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Avertisment: 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 consideratd responsabild pentru utilizarea
informatiilor continute de aceasta.

Coordonator al proiectului Math-GAMES este Roland Schneidt: roland.schneidt@web.de

Rezultatul complet al proiectului Math-GAMES consta intr-un Compendiu si un Ghid, un Curs de formare pentru

profesori si un seminar si un Raport de evaluare, traduse in noua limbi europene. Le puteti descarca pe toate de pe
site-ul www.math-games.eu ca versiune activa in PDF, daca veti da ,,click” pe continut pentru a merge direct in pagina

sau ,click” pe link-uri pentru a le deschide in orice browser.

Cele mai multe jocuri din acest proiect le puteti gasi si pe YouTube Math-GAMES-Channel:
https://www.youtube.com/channel/UCvuYRVDPNWRNOS5SwQiRre4g
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c= INTRODUCERE TN PROIECTUL MATH-GAMES

Folosirea jocurilor pentru dezvoltarea abilitdtilor 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 ale familiei prin aritmeticd. 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 locuitorilor Europei nu pot citi, scrie sau calcula. Prin urmare, obiectivul declarat al
Uniunii Europene este de a remedia aceasta situatie si de a reduce numarul persoanelor slab instruite. Din acest
motiv s-a propus realizarea proiectului Jocuri matematice. Titlul sdu spune totul: Math-Games— Jocurile si
Matematica in Educatia Adultilor - Compendiu, ghiduri si cursuri de invatare a matematicii prin metode bazate pe
jocuri (Alfabetizare matematici). In acest proiect vor fi create carti si fise, cum ar fi: prezentul compendiu impreun3
cu un ghid, care isi propune sa dea un raspuns in noua limbi la urmatoarele intrebari:

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

2. Cum se poate stimula formarea adultilor prin utilizarea jocurilor?

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

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

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

Proiectul Math-GAMES va oferi urmatoarele raspunsuri:

1. Putem reduce numarul persoanelor necalificate promovand integrarea sociala si participarea lor la viata
sociald, oferindu-le sansa de a Tnvata notiunile de care au nevoie in munca sau in viata lor de fiecare zi. Multi
refuza sa recunoasca ca au deficiente la citit, scris si calculat. Rezultatul este retragerea lor din viata sociala.
Prin improspatarea cunostintelor, oamenii dobandesc incredere in fortele lor si isi gasesc un loc mai bun in
societate. Aceasta reimprospatare a cunostintelor prin invatare in cadrul unui grup intr-un mod necoercitiv si
plin de buna dispozitie este benefica. Redobandirea increderii in fortele proprii si atmosfera placuta
petrecuta intr-un grup permite multor persoane sa participe din nou la viata sociala.

2. Putem stimula adultii sa foloseasca jocurile distractive care nu solicita cunostinte deosebite din partea

jucatorilor.

Combinatia dintre jocuri si motivatia educationalad implicita este potentata de ideea ca subiectele propuse nu sunt
abordate in mod normal de cursanti.

Caracteristica
motivationala a jocului
este exploatata in
invatarea unor notiuni
dificile.

Cele 3 grupuri tintd ale Proiectului
european Erasmus+ Jocurile Matematice

Rolul jocurilor in invdtarea matematicii:

- tnvdtarea numdratului si a modului de
calcul,

- fnvdtarea notiunilor elementare din
matematici, statisticd si geometrie.

3. Prin jocuri putem oferi
motivatia de invatare
adaptatd in mod
individual cursantilor, in
asa fel incat jocurile sa fie
alese in functie de
participanti. Pot fi avute

Membrii grupului ce participd Profesori din Europa care predau
notiuni elementare din

matematicd

Cursanti din Europa care participa la
orele de matematicd elementard

la Proiectul Jocurile
Matematice

in vedere diferentele
culturale, cele din
comportamentul de
Tnvatare si bagajul
individual de cunostinte.
De exemplu, daca avem

Specialigti din 10 tari lucreaza la
materialele pentru proiectul Jocuri
Matematice.

