitie initialda. Zonele colorate
de pe tabla reprezinta campul tintit de fiecare
jucator pentru a incepe scoaterea pieselor.
Punctul 1 reprezinta locul de unde fiecare jucator incepe jocul. Fiecare jucator are
12 pioni de o anumita culoare. Aranjamentul initial al pionilor este in afara
sectorului de cerc. Jucatorii au trei zaruri.
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OBIECTIVELE JOCULUI

Tinta jocului este sa-ti muti toti pionii in propria casa si apoi sa ajungi in sectorul
de cerc opus. Primul jucator care realizeaza acest lucru castiga. Sunt trei faze de
joc: miscarea pionilor, lovirea si introducerea pionilor si scoaterea lor.

Faza 1: Miscarea Pionilor

Pentru a incepe jocul, fiecare jucator
arunca un singur zar. Aceasta decide
jucatorul care incepe jocul. Daca ies
numere similare, jucatorii arunca
zarurile din nou, pana ies numere
diferite. Jucatorul cu zarul cel mai
mare incepe jocul. El da din nou cu
zarul si muta pionii, in functie de
valorile celor trei zaruri. Dupa prima
aruncare, jucatorii dau cu zarurile pe
rand. Numarul de pe zar arata cate
puncte fnainteaza jucatorul cu pionii
sdi. Pionii sunt totdeauna miscati in
sensul acelor de ceasornic pentru a
trece din propria casd in cea a
jucatorilor din partea dreapta si in
final sa atinga partea opusa a tablei.
Imaginea arata directia de miscare a
pieselor Negre si Rosii.

Un pion poate fi miscat numai catre
un camp liber, unul care nu e ocupat
de mai mult de un pion advers.

.

Un jucator poate sa-si miste pionii catre sectorul opus numai daca si-a adus toti
pionii in sectorul propriu. Doar atunci poate muta spre dreapta.

a

Numerele celor trei zaruri constituie mutari separate sau pot fi insumate. Spre
exemplu, daca un jucator da 2, 3, 5, el poate muta un pion 5 spatii, alt pion 3
spatii si altul 4 spatii. Sau el poate decide sa mute un pion 2+3=5 spatii si cel de-al
doilea pion cele 5 spatii rimase. Tn alt caz, poate alege s& mute 2+3+5=10 si 53
mute numai un pion 10 spatii.

Jucatorul care da dubld joaca zarurile de doua ori. Mai mult decat atat, un 6-6
fnseamna ca un jucator poate adauga un pion in propriul cdmp (daca are nevoie).

Daca da o tripld, jucatorul scoate cate un pion din fiecare cdmp advers si daca
acestia nu exista, isi plaseaza pionii proprii in aceste campuri.
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n privinta ordinii de joc, in afard de regula normal3, jucitorul poate muta, dac fi
convine, numai un pion, in functie de valoarea zarului. Cand niciun numar nu
poate fi folosit, jucdtorul pierde un tur. in cazul dublelor sau triplelor, cand nu se
pot juca toate numerele 4/6, jucdtorul trebuie sa joace cate numere poate.

Faza a 2-a: Lovirea si intrarea Pionilor

Un punct ocupat de un singur pion de orice culoare se numeste Hurt (soarta).
Daca un pion al adversarului aterizeaza pe un Hurt, acesta este lovit si returnat
proprietarului, care trebuie sa reinceapa mutarea de la punctul 1 (inceputul).

Un pion poate ateriza numai pe o zona libera sau pe un hurt, altfel poate doar
trece peste acea zona.

De cate ori un jucator are unul sau mai multi pioni returnati, prima lui obligatie
este sa-si reintroducad pionii in propria casa, Thainte de a muta alti pioni care sunt
deja pe tabla. Un pion e reintrodus pe B

tabla in functie de numerele de pe ‘
zar.

Spre exemplu, daca un jucatorda 4, 6
si 2, el poate introduce un pion in
zonele opuse 4, 6, 2, 10, 8, sau 12,
atata timp cat punctul respectiv nu e
ocupat de 2 sau mai multi pioni
adversi.

Daca niciunul dintre puncte nu e 3 \ =4
deschis, jucatorul pierde un tur de joc. Zarul e jucat de urmatorul jucator si daca
nu poate nici acesta, de urmatorul. Jucdtorul care a castigat acest zar, mai poate
da cu zarul o data. Daca niciun jucator nu poate muta, turul de joc e pierdut.

Daca un jucator fsi poate introduce pioni, dar nu pe toti, el trebuie sa introduca
cat de mulii poate si apoi pierde restul turului de joc. Dupa ce ultimul pion a fost
introdus, orice numar nefolosit de pe zar trebuie jucat mutand ori pionul introdus
ori altul.

Faza a 3-a: Scoaterea Pionilor

De indata ce un jucator si-a mutat toti pionii din casa, poate incepe scoaterea lor.
Un jucator scoate un pion dand un zar, care corespunde punctului unde poate
ajunge pionul prin ultimul camp ingust din dreapta sfertului de cerc al
adversarului.

n acest caz, zarul este 6-5-2.

Jucatorul decide sa scoata doi pioni: primul folosind 6 si al doilea insumand 2 si
5=7.
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Daca un pion este lovit in procesul de
scoatere, jucatorul trebuie sa-si readuca
pionul acasa, inainte de a continua procesul
de scoatere a pieselor. Primul jucdtor care
si-a scos toate cele 12 piese este castigator.

OBSERVATII

Zarurile trebuie aruncate impreuna si sa
aterizeze pe o suprafata plata. Jucatorul
trebuie sa repete aruncarea daca acestea
cad 1n afara sau pe un pion sau nu cad pe
loc plat. Dacd un jucator da cu zarul inainte
ca adversarul sa-si completeze turul de joc,
zarul este anulat.

INSTRUCTIUNI DE JOC SI UN
EXEMPLU DE JOC

Patru Anotimpuri (Four Seasons):
https://youtu.be/7nbBY8XrPOI

YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UCvuY
RVDPNWRNO5SwQiRre4g

Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE
INVATA?

ARITMETICA

e Numararea corecta pana la 20

e Interpretarea semnelor +, -si=n
situatii practice pentru rezolvarea
problemelor

e Inmultirea numerelor intregi formate
dintr-o singura cifra

e  Folosirea calculatorului pentru verificarea calculelor cu numere intregi
e Ordonarea si compararea numerelor pana la 40

e intelegerea conceptelor de dublu si triplu

e Adunarea numerelor de o cifrad cu totaluri pana la 20

e Determinarea termenului urmator, in modele lineare (ex: 2, 4, 6...).
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RATIONAMENTE MATEMATICE

e  Relationarea evenimentelor cunoscute, ca anul, luna si saptamana

o intelegerea notiunii de probabilitate

e Identificarea gamei de rezultate posibile, cand se folosesc mai multe zaruri
e Decizia asupra abordarii, materialelor si strategiei de joc

e Dezvoltarea si folosirea abilitatilor mentale de calcul.

GEOMETRIE

e Recunoasterea si numirea a doud forme tridimensionale (cerc, sector
circular)

o intelegerea simetriei in diverse forme

o intelegereasi compararea unghiurilor

o intelegerea conceptelor de linii diagonale, orizontale si longitudinale.

ISTORIC

Una dintre primele carti europene de jocuri a fost LIBRO DE ACEDREX, DADOS E
TABLAS, comandata de regele spaniol Alphonso al X-lea al Castiliei, Galiciei si
Leonului. Manuscrisul a fost realizat in Scriptoriul sau din Toledo Tn 1283. Cartea
contine cateva jocuri interesante, incluzand si Cele Patru Anotimpuri. A fost scrisa
pentru petrecerea timpului liber si divertismentul acelor vremuri.

Dupa cum arata si numele, jocul este o competitie intre 4 jucatori, fiecare
reprezentand un anotimp. in plus, culoarea fiecdrui jucitor reprezintd unul dintre
cele 4 elemente si temperamente. Verde semnifica primavara, aerul si sangele
(sangvin). Rosul reprezinta
vara, focul si fierea (coleric).
Negrul reprezinta toamna,
pamantul si melancolia. Albul
reprezinta iarna, apa si sputa,
indiferenta, calmul(flegmatic).

Structura tablei de joc e
aceeasi ca a jocului de table,
dar patratelele sunt asezate in
cerc, pentru a usura accesul
celor 4 jucatori participanti. O
versiune speciala a tablei
folosite cel mai mult in
Orientul Mijlociu (,,tabula”)
dateaza de acum 4500 de ani.
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VARIANTA

SAHUL PATRU ANOTIMPURI

Sahul Patru Anotimpuri e jucat de '
patru persoane pe o tabla de sah .
modificatd. Principalele diagonale pe

tabla sunt marcate pe mijloc pentru -.-

==

=W
= =
[=3 I} (1!
=3 g

ca mutarea pionilor sa fie mai clara.

Fiecare jucdtor incepe cu un rege, o
turd, un cal, un nebun si patru pioni.

Deoarece pionii pot deveni regine in .'. ...
timpul jocului, e necesara o

modalitate de a marca pionii I . _'.

(monede care se plaseaza sub piesa).
1.

o

i
La inceputul jocului, piesele ‘ ‘ 'l '!'

sunt asezate cu verde
(primavara) intr-un colt, rosu (vara) la dreapta, negru (toamna), urmata
de alb (iarna). Acest lucru apare in imagine.
Jucatorii decid prin tragere la sorti cum sa se aseze la tabla de joc.
Primdvara incepe jocul, miscand piesele in sensul invers acelor de
ceasornic, in ordinea anotimpurilor.
Cand 1i vine randul, un jucdtor muta o singura piesa, dupa urmatoarele
reguli:
e un pion se muta un pas fnainte, in directia catre care e indreptat
(Tn general de-a lungul marginii tablei)
e turase mutad cate patratele e necesar, orizontal sau vertical, dar
fara sa sara peste vreo piesa pe drum
e calul se muta un patratel pe orizontala sau verticala si inca un
pas pe diagonala, sarind peste orice piesa din drum
e nebunul se muta exact 2 patratele pe diagonala, sarind peste
orice piesa din drum
e regele se mutd un pas in orice directie: orizontal, vertical sau
diagonal
e regina se muta o patratica pe diagonal3, in orice directie (vezi
regula 6).
Numai o singura piesa poate ocupa un patratel la un moment dat.
Un pion care ajunge la randul din extremitatea tablei e promovat regina.
Un pion poate captura o piesa adversa, miscandu-se Thainte un patrat pe
diagonal3, pentru a ateriza pe victima sa. Piesa capturata e indepartata
din joc.
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10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

Alte piese captureaza in mersul lor normal cand aterizeaza pe victima.
Un rege nu poate fi capturat, dar poate fi amenintat cu capturarea. in
acest caz, cand {i vine randul din nou, poate juca in urmatoarele moduri:
e mutand regele din zona de risc
e capturand piesa amenintdtoare
e interpunand o alta piesa intre rege si piesa amenintatoare.
Daca regele unui jucator e amenintat si nu poate scapa, dupa regulile de
la punctul 9, jucatorul e sah-mat si iese din joc.
Regele cucerit este scos de pe tabla si piesele sale sunt preluate de
cuceritor.
Ultimul jucator ramas in joc e declarat castigator.
De regul3, fiecare jucator ataca in dreapta si se apara in stanga, dar
regula victoriei nu impune acest lucru. Aceasta ordine poate fi folosita
pentru a decide cine este cuceritorul de la regula 11, daca doi jucatoriisi
dau sah-mat simultan unul altuia.
Desi nu se joaca cu zaruri de obicei, jocul poate fi jucat cu un zar cu 6
fete si aruncat ihaintea fiecarei mutari.
Aruncarea lui 6 cere ca regele sa fie mutat, 5 regina, 4 tura, 3 calul, 2
nebunul si 1 pionul.
Dacad jucatorul nu are niciuna dintre piesele specificate pe tabl3, isi
pierde randul la joc.

REFERINTE SI LINKURI

http://www.stratosbari.it/wp-

content/uploads/2009/02/2009 |l Gioco nel Medioevo Lepore.pdf

http://www.consiglio.regione.toscana.it:8085/news-ed-eventi/pianeta-

galileo/atti/2010/18 staccioli.pdf

http://ludus123.blogspot.it/2015/07/four-seasons-chess.html
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7.3 FURA
GRAMADA

Poti juca pe tabla de
joc, pe podea, oriunde
existd o tabla. Ai
nevoie de carti de joc.

PRIVIRE DE
ANSAMBLU

Gen: joc de carti
Jucatori: 2, 3,4
jucatori

Varsta: 6ani+
Timp de pregatire: 1 minut

Timp de joc: de la 3 la 6-7 minute
Sanse aleatorii: nu e nevoie de zaruri.

REGULI DE JOC
@69 e
@ w
) @ @e @

L ST
BHEARIH &S
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Acest joc foarte popular se joacd cu 2, 3 sau 4 jucdtori. Se joaca cu carti de joc. Tn
Italia se foloseste un pachet de cérti din Napoli. Au diferite imagini: sabii, monede,
bastoane si cupe. Fiecare pachet are 40 de carti, cate 10 pentru fiecare categorie
(numerotate de la 1 la 10). Ultimele 3 numere: 8, 9 si 10 sunt reprezentate
respectiv printr-un infanterist, un cal si un rege.

Scopul vizat este sa ai la sfarsitul jocului mai multe carti decat adversarul.

JocuL SE DESFASOARA iN TREI
FAZE:

e  Faza 1: distribuirea cartilor

e Faza a 2-a: tragerea cartilor

e  Faza a 3-a: furtul gramezii de
carti.

FAzA 1: DISTRIBUIREA CARTILOR

Jocul incepe amestecand cartile.
Apoi, fiecare jucator trage o carte din
pachet. Jucatorul cu cartea cea mai
mare face cartile. El le amesteca,
jucatorul din stanga le taie si cel care
face cartile le distribuie, cate trei
carti fiecarui jucator, in sensul invers
acelor de ceasornic, incepand cu
jucatorul din dreapta. Apoi, pune 4
carti cu fata in sus, in mijlocul mesei.