Toate materialele pot fi accesate
din website-ul:
www.math-games.eu

In limbile: BG, DE, EN, ES, EL, FR, IT,
RO, VA, TR

Profesorii din Europa, care predau
cursuri de educatie pentru adulti
sau in alte domenii ale educatiei
pentru persoane care doresc sd
studieze notiuni elementare de
matematicd, pot folosi materialul
didactic Jocuri Matematice.

Cursantii din Europa, care doresc sa invete
notiuni elementare de matematica, de
exemplu:

* Adulti (tineri si varstnici),

* Migranti,

* Persoane care nu au avut sansa de a fi
scolarizati,

* Persoane care au uitat notiunile
elementare de matematicd si au nevoie
de acestea in activitatea lor.
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un grup de migranti din Arabia, ne putem apropia mai usor de aceste persoane prin jocul Tafli decat printr-un joc de
carti ce le este necunoscut. Putem alege si varianta observatiei, in asa fel incat cunostintele sa fie analizate punctual
prin identificarea numerelor 1-6 de pe fetele zarului. Pentru un grup care este interesat, de exemplu, de folosirea
aritmeticii in comert, putem sustine procesul de invatare si buna dispozitie jucand Monopoly.

4. Putem oferi informatii cu privire la accesul la servicii educationale pentru adulti prin crearea unui prag accesibil
tuturor, Tn asa fel incat orice cursant sa se elibereze de inhibitii atunci cand participa la cursuri pentru adulti. Daca
vom anunta cursuri in care sunt folosite jocuri, vor veni si cursantii care nu ar alege niciodata cursuri de invatare a
matematicii.

5. In diferite tari, putem salva de la disparitie jocurile populare si cele traditionale, folosindu-le pe cele care sunt
cunoscute si practicate de un numar cat mai mare de persoane. Tn acest fel jocurile vor dainui, desi numeroase
persoane joacd doar jocuri electronice si nu pe cele traditionale. Tn plus, aceste jocuri sunt mai adecvate invatérii,
componenta sociala fiind mai semnificativa si partea de divertisment mai accentuata.

STRUCTURA PROIECTULUI EUROPEAN ERASMUS+ MATH-GAMES

Cele 4 componente
rezultate din proiectul
Math-Games sunt:

1. Compendii Math-
Games de jocuri
traditionale bine-
cunoscute, care sunt

Cum pot fi de folos jocurile in dobandirea competentelor in
matematici:

- prin invitarea numératului si a modului de caleul.

- prin invitarea notiunilor de baz# din matematica,

- prin statistica §i geometrie.

Structura proiectului
european Jocurile
Matematice Erasmus+

Compendiul Jocuri Jocuri Matematice

Ghidul Jocuri Matematice

carti in 10 limbi (BG,
DE, EN, ES, FR, GR, IT,
RO, VA, TR). Ulterior,
partenerii din proiect
vor face dovada
modului in care
jocurile traditionale
pot conduce la
implementare in
programul lor de
invatare printr-o
intelegere mai bund a
matematicii, in special
in cazul persoanelor
necalificate, al tinerilor
si al migrantilor, daca
este necesar.

Matematice

Carti si carte electronicé (in 9 Sl s L (o2

limbi)
Peste 30 de jocuri cu
descrierea:
* regulilor
= imaginilor
= graficelor
* relevantei pentru
matematica

Clipuri Video pe YouTube

Discutii pe Facebook

limbi)

Ghid de utilizare in matematicd
pentru fiecare joc: - Note
didactice si metodologice
pentru profesori,

- Structura fiecdrei lectii, pas
cu pas,

- Scheme grafice pentru jocuri,
- Sugestii pentru crearea de noi
jocuri.

Jocurile Matematice
Raport de Evaluare
(carte electronica in engleza)

Curs pentru profesori
Seminar si Prezentare

electronica (in engleza)

Curs pentru profesori pentru
modul de folosire a Jocurilor
Matematice:

- Note didactice si metodologice
pentru profesori,

-Structura fiecdrei lectii, pas cu
pas,

* Scheme grafice pentru jocuri,

* Sugestii pentru crearea de noi
jocuri

Training cu participarea efectiva
a profesorilor

Prezentare electronica

2. Rezultatele se gasesc in Ghidurile de studiu Math-Games in 9 limbi.

3.7n cea de a treia parte a proiectului, partenerii implicati vor demonstra practic in timpul cursurilor si seminariilor
desfasurate in mod real ca jocurile folosite in cazul adultilor cu diferite grade de cunostinte sunt utile integrarii sociale,
iar jocurile traditionale se vor pastra in continuare prin transmiterea lor catre alte persoane.

Rezultatul e reprezentat prin Cursul si Seminarul Math-Games pentru profesori care se vor tine in anii urmatori in
diferite tari.

Prezentate in format electronic, seminarul si cursul pentru profesori vor fi disponibile in limba engleza.

4.1n final, va fi publicat Raportul de testare si de evaluare Math-Games.

Acest raport va prezenta proiectul, munca depusa, activitatile desfasurate in timpul lectiilor, concursurile din scoli,
intalnirile si evaluarile. Raportul proiectului Math-Games va fi publicat in limba engleza. Toate materialele vor fi
disponibile incepand cu anul 2018 pe website-ul www.math-games.eu

Autorii acestui compendiu sperd cd utilizatorii vor practica cu multd plécere jocurile noastre, pentru cd bucuria te ajutd sd inveti. in
plus, autorii doresc ca prin contributia lor mai multe persoane sd poatd aplica continutul matematic de bazd prin intermediul acestui
compendiu.

Roland Schneidt
E-Mail: roland.schneidt@web.de
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Metodologia Math-Games

MATEMATICA SI ROLUL JOCURILOR TN PROCESUL INVATARII S| PREDARII —
DE CE FOLOSIM JOCURILE IN INVATAREA MATEMATICII?

de Andreas Skotinos, Cipru

Obiectivele matematicii si importanta acesteia in viata
adultului

Este deja un truism faptul ca matematica reprezinta un
domeniu dificil de stapanit atat de adulti cat si de copii, de
genii, dar si de persoane cu un nivel limitat de inteligentd, de
persoane cu un nivel ridicat de educatie, dar si de persoane cu
un nivel scazut de instructie.

intr-un numar semnificativ de rapoarte este recunoscut si
evidentiat faptul ca pentru a se descurca (in conditii normale)
intr-o lume tot mai complexa, adultii au nevoie de cunostinte
elementare de aritmetica, obligatorii in activitatile curente, in
gestionarea bugetului propriu si a datelor de diverse tipuri. De
asemenea, este bine-cunoscut faptul ca aritmetica, cel putin
cea de nivel elementar, este tot mai necesara la locul de
munca si in tranzactiile cotidiene dintre persoane.

Nu este o intdmplare faptul ca acum 2500 de ani Eschil, in
,Prometeu finlantuit” mentiona ca atunci cand a daruit
oamenilor focul Prometeu a mai spus: ,$i, da, am inventat si
cifrele pentru ei. Cifrele sunt cea mai importants stiintd”. Tn
acest fel se demonstreaza relatia atat de stransa dintre oameni
si cunostintele din domeniul matematicii, cel putin la nivel
elementar?.

Aceste notiuni elementare se regasesc in principalele obiective
ale educatiei
matematice a elevilor
pentru:

e  Rezolvare de
probleme;

e  Comunicare si
gandire logica;

e  Realizare de
conexiuni intre
matematicad si
aplicatiile

acesteia;
e Dobandirea de competente in domeniul matematicii;
e Aprecierea si evaluarea matematicii;
e Luarea deciziilor in cunostinta de cauza in calitate de
membri activi ai societatii.