FAzA A 2-A: TRAGEREA CARTILOR

Picture 1 Picture 2

Jucatorii joaca pe rand. Acum jocul

poate incepe.

Primul jucator ridica o carte. Deoarece scopul jocului este sa obtina cat mai multe
carti posibil, el incearca sa le ia de pe masa. Dar el poate lua doar cartea pe care o
are deja, astfel, daca pe masa e un 3 si jucatorul are un 3 in carti, o poate ridica.
Sau poate lua mai multe carti a caror suma este egala cu numarul de pe o carte pe
care o are. Spre exemplu, daca el are un cal, care e 9 si pe masa se afla un 2 si un
7, el le poate lua pe amandoua cu acest 9 (Imaginea 1).

Cartea luata trebuie sa stea cu fata in sus pe masa, deasupra gramezii de carti din
fata lui, iar in al doilea caz, cartea de deasupra trebuie sa fie cea mai mare
(Imaginea 2).

Daca jucatorul nu are cartile similare cu cele de pe mas3, el trebuie sa puna pe
masa o carte de-a lui. Dupa 3 ture de joc, niciun jucdtor nu mai are nicio carte.
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Asa ca dealerul mai distribuie
cate 3 carti fiecaruia. Acest
lucru continua pana se
epuizeaza cartile din pachet.

FAzA A 3-A: FURTUL

GRAMEZII DE CARTI
Fiecare jucator poate ,fura” y
gramada adversarului, daca are [0
aceeasi carte deasupra gramezii sale. in acest caz, el va rldlca cartea de pe masa,
va lua gramada adversarului care are acelasi numar, adaugand-o la gramada sa.
La sfarsitul jocului, jucatorii isi numara cartile si castigatorul va fi cel care are cele
mai multe carti.

STRATEGIE

Nu e cine stie ce strategie, jocul e foarte simplu. Dar in cazul in care jucatorul are
Tn mana, spre exemplu, un 7 si doi de 4, e convenabil sd nu joace 7, ci 4. Daca
adversarul are si el un 4 si il ia, primul poate fura gramada cu cel de-al doilea 4 al
sau.

MAI MULTE INFORMATII SI UN EXEMPLU DE JOC

Linkuri catre Google Play acolo unde este posibil sa descarcati jocul pentru
telefonul mobil:

https://play.google.com/store/apps/details?id=it.dt.rubamazzetto.ui

https://play.google.com/store/apps/details?id=nndroid.rubamazzo&hl=it

Un exemplu de joc video Furd Gramada (,,Steal the Pile”):
https://youtu.be/JoX2zz5G2cE

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
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CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA

e Numararea corectd pana la 10

e Ordonarea si compararea numerelor pana la 40

e Adunarea numerelor de o cifra la totaluri pana la 10

RATIONAMENTE MATEMATICE

e Dezvoltarea unor abilitati strategice simple

e Sortarea si clasificarea obiectelor folosind un singur
criteriu

e intelegerea notiunii de probabilitate

e |dentificarea gamei de rezultate posibile cand se joaca
o carte

e Deciderea abordarii, a materialelor si a strategiei
folosite

e Dezvoltarea abilitdtilor mentale de calcul.

ISTORIC

Se spune ca originea cartilor e in China si apoi au fost
transmise in India si Tn Persia. Din Persia au ajuns in Egipt,
in era dominatiei Mamelucilor si de acolo in Europa, prin
Italia si Peninsula Iberica, in a doua jumatate a secolului al
XIV-lea. Imaginile din vremea Mamelucilor erau pocale,
monede de aur, sabii si bete de polo. Polo nefiind cunoscut
in Europa, betele au fost transformate in bastoane sau
doage, care impreuna cu sabiile, cupele si monedele sunt
incd marcile traditionale ale cartilor italiene si spaniole.

n secolul al XV-lea, producétorii germani de cérti au
intervenit asupra cartilor italiene, adaugand ghinde, frunze,
clopotei, care se mai folosesc si astazi. Pe la 1480, francezii
au inceput sa produca carti, folosind tipare si au simplificat
formele germane, in trefle (trifoi), pica (cap de lance), inima
(inima), tigle. Producatorii englezi au folosit aceste forme,
dar le-au numit Spade de la ,,spades”, care inseamna
,,sabii’’si bete. Caro nu este simbolic pentru gresie, dar
perpetueaza conotatia veche a monedelor.

Jocul de carti a avut mereu doua scopuri, jocul de noroc
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pentru miza si jocul pentru abilitati. Introducerea lui a reprezentat o alternativa la
sah, dame, zaruri si arsice. Uneori era un nou mod de a ghici viitorul.

Primele referinte europene asupra jocurilor de carti dateaza din 1370 si provin din
Catalonia (Spania), Florenta, Siena, Viterbo (Italia), Franta, sudul Germaniei,
Elvetia si Brabant (Belgia).

Cele mai multe erau nou introduse.

Nu s-au pastrat carti din acea perioada, dar sursele indica faptul ca aveau picturi
n aur si culori diferite sau picturi aurite, ceea ce sugereaza pachete de carti
luxoase.

Cele mai vechi carti care au supravietuit dateaza din secolul al XV-lea si cele mai
multe erau confectionate din carton cu 3, 4 pana la 6 straturi de hartie lipite intre
ele. Cartile erau mai mari decat astazi si imaginile erau ori desenate cu mana ori
tiparite cu ajutorul pieselor de lemn sau gravate cu ajutorul pieselor de cupru.
Coloritul era realizat tot prin tiparire. in vechime, cirtile de joc se numeau naibi,
in Italia sau naipes, in Spania. Cuvantul vine din arabd, insemnand reprezentant al
regelui (naib), cel ce facea cartile si corespunde prezentului valet. Italia este
desigur tara in care cartile au avut cea mai mare dezvoltare, atat ca productie, dar
si din punct de vedere al calitatii artistice. De aceea, Naibe ar putea fi o alterare
lingvistica a cuvantultui Naples (Napoli). Tn Italia, Furd grdmada este unul dintre
primele jocuri invatate de copii, pe de o parte, pentru ca regulile sunt foarte
simple si, pe de alta parte, pentru cad oamenilor le place hotia din nastere.

VARIANTA

JocuL PE CULOARE

E posibil sa iei carti de pe masa, pur si simplu, pentru ca ai o carte de aceeasi
culoare. Ca sa furi gramada e suficient sa ai o carte de aceeasi culoare.

REFERINTE SI LINKURI

http://www.regoledelgioco.com/giochi-di-carte/rubamazzo/

http://www.pagat.com/fishing/bundle.html

http://www.theguardian.com/notesandqueries/query/0,5753,-2647,00.html

http://www.scudit.net/mdcartestoria.htm
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8.1 TALPA GASTEI
(SFORICICA)

DESCRIERE

Numele jocului este ,Talpa gastei” sau
,Sforicica”. Alte nume: ,Leaganul pisicii”,
»Atisoara, ,Jocul cu ata”. Alte jocuri
asemanatoare: Gardiana, Numdrdtori,
Gardiana 10, Liniuta, Pdtrdtica, Elasticul.
Se poate juca: afara, in casd, la scoal3, in
pauze, dar si de catre adulti care doresc
sa-si Tnvete copiii un joc nou. Este extrem
de simplu atunci cand se joaca in doi, dar
trebuie sa ai abilitati, inteligenta, rabdare
si calm.

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen:joc de indemanare.

e Jucatori: 1- 2

e Varsta: Mai mult de 5 ani

e Timp de pregatire: 1 minut
e Timpde joc: 10-15 de minute
e Jocde noroc: Nu

FAZELE JocuLul

Faza 1: Se ia o sfoara de circa 70 cm si se leaga capetele;

Faza a 2-a: Primul jucator isi infasoara sfoara pe dupa degete;

Faza a 3-a: Al doilea jucator preia sfoara cu degetele folosind anumite miscari precise;
Faza a 4-a: Primul jucator recupereaza sfoara cu propriile degete;

Faze n: Fazele se repetd pana la final cadnd trebuie ca sfoara sa se descéalceasca de
catre jucatori.

Final: Se ajunge la forma initiala de cerc.
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VOCABULAR

»Au, stai, nu mai trage de ea ca mi-am prins degetele!”

VARIANTE

Turnul Eiffel (un singur jucator).

Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE TNVATA?

ARITMETICA
e  Sa fii In stare sa numeri pana la 10
GEOMETRIE

e  Sarecunosti si sa numesti doua forme geometrice (de exemplu cerc,
dreptunghi, paralelogram, diagonale, triunghi, unghi)

EXEMPLE, REFERINTE SI LINKURI
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g

https://www.youtube.com/watch?v=zIHfMkxVInU

https://www.youtube.com/watch?v=0-ekqfSz428

http://www.infatablocului.ro/

http://www.wikihow.com/Do-String-Figures
https://youtu.be/AllIAZz37dYQ

https://youtu.be/FyTi7Pf7LXk

https://youtu.be/KNDErjr2p6c

https://youtu.be/Vb6DWj40Ld0

Vezi o colectie de jocuri in proza ,,Mendebilul". Mircea Cartarescu, Nostalgia,

Humanitas, editie aniversara, 2013
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https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNO5SwQiRre4g
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http://www.infatablocului.ro/
http://www.wikihow.com/Do-String-Figures
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https://youtu.be/KNDErjr2p6c
https://youtu.be/Vb6DWj4OLd0

CONSIDERATII ASUPRA ISTORIEI RECENTE A JOCURILOR
,,MADE IN ROMANIA”

de Georgeta Adam

Am citit zilele trecute un mesaj de pe Facebook: ,,Cand eram copil, reteaua de
socializare se numea Afard”. Nu stim varsta celui care a postat mesajul, dar
banuim ca are acum intre 30 si 40 de ani sau mai mult. Dar fiindca mesajul este in
limba romana, folosind logica matematica, putem spune ca este din Romania. De
curand am cunoscut doi tineri — Vlad si Mihai — din generatia ,,cu cheia la gat”,
adica din Romania, din Europa de Est, acolo unde parintii de la orag erau
obligatoriu in ,,cdmpul muncii” si nici nu aveau posibilitati materiale pentru bone
etc. De-a ce se jucau acesti copii si unde ? Tn fata blocului! Inventivitatea,
creativitatea, bucuria de a comunica folosind ce aveau la indeméana: un elastic, o
sforicicd, o creta cu care desenau un sotron sau un teren cu patratele, un bat, o
minge, o coarda si totul era joaca la maximum! 55 de jocuri au fost readuse in
actualitate in cateva campionate-intalniri intre parinti si copii si apoi adunate intr-
o caseta de jocuri: in fata blocului. Cartea cu cartoline explicd sumar jocurile din
epoca ,comunista”, dorind sa readuca in lumea copiilor de acum ,,copilaria la
cutie” a parintilor lor. Legatura dintre generatii, dorinta de a familiariza copiii de
astazi, ai generatiei ,facebook”, cu aceste jocuri simple, dar pline de voie buna,
de spontaneitate, de socializare cu toti cei care se adunau de drag sa-si traiasca o

copilarie colorata, nu cenusie...

Am selectat doar cateva jocuri ,made in Romania” care au la baza matematica
(cercul, dreptunghiul, numaratoarea) pentru a le propune partenerilor din acest
proiect Erasmus+, mai ales ca le am si eu in minte, datorita copilariei mele si,
desigur, a fiului meu, care avea o mare disponibilitate pentru joaca si jocuri.
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8.2 COARDA

PRIVIRE DE
ANSAMBLU

e Gen:jocuride
miscare Tn aer
liber, mediu urban
sau rural.

e Jucatori: 4-51la
varianta De la 10 la
1sila Coardain 3;
Ceasul: 10-15 jucatori

e Varsta: Mai mult de 5 ani

e Timp de pregatire: 1 minut

e Timp de joc: peste 30 de minute

e Jocde noroc: Nu

e  Abilitati necesare : Abilitati de orientare,
numarare in timpul sariturii, schimbare
strategica.

DESCRIERE JOC

Pentru acest joc este nevoie de
o coardd de sdrit (sfoara, mai
groasa, din canepa; acum se
gaseste si Tn magazinele de
jucarii). Jocul presupune o
memorie imaginativad, multa
rapiditate, dexteritate si
abilitate Tn a crea chiar un
adevarat spectacol. Fetele sunt
mai talentate decat baietii si
iubesc jocul, practicandu-I de la
varste fragede, apoi in adolescenta, tinerete. Nu-si refuza deliciile jocului chiar si
persoanele adulte.

Trebuie ca jucatorii sa parcurga corect toate cele 10 serii de sarituri diferite, in
ordine descrescatoare, de la 10 la 1. Cand greseste un jucator, adica s-a incurcat
sau nu a facut bine, trece altul la sarit coarda. Cand ti-a venit randul, reiei de

150



unde ai ramas, nu de la
inceput.

Cdstigdtorul se poate stabili
in mai multe moduri, de
exemplu cine a facut cele
mai multe serii de

sarituri fara sa greseasca.

SFATURI

Nu sari prea Tnalt, ci doar
atat cat sa intre coarda pe
sub picioare. Misca coarda
din incheieturile mainii, nu
din umeri; stai cu coatele
lipite de corp. La varianta
Ceasul, alterneaza sensurile
de invartire pentru a nu
ameti.

Faza 1: Se incepe de la nr. 10
si se fac 10 sdrituri cum stie
fiecare sau de care vrea;

Faza a 2-a: 9 sdrituri, se sare
o data cu dreptul, o data cu
stangul;

Faza a 3-a: 8 sdrituri, se sare in 2 picioare, unul langa altul;
Faza a 4-a: 7 sdrituri intr-un picior, la alegere;

Faza a 5-a: 6 sdrituri cu picioarele drepte, lipite, se sare cu stangul in fata si
dreptul in spate, apoi invers, apoi iar cu stangul in fata sitot asadela6lal;

Faza a 6-a: 5 sdrituri, se sare o data cu ambele picioarele despartite, apoi
apropiate, apoi iar desfacute, apoi iar apropiate, apoi iar desfacute;

Faza a 7-a: 4 sdrituri, se sare de 2 ori in piciorul drept si de 2 ori in piciorul stang;
Faza a 8-a: 3 sdrituri , se sare cu picioarele incrucisate;
Faza a 9-a: 2 sdrituri intr-un picior, la o saritura se sare cu mainile incrucisate;

Faza a 10-a: 1 sdriturd cu mainile incrucisate.
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VARIANTE

Exista variante in care la Faza a 5-a,
cea cu 6 sarituri, se spune: ,foaie
verde stai de sase,/ I-am fdcut pe 6!”
(in romaneste acest distih rimeaza si
are o functie mnemotehnica).

Exista si varianta in care la Faza a 9-a,
cea cu 2 sarituri, jucatorul spune
"foaie verde de trifoi/ I-am fécut pe 2".
(Tot un distih rimat.)

Alte elemente specifice de vocabular la Coarda, Ceasul: ,Ai gresit/Gres/ peci”,
,Eram la 51"

1.

, »Banu, eraila 7!”; ,,Da-mi coarda, ma duc acasa

1”7

Coarda in 3: Exista varianta in care doi tin coarda, cam la un metru si jumatate-
doi distanta si o invart, iar al treilea jucator sare. Pot sari chiar mai multi coarda,
dar atunci trebuie sa fie mai lunga. La americani jocul se numeste ,,Double Dutch”.

Varianta Ceasul : Jucatorii stau in cerc, iar cel care are coarda se asaza in mijloc.
Va roti coarda jur imprejur, la nivelul pamantului si cei din cerc vor sari, pe rand,
fara sa atinga coarda. Cine atinge, iese din joc si va castiga cel care ramane in
picioare.

Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA

e Jucatorii numara, aduna scaddelalla10si dela10la 1.
e Efectuarea de statistici si inteleagerea unor informatii simple din liste si
tabele.

GEOMETRIE

e Recunoasterea si numirea a doua forme geometrice (cerc, semicerc).

REFERINTE SI LINKURI

http://www.infatablocului.ro/

https://en.wikipedia.org/wiki/Skipping rope

YOUTUBE

https://www.youtube.com/watch?v=thLXIwOy1P8
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8.3 HoRA (DANS POPULAR ROMANESC)

PRIVIRE DE ANSAMBU

e Gen: joc popular traditional;

e Jucatori: de la un numar mic, pana la cateve zeci, sute;

e  Varsta: de la varste mici, pana la varste inaintate;

e Timpdejoc: de la cateva minute pana se termina melodia, cantecul;
e Locdejoc:lacamp, in sat, ,loc de hord”.

REGULI DE Joc (DESCRIEREA DANSULUI)

GENERALITATI

Hora este un dans traditional romanesc care strange toata lumea intr-un cerc
mare. Dansul este acompaniat de instrumente muzicale precum tambalul,
acordeonul, viola, vioara, saxofonul, clarinetul, trompeta, zongora sau naiul.
Lucrarile de etnografie
vorbesc in termeni elogiosi
despre hora din Banat, din
Transilvania, din Oltenia si
din Moldova, care se
deosebesc intre ele, dar se si
aseamana prin ceea ce leaga
sufletul romanesc. Hora este
elementul de legatura intre
cultul zeitei-mama, existent
n societatile matriarhale din
vechime si cultul solar
reprezentat prin forme
circulare, hora fiind ea insasi
un cerc viu.

Originea horei nu este cunoscuta, dansul fiind transmis din generatie in generatie
de cateva mii de ani. Circularitatea horei ne aminteSte de faptul cd cercul, ca
formula cosmica, este un univers inchis, ca Si in arte exista forme circulare sau ca
masa vibratiilor sunetului are aceeasi forma.

HORA DE LA FUNDATURA, VRANCEA, ROMANIA
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Strategie Hora mare, partiturd si versuri

Este un dans taranesc
care reuneste intr-un cerc
mare intreaga adunare.
Dansatorii se tin de mana,
facand pasi in diagonald
fie in fata, fie in spate,
totodatd invartind cercul, a) Intrarea in spirald in dans b) Cercul Horei

n principiu in sens invers (inceputul Horei)
acelor ceasului. Tn forma

clasica, fiecare dansator

urmeazd o succesiune de ¢ & o & —> 8 0 @
trei pasi in fata si un pas

in spate, stanga, dreapta. 1. Trei pasi la stdnga 2. Trei pasi la dreapta

La mijlocul secolului al

XIX—lea notiunea ,hora”, i,

cu sensul ei general, este

nlocuitd cu notiunea z »
»joc”. Jocul era organizat 3. Doi bitai (Bate pasul!)
de un grup de flacai. Ei
strangeau bani si angajau
muzicanti. in zilele de
sarbatoare jocul dura de
obicei de dimineata pana
seara tarziu. Participantii
cantau cu totii versurile
fiind acompaniati de
instrumentisti. In partea
de nord-vest a tarii, actiunea de cantat in grup se numeste chiar horire. Se
danseaza hora la nunti, la mari sarbatori populare, dar si la petreceri de amploare
mai mica (botezuri, aniversari etc.).

Hora mare, partitura si versuri

4. Tnvarte Hora
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FAZELE HOREI

Faza 1: Venirea lautarilor, care se asaza in mijloc sau pe o scena laterala;

Faza a 2-a: Venirea fetelor, flacdilor, adunarea spectatorilor; exista si intrarea in
hora libera, sub forma unui sir de fete, flacai (ca spectacol), perechi sau in spirala
etc.

Faza a 3-a: Invitarea fetelor la dans si, la Tnceputul muzicii, prinderea de maini;
Faza a 4-a: Debutul horei: incercarea pasilor spre centrul horei, apoi inapoi,
miscand cercul horei in directia inversa acelor de ceasornic sau soarelui;

Faza a 5-a: Hora evolueaza, se dezvoltd, prin ,prinderea in hord” a altor perechi
sau altor fete, flacai, femei, barbat;i;

Faza a 6-a: Desprinderea unor perechi care vor dansa in interiorul horei, dans in
perechi, ,polca”; desprinderea unui flacau care invita
o fatd la dans;

Faza a 7-a: variante: hora cu strigaturi, cu fluieraturi,
hora in care cantd un interpret melodia care poate
avea o0 anumita tema (de sarbatoare etc.)

Final: cand se opreste muzica; dupa cateva momente
sau imediat, lautarii Tncep alta melodie de hora si
dansul continua.

ISTORIC

Originile horei trebuie cautate la traci, la proto-daci.
Numele dansului vine din grecescul horos, cuvant pe
care vechii eleni |-au preluat de la traci. in 1942, pe
»Cetatuia” din satul Boldestii de Jos, judetul Neamt
(Romania) s-a descoperit o reprezentare din
ceramica a unei hore formate din 6 femei, apartinand
Culturii Cucuteni (3700-2500 Tnainte de Hristos) ceea
ce indica faptul ca hora a aparut cu mai mult de 5000
de ani in urma pe pamantul vechii Dacii. Este o
capodopera a culturii Cucuteni, denumita Hora de la
Frumusica, formata dintr-un grup antropomorf de
statuete feminine inlantuite in miscarile unei hore
stravechi. Prima mentionare a horei din epoca
modernad dateaza din secolul al XVllI-lea si se
datoreaza lui Martin Opitz de Roberfeld (1597-1639),
considerat ,parintele si restauratorul poeziei
germane”. In 1622, acesta era profesor la gimnaziul
din Alba-lulia si a cunoscut bine realitatile romanesti,
ceramica, portul si limba celor mai vechi locuitori ai

Hora de la Frumusica, Cultura
Cucuteni, Romdnia

Hord din Topalu, Dobrogea,
Romdénia (1970)
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Transilvaniei. Tn poemul siu Zlatna
oder von de Ruhe des Gemiithes a
scris cu multa caldura despre
romani si a descris hora
romaneascd. Dintre carturarii
autohtoni, primul care a scris
despre hora a fost eruditul umanist
Dimitrie Cantemir (1673-1723), in
cartea sa Descriptio Moldaviae
(1717), in care sunt pomeniti si
lutarii. Tn secolul 19 ,primavara
popoarelor” incurajeaza studiul
culturilor nationale. Doi ani dupa
miscarile revolutionare din 1848,
Anton Pann scrie unsprezece melodii in ritm de hora in Spitalul amorului ( sau
Cantdtorul dorului ). Muzicologul maghiar Béla Bartdk publica in 1918 Dansuri
populare romdnesti si Muzica populard romdneascd din Maramures.

HORA DIN TRANSILVANIA, Prundul Bdrgdului

HORA S REFLEXELE El CULTURALE

Hora a lasat urme durabile in onomastica, in literatura si in arta plastica romana.
De pilda, numele de Horea, sub care este cunoscut conducatorul rascoalei
antifeudale din 1784 din Transilvania, care a fost tras pe roata la Alba lulia in
1785, este un apelativ ce isi are originea in aceeasi ,hora” la care Nicola Urs canta
din fluier motilor din Albac. Rascoala lui Horea este asemuita in cantecele din
epoca unui foc aprins in jurul caruia se invarte hora celor trei cdpitani (Horea,
Closca si Crisan): ,Trage hora ca sa joc/ La lumina celui foc”. Bardul de la Mircesti,
Vasile Alecsandri (1818-1890), a scris celebra Hord a Unirii, despre care Mihai
Eminescu spunea ca este ,,cea mai frumoasa horad a neamului romanesc”. Versurile sale
au fost puse pe muzica de
compozitorul Alexandru
Flechtenmacher si s-a cantat si
jucat in marile piete din Bucuresti
si lasi cu ocazia urcarii pe tron a
domnitorului Alexandru loan Cuza
(1859-1866). Din acest moment,
hora a devenit simbolul infratirii
tuturor romanilor. La 24 ianuarie
1859, cantecul si dansul s-au
contopit in ritmul aceleiasi simtiri:
,Hai sa dam mana cu mana/ Cei cu
inima romana,/ S&-nvartim hora Hord din Dobrogea la Chisindu
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Theodor Aman — Hora Unirii la Craiova

fratiei/ Pe pamantul Romaniei”. Hora, conform opiniei lui Romulus Vulcanescu,
reprezinta la romani o dominantd culturald. Studiind polivalenta horei in
coregrafia populara romaneasca, folcloristul C. T. Niculescu-Varone a identificat
5332 de jocuri cu numele de hord.

George Cosbuc in poemul ,,Nunta Zamfirei” traspune hora in versuri memorabile
care sugereaza chiar ritmul horei:

,Trei pasi la stdnga linisor/ Si alti trei pasi la dreapta lor:/ Se prind de méini si se
desprind/ Se-aduni-n cerc si iar se-ntind/ $i bat pdmantul tropotind/ in tact usor”.

Romancierul Liviu Rebreanu in romanele lon si Ciuleandra descrie horele satelor
din Ardeal. Peste Carpati, in Cetatea Baniei, pictorul Theodor Aman surprinde prin
arta culorii minunatele hore taranesti in celebra panza Hora de la Aninoasa.

Hora romaneasca este poate cel mai vechi joc cunoscut si atestat istoric din
antichitate care ar merita s intre in patrimoniul imaterial al umanitétii. Tn
ianuarie 2016 dansul romanesc ,Feciorescul de Ticus” (denumit de UNESCO
Land’s dance) a intrat in patrimoniul imaterial al umanitatii.

VARIANTE

Hora face parte din categoria dansurilor de colectivitate, in care s-a reflectat
energia emotionald a comunitétii: ,Hora”, ,Sarba”, ,Batuta”, ,Briul” ,invartita”,
,Trei lemne” etc. Hora are doua forme arhaice esentiale: a) hora inchisd, de tipul
cercului si b) hora deschisd, de tipul spiralei. Prima se joaca la toate ocaziile
rituale, ceremoniale si festive, pe cand cea de-a doua doar ritual si ceremonial.
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Folcloristii romani subliniaza ca
initial hora era un simbol si un joc
religios, exprimand o experienta
mitologica telurica. Pentru
dansatorii de azi aceasta
semnificatie s-a pierdut, dar
tehnica coregrafica a ramas.

n epoca feudal3 s-a raspandit la
moldoveni asa-numitul ,,Joc
taranesc”, care a fost apoi preluat
si de nobilime, transformandu-se
in ,,Joc popular” — dans popular.
ns& la inceputul secolului al XIX-
lea, ,hora” nu era numai un
simplu dans, cuvantul capata o
noud conotatie insemnand si un
fel de serbare, festivitate cu
specific popular (,,Hora satului”).
Hora poate fi numita conform
locului de unde provine —,,Hora
de la Orhei” sau poate purta
numele persoanei sau a
evenimentului in cinstea carora
este interpretata —,,Hora miresei”,
,Hora llenutei”, ,Hora nuntii” etc.
Cateodata cuvantul ,hora” se
omite, iar dansul se numeste pur
si simplu ,,Nuneasca” (adica dansul
nasilor), ,Floricica” etc.

Actualmente hora are numeroase
variante. Retinem aici doar cateva:

e  bdtuta (cu masura de 2/4,
executate cu miscari rapide,
indeosebi de barbati);

e  horele libere —jucate de
barbati si femei, unde

i 2 G s ;. E -

Hord de la Vintileasa, Vrancea, Romdnia

participantii formeaza un cerc sau un semicerc, {inandu-se de maini;

e hora de ,ostropdt” — sunt dansuri de ritual nuptial, folosind Tn ritm masura
de 7/16 sau 3/8, se danseaza in ritm rapid, individual, cu un obiect de zestre
Tn maini care trebuie ,jucat”, adica prezentat in fata nuntasilor;
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e hora miresei sau nuneasca, joc taranesc din Banat, Oltenia, Muntenia,
Dobrogea, Moldova. Se joacd numai la nunti si la mireasa acasa, inainte de a
pleca la casa mirelui. Jocul e inceput de nuni, cu ginerele si mireasa intre ei,
langa care se prind apoi toti nuntasii. Hora se joaca cu un pas lateral facut la
dreapta si altul la stanga. Urmeaza trei pasi la dreapta, apoi cinci pasi la
stanga si doua batai cu piciorul la pamant. La tara acest joc {ine pana cand
un coldcer sau vornicel ,,cinsteste” pe toti nuntasii, afara de fete, dintr-o
plosca, impodobita cu flori si cu panglici tricolore romanesti.

e de,hora-mare” — masura de 6/8 sau 3/8, cu miscari moderate, lente, in cerc,
participantii tinandu-se de maini, indoite din coate si ridicate la nivelul
umerilor.