Dupa cum se poate observa, majoritatea obiectivelor sunt
direct legate de nevoile cotidiene ale oricarui adult. Prin
urmare, este justificatd promovarea educatiei acestei
discipline 1n beneficiul oricarei persoane, indiferent de
abilitatile personale si de gradul de intelingenta.

1 prometeu a fost legat de o stancad uriasa ca pedeapsa pentru ca a
adus mantuirea omului, furdnd focul zeilor, dar si pentru daruirea
cifrelor si a sensului lor. Astfel, inca de acum 2.500 de ani in lucrarea sa
Prometeu inldntuit Eschil confirma importanta cifrelor pentru omenire.
Vezi https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844

Rolul jocurilor in invatarea matematicii

Prin urmare, trebuie sa promovam invatarea matematicii prin
orice mijloace. Pornind de la aceasta necesitate, se naste
intrebarea: in ce fel pot jocurile sd incurajeze / sd stimuleze
invdatarea matematicii? Aceasta intrebare se pune cu mai mare
pregnanta in cazul adultilor cu un ritm lent de finvatare.
Contextul care poate sustine o promovare de succes a jocurilor
in procesul de invatare se naste din asteptdrile legate de un
impact favorabil asupra urmatoarelor aspecte ale
comportamentului uman: cognitiv, motivational, emotional si
social. Cercetarile existente, chiar dacd neexhaustive pana in
prezent, sunt in favoarea acestui impact. In special in cazul
adultilor cu un ritm lent al invatarii este crucial impactul pozitiv
produs in zona aspectelor motivationale, emotionale si sociale
si este de asteptat sa aiba o influenta pozitiva si asupra laturii
cognitive.

n psihologie, este recunoscut faptul ci jocul aduce bucurie in
viata noastra. Atat pentru adulti, cat si pentru copii, jocul este
vital in rezolvarea problemelor, in activitatea creativa si in zona
relationald. in mod special pentru cei cu ritm lent de Tnvitare,
jocul este una din putinele surse care ofera aceste elemente, in
timp ce pentru ceilalti adulti sunt disponibile si altele. Varii
cercetdri din domeniul psihologiei fac conexiuni intre joc si
mare parte din comportamentul social, pe care dorim fie sa-I
consoliddm (daca este indreptat pe drumul cel bun), fie sa-I
corectam (daca este indreptat pe un drum gresit).

Un psiholog a descoperit, de exemplu, ca absenta jocului este
tot atat de importanta precum cea a altor elemente fin
predictia comportamentului criminal in randul ucigasilor aflati
in inchisorile din Texas. Astfel, atunci cand folosim jocurile in
procesul de predare (dar si in cel de invatare), ar fi bine sa
facem apel la tehnici si la metode care vizeaza:

e  Stimularea interesului si promovarea motivatiei
Un joc este o succesiune de optiuni interesante. Prin
implicarea cursantului intr-un asemenea proces,
motivatia este activata si gandirea (inclusiv gandirea
critica) lucreaza.

e  Folosirea beneficiilor jocului in angajarea
cursantilor intr-un mediu de invatare activ si bazat
pe experiente
Interactiunile din timpul jocului favorizeaza o mai
buna intelegere a obiectivelor, conceptelor,
proceselor de catre toti cursantii.

e  Socializarea cu celelalte persoane angrenate si
exploatarea potentialului competitiei si a
elementului provocarii
Jocurile sunt parte a socializarii de fiecare zi, mai ales
pentru cei care au un ritm lent de invatare, ce poate
fi direct legat de slaba lor relationare, de lipsa
schimbului de idei si de un grad scazut de moralitate.

e  Conectarea la situatii din viata reala
Numeroase jocuri reflecta situatii din viata reala si
prin aceasta ofera un element de pragmatism.

e  Dezvoltarea unui context de buna dispozitie
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Dupa cum am mentionat, elementul de bucurie
constituie un avantaj in procesul invatarii.

e  Folosirea contextului unui joc (structurd, reguli,
echipament, problematizare) pentru dezvoltarea
unui context favorabil invatarii
Componentele unui joc, in special cele de ordin
estetic, ilustrativ, activitatile practice pot fi
exploatate pentru o invatare de calitate. Elementele
folosite pentru rezolvarea unor probleme pot fi sursa
unor idei valoroase si pentru o gandire strategica si
critica.