CE ELEMENTE MATEMATICE SE POT INVATA DIN ACEST DANS?

ARITMETICA

e intelegerea coordondrii sistemului
e  Numararea pana la 10.

GEOMETRIE

e Recunoasterea si numirea a doua figuri geometrice (cercul si spirala)

REFERINTE
Dictionar de termeni literari, Academia Romana, Bucuresti, 1985, p.203
Romulus Vulcdnescu, Mitologie romdnd , Academia Romana, Bucuresti, 1985

Lucian Predescu, Enciclopedia Romdnd, Cugetarea (Enciclopedia Romdnd
Cugetarea), Editura Saeculum 1.0, Editura Vestala, Bucuresti, 1999

LINKURI

http://enciclopediaromaniei.ro/wiki/Theodor Aman

http://clasate.cimec.ro/Poza.asp?tit=Pictura--Aman-Theodor--Hora-unirii-la-
Craiova&k=C5AB940805C2431782653962E2835646
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http://clasate.cimec.ro/Poza.asp?tit=Pictura--Aman-Theodor--Hora-unirii-la-Craiova&k=C5AB940805C2431782653962E2835646

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Theodor Aman_-
Hora Unirii la Craiova.jpg

http://www.bistritaculturala.ro/stire.php?id=39

https://ro.wikipedia.org/wiki/List%C4%83 de dansuri_populare rom%C3%A2ne
%C8%99ti

http://www.juniisibiului.ro/

http://www.infotravelromania.ro/fotografii_traditiiromanesti.html

YOUTUBE

https://www.youtube.com/watch?v=oVrV
ifYJKSc

Floarea Calota: ,Haida, haida, fratioare
Cu toate ca interpreta si piesa (precum si
costumele celor mai multi dansatori) sunt
din Teleorman, Muntenia (langa
Bucuresti), in aceasta hora exista si
costume din mai multe provincii istorice
(filmare in studiourile Televiziunii
Romane).

1”7
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9.1 JOCUL CELOR 15 PIESE 1121314
Jocul celor 15 piese este un joc de piese glisante 5 6 7 8
asezate intr-o anumita ordine initiala intr-un
patrat. 9 [10/11]12
PRIVIRE DE ANSAMBLU 1311415

e Gen: careu glisant G ———

e Jucatori: 1

e Varsta: 8-9 ani+

e Timp de pregatite: mai putin de un 9 8 3
minut
e Sanse aleatorii: niciuna 1 1 5 5 1 1
REGULI DE JOC 7 (129 | 4
GENERALITATI 10 6 2 13

Jocul celor 15 piese este un careu cu piese

glisante constand dintr-un cadru cu piese patrate

numerotate, asezate la intamplare, din care 1 2 1
lipseste o piesd. Piesele sunt numerotate de la 1

N
-
()]

la 15. Scopul jocului este sa plasezi piesele in

ordine, prin miscari de lunecare folosind spatiul 1 1 6 5 8
gol. Tinta este sa repozitionezi patratelele dintr-
un aranjament initial arbitrar, glisdandu-le una 7 1 0 9 4
cate una, in configuratia aratata mai sus (pentru
unele aranjamente initiale acest lucru e posibil, 1 3 1 4 3

dar pentru altele nu este).

PoziTIA INITIALA

Cele 15 piese vor fi asezate aleatoriu intr-un careu 4x4 lasand un spatiu gol. Apoi
trebuie selectionate piesele in ordine ascendenta fara a le scoate din careu
(singura miscare permisa este glisarea).

Exemplu: https://www.youtube.com/watch?v=qFzx1nzDyCY
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ALTE MODELE

N . Adds to 30 Around the edges 11015
Exista mai mult de in all directions from bottom from top to bottom
un trilion de 12211 15| |718|9|l0 1[5/9]13
combinatii posibile
ale numerelor de la 7 9 'o 4 6 ls " 2 6 D '4
1-15. lata cateva " 5 6 8 5 '4 |3 |2 3 7 " IS
modele de rezolvat 4133 4|3 211 4 812
care pot fi
NCOrcate DAY oy pomenter ol MPESLIZONM
oricare configuratie l3

aleatorie de piese
poate fi sortata prin 12
glisare. "
Johnson&Story
(1879) a folosit un D
argument de

paritate pentru a arata ca jumatate dintre pozitiile initiale ale jocului erau
imposibil de rezolvat, indiferent de numarul de miscari efectuate. Acest lucru se
realizeaza prin luarea in considerare a functiei configuratiei care e invariabila la
oricare miscare valida. Si apoi, folosirea ei la Tmpartirea spatiului tuturor
posibilitatilor confirmate in doua clase de echivalenta ale unor aranjamente
realizabile si nerealizabile.

157 24% 151413 12
45| [10l12l4] [n]o0|9|8
1 16| [1[3]5]7] [7]6]5]4
817] [2In[i3)s] [3[2[1

VN | w|E

Varianta nerezolvabild a lui Sam Lloyd cu schimbul pieselor 14 si 15. Acest careu
nu e rezolvabil pentru c3, glisand in varianta de rezolvat, ar necesita o schimbare a
invariantei.
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CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e Numararea, citirea si scrierea
numerelor intregi pana la 20
e Ordonarea si compararea
numerelor pana la 20
e Recunoasterea, descrierea si
extinderea modelelor si
determinarea urmatorului
termen in modele lineare
(exemplu:2, 4, 6...; 15, 14, 13...).
RATIONAMENT MATEMATIC
e Determinarea abordarii,
materialelor si strategiilor ce
urmeaza a fi folosite
e Folosirea instrumentelor, cum ar
fi manipulari sau modele, pentru
a rezolva problema.
GEOMETRIE
e Recunoasterea si numirea
formelor bidimensionale (patrat,
dreptunghi)
e Descrierea lungimii si latimii

formelor
e  Masurarea ariilor prin numararea
patratelor.
ISTORIC

Jocul isi are originea in Statele Unite ale secolului al XIX-lea. Jocul i-a fost atribuit
lui Samuel Lloyd in Statele Unite la sfarsitul anilor 1870; totusi, exista surse care
sustin ca adevaratul autor a fost Noyes Palmer Chapman.

Nu e clar cand a fost inventat sau facut primul joc. Dar e un lucru cunoscut faptul
ca, in 1878, Sam Lloyd, expertul Americii in jocuri de tip ,,puzzle”, a innebunit
lumea cu noul sau joc cu 14-15 piese (desi exista afirmatii care sustin ca alte
autoritati isi disputa acest lucru). Sam Lloyd a sustinut din 1891 pana la data
mortii sale, in 1911, c3 el a inventat acest joc. De fapt, el nu avea legatura cu
inventarea sau popularizarea acestui joc. El reprezenta o varianta a Jocului 15
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piese care era facut si vandut de
Compania Embossing din New
York cu zece ani mai devreme.

Nu a fost o surpriza faptul ca
Sam Lloyd a innebunit lumea cu
varianta sa. Problema formulata
de el era imposibil de rezolvat.
Cand cumparai jocul lui Lloyd,
patratul gol era pozitionat in
partea dreapta jos. Piesele erau
numarate n ordine de la stanga
spre dreapta si de sus in jos;
numai piesele 14 si 15 erau
inversate. Trebuia sa reordonezi
piesele astfel incat toate piesele
sa fie In pozitie corecta, iar locul
gol sa fie pozitionat josin
dreapta din nou. Un puzzle
glisant cu piese patrate poate fi
rezolvat numai cand numarul de
schimbari necesare rezolvarii
jocului este par.

Tntre 1880 si 1882, Jocul celor 15
piese a devenit viral atat in
Statele Unite cat si in Europa.
Totusi, Tn 1882, s-a descoperit ca
numai jumatate dintre
problemele puse in joc aveau
solutii. Reclamele din ziare
ofereau recompense oricarei
persoane care rezolva cel putin
una dintre problemele nerezolvabile si diferite ziare din New York ofereau un
premiu de 1000 de dolari oricui era capabil sa ofere o solutie pentru realizarea
unei anumite combinatii specificate de Lloyd si anume inversand 14 cu 15. Nimeni
nu a castigat. Jocul s-a terminat dezamagind populatia si astfel si-a aflat sfarsitul si
febra lui.

La fabricarea jocului s-a folosit plastic, lemn, metal pentru piese puse in cutii de
plastic, lemn sau carton. Vezi in dreapta sus: un joc vechi cu 15 piese din metal, o
cutie de metal confectionatd manual in Cocentaine (Spania), pe la 1930.
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SINONIME 2 187[ 13 \ S ‘

Puzzle 15 mai este denumit si
Puzzle Bijuterie, Puzzle Sef,
Jocul lui 15, Puzzle Glisant,
Pdtratul Mistic, Le Taquin etc.

VARIANTE

Jocul exista siin alte
dimensiuni,

/ A\
mai ales in jocul de 8 piese. \ JL ‘
Daca dimensiunea este de 3x3
siruri, jocul este numit joc de 8 sau de 9 piese, iar daca este de 4x4 siruri e numit
jocde 16 sau 15.

S-au realizat multe variante distractive din Jocul lui 15 folosindu-se desene in loc
de numere. Uneori, desenele sunt astfel ca fiecare patrat e unic si jocul este exact
ca 15 piese standard.

O varianta distractiva a jocului de baza glisant este un puzzle glisant cu 15 piese
numerotate de la 0 (locul gol) la 15, in care piesele gliseaza astfel incat suma
sirurilor, suma coloanelor si a diagonalelor sa fie egala cu 30. O astfel de ordonare
se numeste Pdtrat Magic.

REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/15 puzzle

https://es.wikipedia.org/wiki/Juego del 15

Puzzle 15 (Fifteen Puzzle):
http://www.cs.brandeis.edu/~storer/JimPuzzles/ZPAGES/zzzFifteen.html
Istoria jocului: 15 puzzle: http://hc1l.home.xs4all.nl/15puzzle/15puzzen.htm
Jocul celor 15 piese digital (Digital 15-Game):

http://www.archimedes-lab.org/game slide15/slide15 puzzle.html
https://www.youtube.com/watch?v=dpS9jZTvQzs

http://migo.sixbit.org/puzzles/fifteen/

http://15-slide-puzzle.software.informer.com/

https://itunes.apple.com/us/app/15-puzzle-sheep-free-classic/id1016289760?mt=8
http://download.cnet.com/15-Puzzle/3000-2111 4-10017018.html

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nonnogame.fifteenpuzzlemania
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http://hc11.home.xs4all.nl/15puzzle/15puzzen.htm
http://www.archimedes-lab.org/game_slide15/slide15_puzzle.html
https://www.youtube.com/watch?v=dpS9jZTvQzs
http://migo.sixbit.org/puzzles/fifteen/
http://15-slide-puzzle.software.informer.com/
https://itunes.apple.com/us/app/15-puzzle-sheep-free-classic/id1016289760?mt=8
http://download.cnet.com/15-Puzzle/3000-2111_4-10017018.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nonnogame.fifteenpuzzlemania

9.2 SAPTE SI JUMATATE

Acesta este un joc de carti spaniol, jucat
cu o pereche de 40 de carti spaniole
standard.

PRIVIRE DE ANSAMBLU
e Gen:joc de carti

e Jucatori: orice numar de jucatori,
dar un numar mai mare de 8 jucatori
nu e recomandabil.

e Varsta: 5+

e Timp de pregatire: aproximativ 30
de secunde

e Timpdejoc: 1-2 minute

e Sanse aleatorii:
destul de mari.

REGULI DE JOC

GENERALITATI

Pachetul spaniol are 40
de carti distribuite in
functie de patru
simboluri: monede aurii,
cupe, sabii si bastoane;
imaginile cartilor sunt
valet (J ori 10), cal (Q ori
11) sirege (K ori 12).

Orice numar de jucatori poate participa la joc, dar nu e recomandat sa fie mai
mare de 8. Conform traditiei, jucatorii pariaza la fiecare mana pe mici cantitati de
boabe de naut sau pietricele si nu are drept scop castigarea jocului. Fiecare
jucator intra Tn competitie cu banca; scopul e sa nu depaseasca suma de sapte si
jumatate sau un numar apropiat.
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Cartile cu imagini au o valoare de jumatate de punct fiecare si valorile cartilor
rdmase sunt indicii lor. In unele variante, asul sau 1 poate valora indicele lui, 1
punct sau o jumdtate de punct, in functie de nevoile jucatorului.

DESFASURAREA JOCULUI
Banca este desemnata prin tragere la sorti oricarui jucator, la inceputul jocului.
Toti jucatorii primesc cate o carte la impartitul cartilor. Toti jucatorii, incepand de
la stanga bancii, trebuie sa faca doua lucruri:
e  Maiintai, trebuie sa anunte suma punctelor pe care pariaza; de obicei,
aceastd suma este limitata la o anumita valoare.

e  Apoi, trebuie sa ceara mai multe carti, una cate una, sau sa refuze.

Numai o singura carte poate fi tinuta cu fata in jos; cand cere o carte noud, exista
doua optiuni:

1. Sa ceara o carte noua cu fata in sus.

2. Sa cearad o carte noua cu fata in jos; in acest caz, cartea care a fost cu fata in jos
anterior trebuie descoperita.

Cand suma este deja mai mare decat sapte si jumatate (jucatorul a depdsit suma), toate
cartile trebuie aratate si pariul este pierdut imediat.

Jucatorul care tine banca trebuie sa joace dupa ceilalti; daca toti au depdsit banca, nu e
nevoie sa joace. Nu e nevoie ca bancherul sa parieze si trebuie sa joace la fel ca ceilalti
jucatori, incercand sa obtina sapte si jumatate sau un rezultat apropiat.

Bancherul joaca impotriva tuturor celorlalti jucatori; astfel, daca banca e depasitd, toti
ceilalti jucatori care au rdmas castiga pariurile.
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Dacd banca se mentine, se compara cartile. Scopul este sa ajungi la cea mai apropiatd suma
de puncte de sapte si jumatate. Dacd amandoi au aceeasi suma, bancherul castigd; in mod
deosebit, daca banca obtine sapte si jumadtate, nu e nevoie sa vada cartile jucdtorilor
ramasi.

Banca pldteste pariul jucatorilor care au castigat si invers.

Jucatorul care obtine sapte si jumatate, daca banca nu atinge aceastd suma, este platit
dublu si devine noua banca la mana urméatoare de cirti. inainte de a ncepe 0 nou3 mans,
banca poate fi vanduta oricarui jucator care face o oferta sa o cumpere.
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CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA

e Numararea corectd pana la 20

e (Citirea numerelor pana la 20

e Adunarea numerelor de o cifra cu totaluri pana la 20

e  Folosirea calculatorului pentru a controla calculele cu numere intregi

FRACTII, ZECIMALE S| PROCENTE
e (Citirea si calcularea jumatatilor de cantitati.

PROBABILITATE

e intelegerea conceptului
de probabilitate pentru
a decide daca sa ceri alta
carte sau nu.

e Identificarea gamei de
rezultate posibile la
folosirea unei carti
amintindu-ti cartile
jucate anterior.
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SINONIME

Siete y media (Spania), Sette e mezzo
(Italia), Siete y medio (America Latina).

ISTORIC

Sapte si jumdtate este un joc de noroc = Fl
care e popular in Italia (ca Sette e mezzo), ZS
n Spania (ca Siete y media), in Brazilia (ca fi\;-;t
Sete e Mejo) si probabil si in alte locuri. Tn ¥ =
Italia, Tn mod traditional, se joaca n g

I
|
|
l'

perioada Craciunului. E un joc bine
cunoscut, cu traditie si radacini adanci.
Scopul este sa aduni carti care totalizeaza pana la
7 si jumatate (7% ) fara sa depdseascd acest
numar. Originile lui sunt nesigure, dar se
presupune ca se bazeaza pe pariurile care urmau
sa ghiceasca cartea necesara sa taie cartile.
Probabil c& dateaza din secolul al XVlli-lea. Tn
dreapta sus, puteti vedea un set de carti spaniole
printat la Valencia in 1778. Jos: un set de carti
spaniole facute de Phellipe Ayet, in secolul al XVI-
lea, model din 1574, gasit in casa si turnul din
Lujanes-Muzeul Spaniol de Antichitati, 1874, vol.
3.

REFERINTE SI LINKURI

https://en.wikipedia.org/wiki/Sette e mezzo

https://es.wikipedia.org/wiki/Siete y media

http://www.ludoteka.com/seven-and-a-half.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Baraja_espa%C3%B1lola
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9.3 JocuL NIm

Nim este un joc antic cu origini necunoscute, in
care doi jucatori extrag pe rand obiecte din
gramezi diferite, jucatorul care extrage ultimul
obiect castigand in varianta normala de joc si
pierzand in alta varianta.

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen: joc matematic de strategie

e Jucatori: 2

e Varsta: 7 ani+

e Timp de pregatire: mai putin de 1
minut

e Timpde joc: 1-2 minute

e Sanse aleatorii: niciuna.

REGULI DE JOC

Nim este un joc matematic de strategie, in care 2 jucatori extrag obiecte din
gramezi diferite. La fiecare turd de joc un jucator trebuie sa scoata cel putin un
obiect si poate scoate oricate obiecte cu conditia ca ele sa provina din aceeasi
gramada. Scopul jocului nu e sa fii jucatorul care scoate ultimul obiect. E clar ca
aici nu e vorba de noroc. Poti elabora cea mai buna miscare prevazand intr-un
mod inteligent secventa de mutari care i-ar putea urma.

Asezam chibriturile in patru siruricu 1,
3, 55i 7 elemente.
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Primul jucator scoate un numar de
chibrituri dintr-un sir.

Celalalt jucator scoate unul sau mai multe
chibrituri din acelasi sir sau din altul.

Primul joaca din nou scotand cateva
chibrituri din alt sir...

... i asa mai departe ...

... pana ramane un singur chibrit, astfel ca
urmatorul jucator pierde jocul.
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Nim e de obicei jucat ca un joc pe pierdere, in care jucatorul care trebuie sa ia
ultimul obiect pierde. Dar el poate fi jucat si ca un joc normal, ceea ce Tnseamna
ca jucatorul care face ultima mutare castigd. E numit normal pentru ca, cele mai
multe jocuri, respecta aceasta conventie, chiar daca Nim, de obicei, nu o face.

STRATEGIE

Matematicianul american Charles Bouton (1869-1922) s-a apucat de descurajanta
sarcind de a analiza complet acest joc. in 1902 el a realizat c4 strategia castigului
depinde de scrierea numarului de elemente din fiecare gramada in sistem binar si
apoi de adunarea acelor numere fara sa se foloseasca modul obisnuit de adunare
a numerelor, ci ceva potrivit numit adunare Nim. Orice combinatie de obiecte
poate fi considerata ,sigura” sau ,nesigurd”; daca pozitia parasita de jucator
dupa mutare fi asigurd un castig, pozitia e numita sigura. Orice pozitie nesigura
poate fi facuta sigura printr-o miscare potrivita, dar orice pozitie sigura e facuta
nesigura prin orice mutare. Pentru a determina daca o pozitie e sigura sau
nesigura, numarul de obiecte din fiecare gramada se exprima in notatie binara:
daca fiecare coloanad se aduna si da zero sau un numar par, pozitia e sigura.

Pentru a insuma niste numere binare date folosind adunarea Nim, mai intai
trebuie sa le scrii unele sub altele, ca pentru o adunare obisnuita. Apoi, te uiti la
fiecare coloana pe rand. Daca primul numar din coloana e fara sot, scrii un 1 sub
ea, daca e cu sot, scrii un 0 sub ea. Procedand astfel cu fiecare coloana, obtii un
numar binar nou si acesta e rezultatul adunarii Nim.

Cand Charles Bouton a analizat jocul Nim, el a inteles doua chestiuni care
reprezinta cheia strategiei de castigare a jocului.

Chestiunea 1: Sa presupunem ca e randul tau si suma Nim a numarului de obiecte
din gramezi este egala cu 0. Atunci orice ai face, suma Nim a numarului de
obiecte, dupa ce muti, nu va fi egald cu 0.

Chestiunea a 2-a: S3 presupunem ca e randul tau si suma Nim a numarului de
obiecte din gramada nu este egala cu 0. Atunci, exista o mutare care asigura ca
suma Nim a numarului de obiecte din gramezi, dupa ce ai mutat, sa fie egala cu 0.

Acum sa presupunem ca esti jucatorul A, asa ca joci primul. Sa mai presupunem si
cd suma Nim a numarului de obiecte din gramezi nu este egala cu 0. Strategia ta
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va fi astfel: daca e posibil,
fa intotdeauna o mutare
care reduce urmadtoarea
suma Nim (suma Nim de
dupa mutare), la 0.
Aceasta ar insemna ca
orice ar face in continuare
jucdtorul B, in baza
chestiunii 1, mutarea ar
transforma urmatoarea
suma Nim intr-un numar
carenue 0.

Aceasta arata cd, daca suma Nim a obiectelor din gramezi de la inceputul jocului
nu este 0, atunci jucdtorul A are o strategie de castig. Strategia este ca
intotdeauna sa facd o mutare care reduce urmatoarea suma Nim la 0.

Daca suma Nim de la inceputul jocului este egala cu 0, atunci jucatorul B are o
strategie de castig. Orice ar face jucdtorul A la prima mutare, va duce la o suma
Nim care nu e 0, cand vine randul lui B. Si prin acelasi rationament ca acela de mai
sus, aceasta inseamna ca strategia de castig este acum in mainile lui B.

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?
ARITMETICA
e Numararea corectd panala 10

e Adunarea si scaderea numerelor de o cifra cu totaluri de pana la 10

DATE S| MASURATORI STATISTICE

e intelegerea unor informatii simple din ordinea chibriturilor de la
inceputul jocului (distributia pe sir)
PROBABILITATE

e intelegerea probabilit3tii pentru a decide numérul de chibrituri de mutat

e |dentificarea posibilitatilor de succes la fiecare mutare.

ISTORIC

nca din antichitate s-au jucat variante Nim. Se spune c jocul isi are originea in
China si seamana bine cu jocul chinezesc Tsyan-shizi sau Ridicarea pietrelor, dar
originea lui e nesigura.
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2 DB S

Se pare ca astfel de jocuri se joaca pretutindeni in lume. Jocul cu pietricele, numit
si ,fara sot”e jucat de douad persoane care incep cu un numar impar de pietre
asezate in gramezi. Pe rand, fiecare jucdtor trage 1, 2 sau 3 pietre din gramada.
Cand toate pietrele au fost scoase, jucatorul cu un numar impar de pietre castiga.

Tnaintasii acestor jocuri in care jucatorii distribuie pietre, seminte etc. in siruri sau
gauri, bazate pe diferite reguli, se joaca de secole in Africa, Asia, unde sunt
numite mancala.

Cele mai vechi referiri europene la Nim dateaza din secolul al XVI-lea. Numele
actual a fost inventat de Charles L. Bouton de la Universitatea Harvard, care a
dezvoltat si teoria completd a jocului in 1901, dar originea numelui nu a fost
niciodata explicata clar. Probabil ca numele e derivat din cuvantul german Nimm,
care inseamna /A (imperativ), ori de verbul englezesc iesit din uz Nim, cu acelasi
inteles.

Unul dintre primele computere cu jocuri, numit Nimrod, a fost programat sa joace
jocul Nim si prezentat la Festivalul din Marea Britanie din 1951. Nimrod, construit
in Marea Britanie de Ferranti pentru Festivalul din 1951, a fost unul dintre primele
computere comandate sa joace un joc pe computer, unul dintre primele jocuri
dezvoltate la inceputurile istoriei jocurilor video. Folosind un tablou de lumini
pentru prezentare, a fost proiectat exclusiv sa joace Nim. Mutarile erau facute de
jucatori care apasau pe butoane corespunzatoare luminilor. Nimrod putea juca si
forma traditionala de joc si cea ,,inversa”.

Masina avea o latime de 12 picioare, o adancime de 9 picioare si o inal{ime de 5
picioare. Se baza pe o varianta de masina Nim anterioara, Nimatron, proiectata de
Edward Condon si construita de Compania de Electricitate Westinghouse in 1940
pentru a fi prezentata la Targul International de la New York. Nimatron fusese
construit din relee electromagnetice si cintarea mai mult de o tona.

Nimrod a fost construit mai degraba ca sa demonstreze abilitatile de proiectare si
programare ale lui Ferranti decat sa distreze, desi participantii la Festival erau mai
interesati de jocul in sine decat de rationamentul din spatele lui. Dupa lansarea
initiala din mai, Nimrod a fost prezentat trei saptamani, in octombrie 1951, la
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Salonul Industrial din
Berlin, inainte de a fi
demontat (imaginea lui
Nimrod la Muzeul
Jocurilor pe Computer
din Berlin).

O versiune Nim e
jucata in Filmul Noului
Val Francez Anul trecut la Marienbad, un film din 1961, regizat de Alain Resnais.

Filmul Anul trecut la Marienbad e renumit pentru structura sa narativa
enigmaticd, in care adevarul si fictiunea sunt greu de distins, iar relatia temporala
si spatiald a evenimentelor e discutabil3. 1l prezintd pe M (a cdrui comportare pare
ilogicd), care le propune diferitelor personaje, incluzandu-I si pe misteriosul X, sa
joace niste jocuri in care, in mod surprinzator, intotdeauna castiga. Unul dintre ele
e Nim. Filmul a conferit atata popularitate jocului, incat in multe locuri este
cunoscut chiar si astazi sub numele de Marienbad.

Jocul are un castigator
insolvabil, cel ce intra al doilea in
joc (M pare curtenitor, dar nu
din politete). Cu alte cuvinte,
daca al doilea jucator foloseste
cea mai potrivitd strategie, va
castiga, indiferent ce ar face
primul jucator.

REFERINTE SI LINKURI
https://en.wikipedia.org/wiki/Nim

https://es.wikipedia.org/wiki/Nim (juego)

https://en.wikipedia.org/wiki/Nimrod (computing)

https://en.wikipedia.org/wiki/Early history of video games

http://divulgamat2.ehu.es/divulgamat15/index.php?option=com _content&view=article&i
d=8755:31-el-aasado-en-marienbad-y-el-juego-del-nim&catid=68:cine-y-
matemcas&directory=67

https://matemelga.wordpress.com/2013/09/01/el-juego-del-nim/

http://www.librosmaravillosos.com/matematicaparadivertirse/seccion06.html

https://plus.maths.org/content/play-win-nim

http://www.britannica.com/topic/nim
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http://divulgamat2.ehu.es/divulgamat15/index.php?option=com_content&view=article&id=8755:31-el-aasado-en-marienbad-y-el-juego-del-nim&catid=68:cine-y-matemcas&directory=67
https://matemelga.wordpress.com/2013/09/01/el-juego-del-nim/
http://www.librosmaravillosos.com/matematicaparadivertirse/seccion06.html
https://plus.maths.org/content/play-win-nim
http://www.britannica.com/topic/nim

10.1 OKEY

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen:joc cu piese
asemdnator
jocului de carti
Rummy

e Jucatori: 2-4

e Varsta: 12 ani+

e Timp de pregatire:
mai putin de 3
minute

e Timpde joc: 30 de minute-3 ore

e Sanse aleatorii: niciuna, dar se pot folosi zaruri pentru selectie.