Metodologia matematicii bazata pe joc

Metodologia matematicii bazata pe joc include o serie de
activitati care pun la dispozitia profesorilor (in special a celor
care predau adultilor cu un nivel scazut de instructie) contextul
in care sa foloseasca jocurile ca modalitate de predare a
matematicii. Sunt incluse trei mari resurse: Compendiul
jocurilor matematice, Ghidul profesorului pentru jocurile
matematice si Cursul de formare a profesorilor pentru
jocurile matematice, care ofera abordari diverse si metode de
predare si de invatare.

Factori necesari in adoptarea metodologiei jocurilor
matematice

Planul  lectiei care foloseste metodologia jocurilor
matematice tine seama de faptul ca principalul grup-tinta
de cursanti este alcatuit din adulti cu ritm scazut de
fnvatare. Nu putem neglija si cativa factori care reflecta
dificultatile de invatare ale acestor cursanti. Provocarea
constd in folosirea puterii jocurilor pentru reducerea
dificultatilor de Tnvatare proprii acestui tip de cursanti.
Astfel de factori ar putea fi:

e Dificultati legate de limbaj
in orele de matematicd, problemele lingvistice sunt
evidente cand cursantii intampind dificultati in folosirea
simbolurilor matematice, a conceptelor matematice, in
comunicarea cu ceilalti si in intelegerea explicatiilor legate
de  matematica. De asemenea, apar probleme fin
exprimarea ,,propozitiilor” matematice.

e  Factori cognitivi
Acestia pot fi atribuiti perceptiei, memoriei, atentiei sau
gandirii. Perceptia Tnseamnd preluarea informatiei din
mediul Tnconjurator si procesarea ei in scopul stocarii sau
al utilizarii.

e  Factori metacognitivi
Metacognitia reprezinta o] congtientizare a
competentelor, strategiilor si resurselor necesare
indeplinirii unei sarcini prin folosirea mecanismelor de
autoreglare, inclusiv reglaje care duc la rezolvarea unei
probleme. Cursantii cu probleme la nivel de metacognitie
intampina dificultati in selectarea si folosirea efectiva a
strategiilor de finvatare. Jocurile pot fi un mod de
confruntare cu aceste dificultati.

e  Factori motori
Competentele motorii, cum sunt cele ale perceptiei,
implicd mai mult decat un singur proces. Acestea pot fi
memorarea simbolurilor Tmpreund cu formarea lor
efectivd (atat vizual cat si memorarea acestora). Pot
fnsemna perceptia vizuala si transferul (copierea) sau
angrenarea muschilor in solutionarea sarcinilor primite.
Indicatorii problemelor de naturd motorie sunt extrem de
vizibili: simboluri scrise cu erori semnificative, control slab

al gestionarii spatiilor intre simboluri, timp prea mare
pentru rezolvarea problemelor si evitarea temelor scrise.

e  Factori sociali si emotionali
Acest tip de factori au un spectru extrem de larg si includ
relatiile de prietenie, colaborarea si stima de sine etc. Si in
acest caz jocurile pot constitui un mediu propice pentru
gestionarea diverselor probleme din categoria factorilor
sociali si emotionali.

e  Obiceiurile de invatare se refera la modul in care
indivizii se raporteaza la procesul de invatare, participa Tn
acest proces, la autodisciplina si automotivare, la
stabilirea obiectivelor de atins, precum si implicarea in
activitatile educationale si acceptarea provocarilor.
e  Experiente anterioare

in special in cazul cursantilor care au avut experiente
neplacute in procesul educational este intalnit fenomenul
de refuz in a se implica intr-un proces educational. Si in
aceasta situatie jocurile pot diminua impactul
experientelor negative legate de invatare.

Prin urmare, atunci cand construim planul nostru de
utilizare a metodologiei jocurilor matematice, trebuie sa
avem in vedere urmatoarele aspecte:

e tipul de cursant cu ritm scazut (ritmul lent este
cauzat de alte domenii de studiu);

e  bagajul de cunostinte din matematica;

e nevoile de socializare ale persoanei;

e  motivatia cursantului si legatura cu viata de
fiecare zi a continutului specific matematicii
care este folosit in joc;

e  oportunitdti de punere in aplicare a beneficiilor
mentionate anterior.

e Abordarile generale legate de folosirea jocurilor in
invatarea matematicii

Abordarea adoptata in folosirea jocurilor in procesul de
invdtare depinde de numarul de obiective pe care ni le
propunem, fincepand cu domeniul matematicii sau
subiecte supuse atentiei anterior si care reflecta
beneficiile acestei metodologii. Tn acest context, sugeram
urmatoarele abordari:

e Folosirea acestei metodologii ca o introducere a
unei notiuni din domeniul matematicii

Scopul este de a cere cursantilor sa joace un joc ce poate
fi asociat obiectivelor de studiu specifice respectivului joc.
Utilizarea jocului poate avea drept scop un brainstorming.
Ideea aceasta poate fi utilizata ca baza motivationala
pentru stimularea interesului, dar si ca un deschizator de
drumuri Tn relationarea interpersonala (cursanti si
profesori), precum si pentru aspecte de natura atitudinald
dezvoltate de cursanti cu privire la matematica (de obicei
atitudini negative).

e Utilizarea metodologiei pentru a crea un context
agreabil

Aceastad idee propune dezvoltarea unor conditii favorabile
invatarii si depasirea atitudinilor negative si a anxietatii.

e Folosirea metodologiei ca un mijloc educational
efectiv pentru intelegerea conceptelor si a proceselor
matematice

Desigur ca o astfel de abordare reprezintda un substitut
pentru una mai conservatoare cu avantajul c3
exploateaza beneficiile metodologiei mentionate.
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e Folosirea metodologiei pentru consolidarea unor
concepte sau procese de gandire dobandite prin alte

mijloace

Este o certitudine faptul ca procesul de invatare, in special
in ceea ce priveste matematica, are nevoie de o

asemenea abordare.

e Folosirea metodologiei pentru a pune in legatura

matematica cu situatii din viata reala
Identificarea utilizarilor din domeniul matematicii

situatii din viata reala constituie un avantaj pentru aduli,
intrucat acestia au nevoie sd cunoasca latura practica a

notiunilor pe care le studiaza.

e Folosirea acestei metodologii pentru rezolvarea

problemelor si dezvoltarea unei gandiri critice

Un obiectiv major 1l reprezinta dezvoltarea unor
asemenea competente la fiecare cursant in parte. Jocurile
sunt ideale pentru ca fiecare sa aiba o gandire strategica,

pentru a fi o persoana organizatd si pentru a putea
aborda diverse probleme. Aceasta ofera un model pentru
invdtarea motivata, nu pentru una bazata pe memorare.

e  Utilizarea metodologiei pentru stimularea
creativitatii, productivitatii si inovarii

Aceasta idee subliniaza consolidarea  abilitatilor
cursantilor si ofera o abordare favorabila dorintei de a
invdta. Se poate folosi pentru adaptarea jocurilor n
functie de nevoi sau pentru construirea de noi jocuri de
catre cursanti.

e Folosirea metodologiei pentru eliminarea
dificultatilor de relationare dintre cursanti

Dupa cum a fost mentionat anterior, o astfel de abordare
poate crea un mediu de cooperare si buna dispozitie
favorabil invatarii.