GENERALITATI

Okey este un joc cu piese, foarte popular in Turcia. Aproape intotdeauna se joaca
n 4, desi in principiu se poate juca in 2 sau 3. E foarte asemanator cu jocul
Rummikub deoarece se joaca cu acelasi set de tablite si piese, dar cu reguli
diferite. Aparent, jocul s-a dezvoltat din Rummikub prin contact cultural cu
muncitorii turci din Germania. Tn Turcia si in comunitatile turcesti se joaci nu
numai acasa, dar si in cafenele. Jocul a fost inventat in 1930 de E. Hertzano si
combina elemente ale jocului de carti Rummy si ale jocului cu piese Mohjong.

REGULI DE JOC

Faza 1l

Primul dealer se alege prin tragere la sorti. Dupa ce s-au jucat tururile si s-au
calculat scorurile, urmatorul dealer se alege din partea dreapta.

Cele 106 piese se asaza cu fata in jos pe masa si se amesteca bine. Apoi, jucatorii
le grupeaza in 21 de gramezi de cate 5 piese fiecare, piesele fiind cu fata n jos.
Ramane o piesa, care e temporar tinuta de dealer.

Nu exista o regula in legatura cu cate gramezi sa fie in fata fiecarui jucator. E bine
sa fie cel putin 6 in fata dealerului. Dar aceasta nu influenteaza jocul.

Dealerul arunca zarul de 2 ori. Rezultatul primului zar selecteaza una dintre
gramezile din fata lui, numarand de la stanga la dreapta. Dealerul pune piesa
ramasa anterior peste gramada selectata. Daca numarul zarului e mai mare decat
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numarul de gramezi, atunci
se continud numararea
folosind gramezile din fata
jucatorului din dreapta si se
va selecta una dintre ele.
Acum, gramada selectata
are 6 piese.

A doua aruncare cu zarul
alege una dintre piesele din
gramada selectata,
numarand piesele de jos in
sus. Piesa selectata e scoasa
din gramada si asezata cu
fata in sus peste gramada.
Daca piesa selectata e un joker, e returnata in gramada si se da din nou cu zarul,
pana cand se alege o piesa numerotata.

FAZA A 2-A

Aceastad piesa cu fata in sus determina care e jokerul (okey) jocului — o piesa care
poate reprezenta alte piese pentru a completa o combinatie. Jokerul este piesa de
aceeasi culoare cu un numar mai mare decat piesa cu fata in sus. Spre exemplu,
daca piesa cu fata in sus e 10 verde, 11 verde e joker. Jokerul fals nu e joker
nebun — el e folosit numai sa reprezinte piesele care au devenit jokeri. Astfel, cand
11 verde e joker, jokerul fals e jucat ca 11 verde (si nu poate reprezenta nicio alta
piesd). Daca piesa cu fata in sus e un 13, 1 de aceeasi culoare e joker.

Gramezile sunt distribuite jucatorilor. Jucatorul din dreapta dealerului va primi 15
piese si ceilalti cate 14. Jucatorul din dreapta dealerului ia urmdtoarea gramada,
dupa gramada selectata din dreapta, cu piesa rdmasa deasupra, apoi jucatorul din
fata dealerului ia urmatoarea gramada si asa mai departe, in directia inversa
acelor ceasornicului, pana cand fiecare jucator are 2 gramezi (10 piese). Acum,
jucatorul din dreapta dealerului primeste urmatoarea gramada, dar jucatorul din
fata dealerului primeste numai primele 4 piese de deasupra gramezii urmatoare.
Jucatorul din stanga dealerului primeste ultima piesa din aceasta gramada si 3
piese din varful gramezii urmatoare si, in sfarsit, dealerul ia ultimele 2 piese din
aceasta gramada si 2 din gramada urmatoare.

Toti jucatorii trebuie sa-si aranjeze piesele astfel incat sa le poata vedea cu fata in
sus, dar ceilalti jucatori sa nu le poata vedea. Se folosesc adesea piese de lemn.
Jucatorii trag piese din cele ramase in timpul jocului. Acestea sunt mutate in
mijlocul mesei fara a fi privite sau a li se schimba ordinea.
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JocuL

Tnainte de inceperea jocului, dacs vreun
jucator are piesa care se potriveste cu
piesa cu fata in sus de pe ultima
gramada de 6 piese, trebuie sa o arate si
marcheaza un punct.

Acum, jucatorul din dreapta dealerului incepe jocul, scotand o piesa cu fata in sus.
Apoi, fiecare jucator, la rand, poate ori sa ia piesa la care a renuntat jucatorul
anterior, ori sa tragd o piesa de la mijlocul mesei si sd puna jos o piesa nedorita.
Jocul continua Tn acest fel, in sens invers acelor ceasornicului, pana cand un
jucator formeaza o mana castigatoare, o arata si termina jocul.

Piesele puse jos sunt asezate la dreapta jucatorului, intr-o gramada, astfel incat
numai ultima piesa la care s-a renuntat e vizibila.

De regul3, ai voie sa privesti in gramada din dreapta ta si din stanga ta (din care
poti sa si iei), dar poti vedea doar piesele vizibile de deasupra gramezilor.

Scopul jocului este sa aduni terte si suite. O suita este un grup de piese cu numere

9|/10|/ 11| 12

consecutive de aceeasi culoare si o terta e un grup de minimum 3

piese cu acelagi numar in culori diferite

O terta consta din 3 piese sau 4 cu acelasi numar si culori diferite. Spre exemplu,
un 7 negru plus doi 7 rosu nu formeaza o tertd valida. O suita consta din 3 sau mai
multe piese cu numere consecutive de aceeasi culoare. Un 1 poate fi folosit ca
piesa cea mai micad, sub 2 sau cea mai mare peste 13, dar nu ambele deodata.
Astfel, 1-2-3 verde sau 12-13-1 galben ar fi valide, dar 13-1-2 nu ar fi valide. O
mana castigatoare consta din 14 piese organizate toate in terte si suite — spre
exemplu, 2 terte de 3 si 2 suite de 4 ori o suita de 6 si o suita de 3 si o terta de 4.
Nicio piesad nu poate fi folosita in mai mult de o singura combinatie, in acelasi
timp.

Daca ai o mana castigatoare, poti termina jocul, etaland cele 14 piese dupa ce le
pui jos pe cele nedorite. In afara de punerea jos, piesele cu fata in sus pe grimada
si aratarea mainii castigatoare nu se expun nici tertele, nici suitele in timpul
jocului. Piesele se trag totdeauna din varful urmatoarei gramezi disponibile. Cand
ramane numai gramada finala de 6 piese, piesa expusa e indepdrtata din gramada
si celelalte 5 se trag in ordine. Cum s-a explicat deja, cele doua piese, de aceeasi
culoare cu piesa cu fata in sus si cea mai mare in numar sunt jokeri. Aceste piese
pot fi folosite sa reprezinte orice piesa doreste jucatorul. Pentru a completa o
terta sau o suita, spre exemplu, daca 4 rosu e cu fata in sus, toti 5 rosu sunt
jokeri. 6 verde, 5 rosu, 9 verde conteaza ca o suita folosind jokeri pentru 7-8
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verde. Alternativ, 10 galben, 10 negru, 5 rosu ar fi o terta, folosind 5 rosu pentru a
reprezenta 10 rosu sau verde.

Cei doi jokeri falsi — piesele fara numar, sunt folositi sa reprezinte numai piesele
joker. Spre exemplu, cand piesele 5 rosu sunt jokeri, jokerii falsi sunt jucati ca 5
rosu. Spre exemplu, 4 rosu, joker fals si 6 rosu formeaza o suita si 5 negru, 5
verde, 5 galben si un joker fals formeaza o terta.

e  Fiecare grup trebuie sd aibd aceleasi numere, dar culori diferite, 3 ori 4 piese

5 5 5 o 8 8 8

e Fiecare grup trebuie sd fie de aceeasi culoare sau aceleasi numere in ordine

1 2 3 sau

e In unele situatii, 1 poate veni dupd 13

11 12 13 1

e Jucdtorul trebuie sd colecteze 7 cupluri care au aceeasi valoare sau culoare

22 44 1 11 33 1111

MAI MULTE INFORMATII $I UN EXEMPLU DE JOC

https://www.youtube.com/watch?v=BdgXv0gZJ9I

https://www.youtube.com/watch?v=FKjw20Q1aaQ

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA
e Numararea corectd panala9
e (Citirea si scrierea numerelor pana la 9, inclusiv 0
e Ordonarea si compararea numerelor pana la 10, inclusiv 0
e Adunarea numerelor de o cifra, cu totaluri pana la 10
e Scaderea numerelor de o cifra din numere panala 10
e Desenarea unei linii numerice si sortarea numerelor
o Intelegerea unui sistem de coordonate.

180


https://www.youtube.com/watch?v=BdqXv0qZJ9I
https://www.youtube.com/watch?v=FKjw2OQ1aaQ

ISTORIC

Jocul OKEY se bazeaza pe un vechi joc asiatic, Domino, din secolul al Xlll-lea. Mai
ntai a fost jucat in China si apoi persii au jucat si ei acest joc. Arabii I-au jucat si ei
si i-au adaptat placute de lemn ca sa joace mai usor. Arabii [-au numit E/ Turaft,
ceea ce inseamna numere ordonate. Turcii au cunoscut jocul in secolul al XV-lea,
n relatiile cu arabii.

REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia:
https://de.wikipedia.org/wiki/Okey (Spiel)

https://en.wikipedia.org/wiki/Okey
https://tr.wikipedia.org/wiki/Okey

Jocuri simulate pe calculator:
http://de.download.cnet.com/Okey/3000-18516 4-10920175.html

http://www.rummyroyal.com/okey/download-software.html
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10.2 SOTRON
(SEKSEK)

e Gen:jocin aer liber, in
zona urbana sau rurala

e Jucatori: 2-4 sau mai
multi

e  Varsta: 5 ani+

e Timp de pregatire: 1
minut

e Timpdejoc:
aproximativ 30 de minute

e Sanse aleatorii: da, dar minime.

Sotronul este un joc pentru copii care poate fi jucat cu cativa jucatori sau singur.
Sotronul este un joc de teren, in care jucatorii arunca un obiect mic in spatiile
numerotate ale unui model dreptunghiular, desenat pe pamant si apoi sar din

spatiu in spatiu pentru a-l recupera.

REGULI DE JOC

FAzA 1: TERENUL DE JOC

Terenul este strada, pavajul, parcul,
terenul de joc, curtea scolii. Patratele
si cele doua semicercuri sunt
desenate pe pamant, numerotate de
la1la10 (uneoridelalla8).Se
deseneaza cu o bucata de creta,
caramida sau vopsea.

FAZA A 2-A: ARUNCAREA PIETREI

Fiecare jucdtor are o piatra. Jucatorii
le arunca succesiv, cand le vine
randul. Daca piatra cade pe linie,
respectivul jucator poate repeta
aruncarea. Daca nu reuseste sa
nimereasca patratul, cedeaza randul
urmatorului jucator.
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FAzA A 3-A: SARITURILE

Jucatorii sar de la 1 la 10 si
fnapoi, dupa cum urmeaza: ei sar
pe un picior in patratele cu
numere simple si pe doua
picioare in patratele alaturate.
Cand se intorc, se apleaca sa
ridice piatra. Daca calca pe linie
sau n afara patratului, sunt
penalizati si repeta aruncarea.
Vocabularul jucatorilor cuprinde expresii ca: , Ai cdlcat linia! Repeta!”, , Ai uitat
piatral Repetal”

Toti jucatorii se amuza, comunica plini de energie si lasa desenul pe pavaj, ca un
semn al intrecerii lor de neuitat.

DESCRIEREA JOCULUI

Pentru a juca sotron, mai intdi se deseneaza terenul de joc. In functie de suprafata
disponibild, terenul este ori zgariat pe pamant, ori desenat cu creta pe pavaj.
Terenurile pot fi marcaje permanente, cand sunt terenuri de joaca pavate, ca la
scolile elementare. Modelele variaza, dar terenul este de obicei compus dintr-o
serie de patrate asezate linear, marginite de doua patrate laterale. De obicei,
terenul se termina cu o zona sigurd sau acasd, unde jucatorul se poate intoarce
inainte de a completa ruta inversa. Acasd poate fi un patrat, un dreptunghi sau
un semicerc. Patratele sunt apoi numerotate in ordinea in care urmeaza sa se sara
prin ele.

Primul jucator arunca semnul (de obicei o piatrd, o moneda sau un saculet cu
boabe de fasole) in primul patrat. Piatra trebuie sa aterizeze complet in patratul
tintit, fara sa atinga o linie sau sa sara afara. Apoi, jucatorul isi continua parcursul,
sarind peste patratul cu piatra in el. Se sare pe un picior in patratele singure. Se
foloseste oricare picior pentru primul patrat singur. De o parte si de alta, patratele
sunt sarite cu picioarele desfacute, cu piciorul stang in patratul stang si cu piciorul
drept in patratul drept. Patratele optionale marcate acasd sunt patrate neutre si
se poate sari prin ele in orice mod, fara penalizari.

Dupa ce sare in patratul acasd, jucatorul trebuie sa se intoarca parcurgand in sens
invers (patratul 9, 8, 7, 6 etc.) pe un picior sau pe doug, in functie de patrat, pana
ajunge la patratul cu piatra. Trebuie s-o ridice si sa continue parcursul fara sa
atinga vreo linie sau sa sara in patratul in care se gaseste piatra altui jucator.

Dupa ce a completat cu succes primul tur, jucatorul continua jocul, aruncand
piatra in patratul numarul doi si repeta parcursul. Daca in timp ce sare in orice
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directie calca pe o linie, rateaza un
patrat sau isi piede echilibrul,
jucatoruluiii trece randul. Jucatorii
isi Tncep randul de unde au plecat
anterior. Primul jucator care
completeaza un parcurs pe toate
patratele numerotate castiga
jocul.

Desi piatra este ridicatd, de regul3,
n timpul jocului traditional, in jocurile cu baieti, piatra era sutata din patrat in
patrat pe parcursul de intoarcere si apoi sutata afara.

ISTORIC

JocuL

Un joc de sotron insotit de un cantecel pentru copii din More Cambe, Anglia, este
atestat ca o forma antica de sotron, care era jucata de copiii romani, dar prima
mentiune scrisa a jocului in lumea vorbitoare de limba engleza dateaza de la
sfarsitul secolului al XVIlI-lea, de regula sub numele de scotch-hop sau scotch-
hoppers.

O carte de jocuri in manuscris, compilata de Francis Willoughby intre 1635 si 1672
se refera la Scotch Hopper. Se joaca cu o bucatica de faianta sau de plumb pe o
podea in careuri sau impartita in figuri dreptunghiulare ca tablele.

n Poor Robin’s Almanac (Almanahul Sdrmanului Robin) din 1677, jocul e numit
Scotch-hoppers. Titlul suna cam asa: , Vremea sotronului la scolari”.

Tn editia din 1707 a Almanahului e inclusd urmétoarea fraza: , Avocatii si Doctorii
nu au mult de lucru luna aceasta, asa ci pot (daci vor) s joace sotron”. Tn 1828,
American Dictionary of the English language Webster (Dictionarul American de
Limba Engleza Webster), se referea de asemenea la joc cu numele de Scotch-
Hopper: ,,un joc in care baietii sar peste linii scrijelite sau desenate pe teren”.

Deoarece jocul era bine cunoscut in secolul al XVII-lea, e logic de presupus ca el
existase cel putin cu cateva decenii, poate chiar secole, anterior primelor
mentiuni literare; dar nu a fost prezentata inca nicio dovada care sa sustina
aceasta teorie.

Hop-scotch e larg rdspandit in Europa, in Franta, Bulgaria si Turcia. il numim
sotron in limba romana, in franceza marelle, in engleza hop-scotch, in italiana
campana, in spaniola ravuela etc. Lingvista Rodica Zafiu cerceteaza originea
cuvantului in limba romana.
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NUMELE

Conform Oxford English Dictionary (Dictionarul Oxford de Limba Englezad),
etimologia expresiei hop-scotch este un cuvant compus din hop si scotch, acesta
din urma in sensul de o linie scrijelitd sau zgdriatd. The journal of the British
Archaeological Association, Vol. 26 (Jurnalul Asociatiei Arheologice Britanice, Vol.
26), din 9 martie 1870, mentioneaza: ,,Sportul Hop-Scotch sau Scotch-hoppers” e
numit in Yorkshire, Hop-Score si in Suffolk Scotch Hobbies, de la baiatul care se
urca in spatele jucatorului in
timp ce acesta sare.

SINONIME SI VARIANTE

Exista o variantd in care
jucatorul nu are voie sa
atinga piatra cu mana, iar
aceasta e usor impinsa cu
piciorul pe traseul catre
patratul 1.

Tn alt3 variants, cifrele 9 s5i 10
sunt Tnlocuite cu cuvintele
cer si pdmant.

,O varianta a copilariei mele se numea Omul, datorita asemanarii desenului cu un
om stilizat. Doar mai tarziu am aflat ca jocul se mai numea si sotron” (Georgeta
Adam, Romania).

n partea dreaptd, puteti vedea o varianti la intrarea unei cl3diri oficiale in Belo
Horizonte, Brazilia si un mozaic stradal in forma jocului de sotron, in Boston.

Sunt multe alte forme de sotron jucate pe glob. Tn India se numeste Stapu ori Kith-
Kith, in Spania si Tn cateva tari latino-americane se numeste reyuela, desi mai e
cunoscut si ca golosa. in Turcia e Seksek (verbul sek inseamnd a sdri intr-un picior).
n Rusia e cunoscut ca knaccviku (klasiki) (diminutivul cuvantului clase).

SOTRON CALCULATOR (CALCULATOR HOPSCOTCH)
Vezi capitolul 6.3!

PATURI (PEEVERS SAU PEEVER)

n zona Glasgow, jocul e numit paturi (,beds") sau Peever(s). Peever este si
numele obiectului care e aruncat peste reteaua de péatrate. in anii 1950-1960,
acest peever era de obicei o cutie de crema de ghete umpluta cu pietricele sau
pamant.
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MEeLcuL (ESCARGOT)

O varianta frantuzeasca a sotronului este cunoscutd sub numele de melc sau rond
(sotron rotund). Se joaca pe un parcurs in forma de spirala. Jucatorii trebuie sa
sard pe un picior spre centrul spiralei si inapoi. Daca un jucator ajunge in centru
fara sa calce pe linie sau sa-si piarda echilibrul, marcheaza un patrat cu initialele
lui si Tn continuare poate pune doua picioare in acel patrat, in timp ce toti ceilalti
jucatori trebuie sa sara peste el. Jocul ia sfarsit cand toate patratele sunt marcate
sau cand niciun jucdtor nu poate ajunge in centru si castigatorul este jucatorul
care detine cele mai multe patrate.

Rai sI lap (HIMMEL UND HOLLE)

Tn Germania, Austria si Elvetia, jocul se numeste Himmel und Holle (Rai si lad), dar
exista si alte denumiri, in functie de regiune. Patratul de sub 1 sau chiar 1 e numit
Pdmdnt, de la al doilea pana la ultimul patrat se numesc /ad, iar ultimul, Rai.
Primul jucator arunca o piatra in primul patrat, apoi sare in el si impinge piatra
prin lovire in patratul urmator si asa mai departe. Totusi, piatra nu se poate opri
n lad, astfel ca jucdtorul incearca sa sard peste patratul respectiv.

Ce CONTINUT MATEMATIC SE POATE INVATA?

ARITMETICA

e Numararea corectd pana la 10

e Adunarea si scaderea numerelor de o cifra.
GEOMETRIE

e Desenarea figurilor bidimensionale: patrat, dreptunghi, cerc, semicerc, linii

e Recunoasterea si numirea figurilor bidimensionale (cerc, semicerc, patrat,
dreptunghi).

e Descrierea lungimii si Iatimii formelor.

RESURSE SI' LINKURI

https://en.wikipedia.org/wiki/Hopscotch

http://www.infatablocului.ro/

http://www.romlit.ro/otron

https://www.youtube.com/watch?v=w645hRDKUu4

https://www.youtube.com/watch?v=qlp27iTp4TU

https://www.youtube.com/watch?v=0dEnZaUSpcU

https://www.youtube.com/watch?v=y4cnilmgPts
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10.3 Suboku

Sudoku este unul dintre
jocurile de tip puzzle cele
mai renumite din lume.
Consta din 81 de spatii, in
care e plasat un numar fix
de cifre dela1la 9. Tinta
jocului este sa completeze
spatiile ramase goale
conform urmatoarelor
reguli: In joc participd numai
numere de la 1 la 9. Tabla de
joc (patrat 9x9) trebuie
completata astfel incat
fiecarecifrddela1la9sa
fie prezenta in fiecare
coloand, in fiecare sir siin
fiecare pdtrat mic (3x3)
numai o datd. In partea dreapt3, vezi inceputul jocului, unde trebuie s3
completezi numerele. Dedesubt este solutia — incearcad sa-l rezolvi, dar nu te uita
la eal

PRIVIRE DE ANSAMBLU

e Gen: joc matematic logic de tip puzzle r? ! u 6
e Jucédtori: 1 dkdid ° B 4 KK
e Virsta:7ani+ 2|7 N8 N 5
e Durata: nedefinita D 412 W1 9|7
e Sanse: aleatorii, prin amestecul cartilor. 711 K 4 K3 6 E
8 5 3 KRN 1
il 6 XK 5
REGULI DE JOC 2 "o B
Regulile Sudoku sunt foarte usoare, dar problema 3|7 8 6 2

poate fi ori foarte simpla ori foarte complicata,
depinzand de numerele sudoku date.

Sudoku este un joc-problema de plasare a numerelor in combinatii logice. Scopul
este sa completezi o retea 9x9 cu numere astfel ca fiecare coloand, sir si fiecare
spatiu 3x3 care compun reteaua (numite si boxe, blocuri, zone, sub-pdtrate) sa
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contind toate numerele de la 1 la 9. Creatorul problemei ofera o retea partial
completata, care pentru o problema bine gandita are o singura solutie.

MAI MULTE INFORMATII DESPRE JOC

https://www.youtube.com/watch?v=uVrM8qg4pY44&list=PLAhxvOuSHpkYsUufBe
uHjQUNCcb3iHt9n|&index=2

https://www.youtube.com/watch?v=cF5cMCjFzSg

CE CONTINUT MATEMATIC SE POATE TNVATA?

ARITMETICA

e (Citirea si scrierea numerelor panala9
e Ordonarea si compararea numerelor pana la 9.

GEOMETRIE

e Recunoasterea si numirea figurilor cu doua dimensiuni (patrat,
dreptunghi)
e  Masurarea ariilor prin numararea patratelor sau folosirea retelelor.

ISTORIC

Jocurile cu numere de tip puzzle au aparut in ziare la sfarsitul secolului al XIX-lea,
cand creatorii francezi de puzzle au inceput sa experimenteze scoaterea
numerelor din careurile (patratele) magice. Le Siécle, ziar cotidian din Paris, a
publicat un careu (patrat) magic 9x9 partial completat cu sub-patrate 3x3, pe 9
noiembrie 1892.

Cel mai probabil, Sudoku modern a fost inventat probabil de Howard Garns, un
arhitect pensionar si inventator de jocuri puzzle, liber profesionist, in varsta de 74
ani, din Connersville, Indiana si a fost publicat pentru prima data in 1979 de
Revista Dell cu numele Spatiul Numerelor (cel mai vechi exemplu cunoscut de
Sudoku modern). Numele lui Garns a fost mereu prezent pe lista creatorilor de
jocuri de tip puzzle cu numere sau cuvinte ai Revistei Dell si absent din numerele
revistelor care nu cuprindeau Spatiul Numerelor. A murit in 1989, inainte de a
avea sansa de a-si vedea creatia devenita un fenomen mondial.

Jocul a fost introdus Tn Japonia de Nikoli in ziarul Monthly Nikolist in aprilie 1984,
cu numele de Suji wa dokushin ni, care se poate traduce ca Cifrele trebuie sa fie

simple sau Cifrele trebuie sd apard o singurd datd. Sudoku e marca inregistrata in
Japonia si e in general numit Spatiul numerelor. Ziarul Times din Londra a inceput
sa publice Sudoku in 2004, dupa o aparitie de succes intr-un ziar local din Statele
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Unite, cu eforturile lui Wayne Gould si rapid raspandit in alte ziare, ca aparitie
regulatd. Gould a conceput un program pe computer care produce rapid jocuri de
tip puzzle.

VARIANTE

VARIANTE ALE DIMENSIUNILOR RETELELOR

Desi reteaua 9x9 cu regiuni 3x3 e cea mai cunoscutd, exista si alte variante. Sunt
exemple de joc cu retele 4x4 si 2x2; retele 5x5 cu zone pantomime au fost
publicate sub numele Logi-5; the World Puzzle Championship (Campionatul
Mondial de Puzzle) a introdus o retea 6x6 cu zone 2x3 si o retea 7x7 cu regiuni
heptomino si 0 zona disjunctd. Sunt posibile retele si mai mari. Ziarul Times da o
retea 12x12 ,Dodeka Sudoku" cu 12 zone de 4x3 patrate.

MINI SUDOKU

O varianta numita Mini Sudoku apare in ziarul american USA Today (SUA Azi) si in
alte ziare, care se joaca pe o retea 6x6 cu 3x2 regiuni. Scopul este acelasi ca la
jocul standard, dar aceasta varianta foloseste doar cifre de la 1 la 6. O forma
similara pentru jucatorii mai tineri, numita Sudoku Junior, a aparut in citeva ziare,
cum ar fi cateva editii ale ziarului Daily Mail.

REFERINTE SI LINKURI
Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Sudoku

Mai multe Linkurisi Jocuri Online:

http://sudoku.soeinding.de/sudokuAusdrucken.php

http://www.websudoku.com/

http://www.sudoku.com/?lang=de
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SUDOKU

Task: Fill the remaining empty cells considering the following rules: The game
board (square 9x9) must be filled in such pattern that each digit from 1 to 9 to be
present in each column, in each row, and in each small square (3x3) only once.

2 9 AE 5| 1 4| 2|7
3 7 2|6 2 8|5
53 2 1 96 AREIE
9 6 57 6 7 SEE
3[7]4 2 8 9
8 4 9 8 6 4
5 3|2 4 8 7109 3
412 98 3 2|6 394
3 5 112] [7]9 2|51
48le6|1]3 5 AR E 5279 6
2 6 g o] 5|7
4 5
e | | Is]1] Tal 2] [7]1] [4]3]5]e
5 6|4 8 4 5
2 931 7156 5/3[7]60
5 el1]| [9f2 . |3
2] T4 1715 Islals] [7] | |s
3|8 52 9 6 8|4
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SUDOKU

NUMBER PuzzLE

Solution:

|

3l8]9
6|27
145
’ 9l6(3
39

51271

1

1
218|703]9]6
(4[1]8]5]
5[2]6 |

942736

618594

2171
527916

8|51
317(2]
- |

3loff4]s]5]

6laf7]5[3fe]1]2

2RE B BAAE

645

BBEB EBRARE

<
™
[co]

392'574618
153|647289

91387 |5]|214]|¢€
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EPILOG
AMNEZIA DIGITALA SI JOCURILE MATEMATICE

de Georgeta Adam

Noile tehnologii afecteazd memoria de lungd duratd

Ati facut recent un exercitiu pentru a vedea cate numere de telefon mai stiti pe de rost?
Veti constata ca foarte putine, pentru ca acum aveti agenda telefonica cu voi in memoria
mobilului! Creierul nostru nu le mai retine, pentru ca nu se mai exerseaza in aceasta
directie! in curand, copiii, ajutati de tablete de la varste fragede, nu vor mai sti tabla
inmultirii, impdrtirea, adunarea, scdderea... Primim atatea informatii usor, ,pe tava”, incat
nu mai facem efortul sa le memoram si atunci capacitatea noastra nu se mai dezvolta,
deoarece nu 0 mai stimulam!