Tabelul de mai jos cuprinde cateva exemple ale diverselor abordari

prezentate in acest Ghid:

Abordare

Jocuri prezentate in Compendiul si in Ghidul Jocuri

Matematice

Introducerea unei teme 1.2 Sah

Context agreabil

4.1 Pétanque (Joc cu bile)

Mediu educational

1.3. Damath, 10.1 Okey (Remi), 3.2 Scrabble matematic

Consolidare

10.3 Sudoku

Matematica in viata reala

3.3 Monopoly

Rezolvarea problemelor si gadndirea critica | 2.3 Combinatii cu cifra 9, 7.1 Patratul magic, 9.3 Jocul Nim

Creativitate, productivitate, inovare

1.4 Tangram, 8.2 Coarda

Socializare 5.2 Sapte pasi, 8.3 Hora

SFATURI PENTRU FOLOSIREA ACESTUI GHID

e Scopul acestui ghid este acela de a oferi profesorilor si educatorilor material didactic util predarii

notiunilor elementare de matematica.
e  Ghidul cuprinde 33 de jocuri.

e Cea mai buna modalitate de alegere a jocului de cdtre profesori este aceea de a consulta Synopsis-ul
de la pagina 10 unde este o lista a jocurilor si a continutului matematic asociat fiecarui joc.
e Fiecare sectiune din acest ghid este dedicatd unui singur joc.
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STRUCTURA ACESTEI CARTI — CUM TREBUIE SA FOLOSIM ACEST GHID?

FIECARE CAPITOL AL ACESTUI GHID CONTINE DE OBICEI CATEVA...

FISA DE LUCRU A

CURSANTILOR
cu spatii libere si
exercitii de
completat in timpul
lectiei.

NOTIUNI INTRODUCTIVE

P
ﬁu CHECKERS. [DAME, BOARD GAME]

DESPRE

obiectivele lectiei, sugestii
T legate de instrumentele de
lucru, materiale didactice si
planificare, insotite de o

descriere a lectiei si de alte

sfaturi utile profesorului in
pregatirea lectiei.

FISA DE LUCRU
e — Sifee.. | PENTRU
: C PROPESORI
L o O S Ca document de
E@L baza in timpul
lectiei.
PR O o —
-
B COPIEREA

g o sk oo e

FORMATELOR SI A
ALTOR
MATERIALE cu

ajutorul cdrora
profesorul isi poate
pregati lectia mai
usor.

©
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SYNOPSIS

Pagina 1 (Jocurile 1 -17): In acest Synopsis toate obiectivele posibile de studiu pentru lectiile dedicate
Tncepatorilor Th matematica (in prima coloana), obiective legate de fnvatarea unor notiuni sunt marcate cu
un X care poate fi In mod metodic dus la indeplinire cu ajutorul jocurilor mentionate.

Numele si numarul jocului

= [1.1 Tintarul cu 9 piese/Moara
v (1.5 Luptd pe mare/Vasul de riz|
o |1.6 Conecteazi patru/lubita C3
~ (1.7 Jocul cu 10 zaruri

w [2.1 Jocul cu bile/Pietricica

£ [2.2 Nu te supédra, omule- Ludo
£ [2.3 Combinatii cu cifra 9

12 [3-1Jocul de carti Black Jack

% [3.2 Scrabble Matematic

7 |8.1 Jocul cu bile /Petanque

) |4.3 Piatra - Hartie - Foarfeca

& [1.4 Tangram
= |3.3 Monopoly
5 [4.2 Tictactoe

w 1.2 Dame
w |1.3. Damath

o (1.8 Domino

Domeniul specific din matematicé (A) cu obiective
Al Numere intregi
Numaratul corect pdna la 10
Trageti o linie 5i alege{i numerele pana la 10 X
Intelegerea unui sistem coordonat si gisirea cifrelor pani la 10
Numdratul corect pana la 20