Psihologul Keren Rosner atragea atentia asupra acestei ,leneviri” a creierului nostru care
preia totul de-a gata de la telefoanele inteligente. Numai ca pericolul instalarii unor boli
degenerative de foarte devreme este real, datorita catorva factori care par a ne ajuta sa
devenim noi insine niste roboti. Noile tehnologii afecteazd memoria de lungd duratd —
arata un studiu dat recent publicitatii, desfasurat de Laboratorul Kaspersky din Rusia.
Studiul a fost efectuat pe 6.000 de persoane si a demonstrat ca aparitia telefoanelor
inteligente accelereaza fenomenul amneziei digitale. Am mers acum cativa ani la Vilnius,
iar majoritatea locuitorilor se orientau rapid pe smartphone. Cercetarea citata mai sus
arata ca 40% din oameni cautd informatii pe Google si increderea in informatia online decat
in memoria noastra este mult mai mare. Aceasta comoditate digitald face ca 25% din
oameni sa uite informatia gasitd pe internet dupa utilizare. Asadar, accesul rapid la
informatie are efecte devastatoare asupra memoriei pe termen lung! Ce se intampla cu
memoria noastrd, cu bagajul de cunostinte, cu posibilitatea de a face conexiuni? Psihologul
Keren Rosner aduce argumente confirmate si de studiul citat: ,Oamenii nu mai au aceeasi
memorie a datelor, cum se intampla Tnainte de aceasta explozie a noilor tehnologii. Ce-i
drept, aceste tehnologii au si o parte pozitiva, pentru ca ne ajutd extrem de mult, dar in
aceeasi mdsurad au si efect negativ. Pe termen scurt, avem acces foarte usor la informatie,
putem face corelatii in timp util, ceea ce corespunde vietii cotidiene alerte si nevoii de a
face fata competitei zilnice la locul de munca, sociale
etc. Pe de alta parte, memoria devine lenesa pentru ca
nu o solicitdm prea mult, ajungem sa asimilam foarte
greu informatii noi si sa facem conexiuni tot mai greu
de unii singuri, fara suportul noilor tehnologii“.

Computerul, o extensie a creierului...

O informatie transmisa de BBC ne prezintd parerea
profesoarei Dr. Maria Wimber, de la Universitatea
Birmingham, din Marea Britanie, care confirma ideea
ca tendinta de a cauta informatii pe internet
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»impiedica formarea de amintiri pe termen lung”. Profesoara se referad la studiul
companiei Karpesky Lab, citat si de noi, care a examinat obiceiurile de memorare a sase
mii de adulti din Marea Britanie, Franta, Germania, Italia, Spania, Belgia, Olanda si
Luxemburg si concluzioneaza: ,Creierul nostru pare sa consolideze o amintire, de fiecare
data cand ne aducem aminte de ea, iar in acelasi timp sa uite informatia irelevanta care ne
distrage”. Retinem ideea ca oamenii de astazi folosesc computerele ca pe o ,extensie” a
creierului, care are insa ca efect ,amnezia digitala”. Comoditatea face sa uitam informatii
importante, convinsi fiind ca le vom gasi printr-un , dispozitiv digital”. (Un studiu realizat in
Marea Britanie pe tema memorarii numerelor de telefon a aratat ca oamenii se bazeaza
atat de mult pe telefonul mobil incat 71% nu-si aminteau numerele de telefon ale copiilor,
87% numarul de la scoala unde invata copiii, 57% numarul de la locul de munca, 49%
numarul de telefon al partenerului de viata, 47% numarul de telefon fix pe care il aveau in
copilarie.)

Psihologul Matthew Fisher, de la Universitatea Yale, intr-un comentariu pentru publicatia
britanica ,Daily Mail“ a avertizat asupra faptului ca aceasta grava greseala a comoditatii ne
stirbeste inteligenta. Uneori ni se pare ca suntem mai inteligenti pentru ca Google ne ofera
multe cuceriri ale oamenilor de stiinta si ni se pare ca acestea sunt ale noastre: , Internetul
reprezinta un mediu care iti poate oferi un raspuns la aproape orice intrebare, este ca si
cum ai avea acces imediat la intreaga stiinta a omenirii. De aceea, este foarte usor sa faci
confuzia intre cunostintele tale si aceste informatii preluate dintr-o sursa externa. Cand
oamenii se afla pe cont propriu, realizeaza adesea cat de nesiguri sunt de ceea ce stiu si cat
de dependenti sunt de internet”. Va relatez o ,patanie” a unei prietene, |.A.: astd vara a
plecat sa intdlneasca pe cineva venit tocmai din Australia intr-un oras destul de indepartat
al Romaniei. Si-a uitat telefonul mobil, iar acasa nu era nimeni. A inceput o adevarata
aventura de recuperare a numarului de telefon al persoanei respective. Nu a reusit deloc
consultand mailul, pentru ca il stersese imediat, considerandu-l neimportant... L-a sunat
pe sotul ei, care era la serviciu, dar nici acasa nu s-a descurcat, chiar daca a incercat sa
gdseasca un indiciu. Numai apeland la un operator a reusit sa vada care numar din cele
formate de sotie ar putea fi al persoanei din Australia...Si o alta prietena, M.H., mi-a spus
de curand ca stie pe de rost telefoane fixe folosite inainte de aparitia mobilelor — dar
niciunul de data recentd, cel mult pe cele de la serviciu ...

O noud metodd inovativd de predare: gamification

O stire de presa ne aduce in prim-plan un tanar matematician roman care a fost desemnat
profesorul anului in Olanda (2015), de catre un juriu format din studenti si specialisti Tn
educatie. Acestia au apreciat metoda inovativa de predare a profesorului Alexandru losup,
care foloseste in timpul cursurilor jocul, pentru a le explica notiuni complexe de inginerie si
informatica studentilor sdi de la Facultatea de Inginerie, Matematica si Informatica, din
cadrul Universitatii Tehnice din Delft. lata ce marturii face tanarul profesor despre
importanta jocurilor in tehnicile de predare pentru a incuraja inovatia, inventivitatea: ,Ce
diferd insa esential de forma traditionald este forma de predare, din cauza ca folosesc
tehnica numita gamification, adica tehnici dezvoltate initial pentru jocuri online si sociale.
Cu alte cuvinte, cursul devine un joc, iar studentii au de invatat ca sa castige”.
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Alexandru losup (34 de ani, absolvent de Politehnica la Bucuresti) aratd insa

ca gamification nu este de fapt o metoda noua, fiind folositd in companii incd de acum 50
de ani. Si tot el adduga: ,,in educatia de nivel universitar, insd, gamification abia a inceput
sa fie utilizat”...

Jocurile matematice pun mintea la treabd!

Putem vorbi, asadar, despre eficienta jocurilor matematice in pastrarea capacitatilor
memoriei noastre de a inmagazina noi informatii? Sunt ele mijloace de exersare a
conexiunilor din creierul uman? Asa cum jocul este folosit in predarea aritmeticii la clasele
mici sau chiar la varsta prescolard, jocurile matematice pentru varsta adultilor nu inseamna
doar umplerea timpului sau socializare. Numeroasele reviste de integrame, Soudoku, o
adevarata industrie de jocuri traduse din toate limbile, au invadat piata si in Romania.
»Urzeala tronurilor”, filmul de succes, a creat si in industria jocurilor personaje, intamplari.

Au inceput sa apard ,cafenele si ceainarii” nostalgice, unde jocurile traditionale — remi,
jocul de cdrti, tintarul etc. — au Tnlocuit jocurile pe calculator. Parintii, care acum 30 de ani
erau copii, au reinventat jocurile copilariei lor ,,din fata blocului” care le umplea timpul
liber pe vremea cdnd nu existau calculatoare. Ei au inceput sa le editeze, sa le joace cu
propriii lor copii, din dorinta de a-i ajuta sa se desprinda de tableta, de calculator, de
telefonul inteligent, in favoarea jocurilor in aer liber. Cine n-a jucat sotron, nu a sdrit
coarda, nu a jucat sforicica, ,mate incurcate” sau liniuta? Inventivitatea, creativitatea,
socializarea prin joc 1n aer liber, in parcuri sau terenuri special amenajate sunt elemente
care sporesc frumusetea copilariei. insingurarea copiilor care gisesc prieteni in personajele
inventate pentru calculator le afecteaza nu doar memoria de lunga durata, dar si
dezvoltarea fizica armonioasa. Jocurile Tn aer liber care contin numeroase elemente
matematice (de aritmeticd, geometrie etc.) au si valente sportive, ceea ce sporesc
valoarea lor.

,0 oaie, doud oi, trei. Urmeazd léna...”

Este o formulare amuzanta dintr-o carte scrisa de David Berlinski Unu, doi, trei-
Matematica absolut elementard (Paris, 2011). Autorul francez ne convinge cd lumea
numerelor este misterioasa si ca matematica moderna nu face decat sa descopere
»,matematica arhaicad”, ascunsa in ordinea lumii, a naturii, a universului. Un alt autor, lan
Stewart, ne pune cateva intrebari in cartea sa Numerele naturii (Ireala realitate a
imaginatiei matematice), bazandu-se pe cateva enigme matematice amuzante: De ce
existd flori cu cinci sau opt petale, dar foarte putine cu sase sau sapte? De ce fulgii de
zdpadd au o simetrie hexagonald? De ce tigrii au dungi, iar leoparzii pete? Lumea naturala
privitd prin ochii matematicianului are la baza rationamente care pozitioneaza omul in
univers. Jocurile matematice au dus la diverse aplicatii, inclusiv la descoperirile legate de
lumea computerelor. Matematica este pentru multi aridd, grea, ciudatd, dar nu putem trdi
fara ea. Pentru ce este ciudata? Chiar Berlinski o spune: , Legile matematicii. Este o formula
ciudata, cu atat mai mult cu cat matematicienii care le-au descoperit erau avocati.” Sa ne
amuzam si noi, numarand in fiecare zi cu numere ,fantomatice”, care fac parte din
existenta umanitatii, din cuceririle ei, inclusiv ale internetului si facebook-ului... Altfel spus,
fnapoi la jocuri matematice pentru a ne tine memoria vie, proaspata.
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Cateva idei pe care trebuie sa le retinem:

noile tehnologii afecteaza memoria de lunga durata — (studiu Laboratorul Kaspersky,
Rusia);

tehnologiile moderne creeazad dependenta (Keren Rosner, psiholog);

oamenii de stiinta avertizeaza cd Google formeaza generatii de oameni care nu sunt
atat de inteligenti pe cat au impresia; uneori, cand sunt pusi sa se descurce singuri,
intervin blocaje (psihologul Matthew Fisher, de la Universitatea Yale ).

Recomandari pentru exersarea memoriei:

Keren Rosner: ,Memoria trebuie tot timpul exersata, pentru ca numai astfel ramane
activa pe o perioada lunga si ne fereste de boli degenerative si de probleme de
cunoastere, care apar odata cu inaintarea in varstd. Persoanele care nu-si exerseaza
memoria de lunga durata se vor confrunta mai devreme cu asemenea probleme si nu
vor avea mintea lucida pana la varste inaintate... Simpla citire a informatiei pe internet
nu foloseste decat pe termen scurt, dar ca sa ramana in memoria de lunga durata ar
trebui sa fie reprodusa, fie in scris, fie verbal. Fiecare persoana are o tipologie de
memorare: unii au memorie vizuala, retin obsevand, altii retin cand repeta, si altii cand
scriu.”

invatarea unei limbi straine, care s-a dovedit ca ajuta extraordinar memoria,
indiferent de varsta, dar si sa avem cat mai multe domenii de interes.

memorarea numerelor de telefon este importanta, pentru ca reprezinta o insiruire de
numere pe care le reactivam periodic;

citate preferate, pe care le putem folosi in discutii;

strofe din poezii;

Recomandarea noastra: jocurile matematice!

REFERINTE SI LINKURI

David Berlinski, Unu, doi, trei, Editura Humanitas, Bucuresti, 2013.
http://www.gandul.info/interviurile-gandul/romania-in-care-m-as-intoarce-13789461

adev.ro/nw3yco

http://www.descopera.ro/dnews/14817432-dependenta-de-computere-provoaca-

amnezie-digitala
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MATERIALE DISPONIBILE [N PROIECTUL JOCURI
MATEMATICE

Cele patru parti rezultate din proiectul Jocuri matematice:

e ,Compendiul Celor mai Cunoscute Jocuri Matematice Traditionale"
contine cartiin 9 limbi (BG, DE, EN, ES, FR, GR, IT, RO, TR).

Ulterior, partenerii proiectului vor demonstra modul in care jocurile traditionale
ar putea fi puse in aplicare in programul lor de invatare pentru o mai buna
intelegere a matematicii, in special pentru persoanele cu calificare inferioars,
pentru tineri si pentru migranti, in cazul in care exista astfel de nevoi.

e  Printre rezultate sunt ,Liniile directoare de invatare prin jocurile
matematice cum ar fi abilitatea de a calcula (initiere in matematica)”, in
9 limbi.

in a treia parte a proiectului partenerii de proiect vor dovedi practic si vor testa
(pe parcursul desfasurarii cursurilor reale si a seminariilor) faptul ca jocurile
practicate intre oameni cu diferite abilitati ajuta la integrarea sociala si, prin
urmare, jocurile traditionale vor fi salvate de la uitare prin transmiterea lor catre
alte persoane si nu vor a fi pierdute.

e  Alt rezultat este ,,Cursul si seminarul de formare prin jocuri
matematice pentru profesori" care vor avea loc in urmatorii ani, in
diferite tari. Prezentarea electronicd, seminarul si cursul de formare a
cadrelor didactice sunt publicate in limba engleza.

e incele din urmé va fi publicat ,Raportul de testare si evaluare pentru
jocuri matematice”. Este un raport despre proiect, lucrari, activitati din
cadrul lectiilor, competitii in scoli, sedinte si evaluare. Raportul privind
proiectul jocuri matematice este publicat in limba engleza. Toate
materialele sunt disponibile incepand cu anul 2018.

Site: www.math-games.eu
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Sprijinul Comisiei Europene pentru realizarea acestei publicatii nu constituie
o aprobare a continutului care reflectd numai punctul de vedere al autorilor,
iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare care
poate fi facutd cu informatiile continute de aceasta.
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