Citirea si scrierea numerelor pana la 10, inclusiv zero

Citirea si scrierea numerelor pand la 20, inclusiv zero

Trageti o linie si alegeti numerele pané la 20

Intelegerea unui sistem coordonat si gisirea cifrelor pand la 20 X X
Ordonarea si compararea numerelor pana la 10, inclusiv zero X
Ordonarea si compararea numerelor pana la 100, inclusiv zero X X X X X X X X
Intelegerea unui sistem coordonat si gdsirea cifrelor pana la 100 X
Adunarea cu o singura cifrd pand la 10 X X X X X X
Adunarea cu 2 cifre a numerelor intregi X X X
Scaderea numerelor cu o cifrd pana la 10 X X X X
Recapitulare adunarea si sciderea pand la_10 X
Interpretarea simbolurilor_+, - =1in practicd pentru rezolvarea unor probleme X X X X X
Tnmultirea cu o singur3 cifrd a numerelor intregi X X
Folosirea calculatorului pentru a verifica calculele cu numere intregi X X X X X X X X
Rotunijirea cifrelor pand la cea mai apropiata valoare de 10
Interpretarea simbolurilor +, -, x_=in practica pentru rezolvarea unor probleme X X
Ordonarea si compararea numerelor pana la 20, inclusiv zero
Recunoasterea, descrierea_si extinderea unor scheme X X X
Stabilirea cifrelor crescdtoare dintr-un sir de numere pare (ex, 2, 4, 6...) X
A2 Fractii, zecimale si procente
Citirea, scrierea si_compararea jumatatilor si_sferturilor X
Gasirea jumatdtilor si_sferturilor numerelor mici de forme si obiecte X
Citirea si adunarea cantitatilor
A3 Unitati de masura

Recunoasterea si alegerea monedelor si a bancnotelor
Construirea sumelor de bani X X X
Asocierea evenimentelor cunoscute cu anul, luna, ziua
Descrierea dimensiunilor si folosirea comparatiilor
Descrierea lungimii, lati i a inaltimii X X X X
Descrierea greutatii si folosirea ei
Citirea si intelegerea orei afisata digital X
Intelegerea unitatilor de masurs X X
Citirea si intelegerea temperaturii
A4 Forma si spatiul (Geometrie)
Recunoasterea si denumirea a formelor bidimensionale X X X X X
Descrierea lungimii si latimii formelor X X X
intelegerea liniilor, segmentelor si a distantei X
Recunoasterea si numirea formelor tridimensionale X
Descrierea lungimii, latimii si inaltimii formelor X
Tngelegerea numelor curente ale formelor X
intel simetriei formelor
Intelegerea lungimii laturii sia sectiunii de laturd X X X
intelegerea si compararea unghiurilor X X
Masurarea suprafetelor folosind pétrate sau grile X X X X
intelegerea volumelor simple X X
AS5 Date 5i mdsuri statistice
Intelegerea informatiilor simple din liste, tabele si diagrame
Alegerea si clasificarea folosind un singur criteriu X
Construirea diagramelor simple
A6 Probabilitatea

inxelegerea probabilitatii X X X X
Identificarea unui sir de posibilitati folosind un zar X
Identificarea unui sir de posibilitati folosind mai multe zaruri
Identificarea unui sir de posibilitati folosind o carte de joc
Identificarea posibilitatilor de succes cu fiecare eliminare a unei perechi X
A7 Rationamentul matematic

Stabilirea metodei, a materialelor si a strategiilor ce se vor folosi X

Utilizarea materialului didactic pentru rezolvarea problemelor X X X X
Analizarea regulilor (regulile jocului si regulile matematice) X X X X X X X X X X X X X X X X X
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>
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SYNOPSIS

Pagina 2 (Jocurile 18-34) Tn acest Synopsis toate obiectivele posibile de studiu pentru lectiile dedicate
incepatorilor in matematica (in prima coloana), obiective legate de Tnvatarea unor notiuni sunt marcate cu
un X care poate fi In mod metodic dus la indeplinire cu ajutorul jocurilor mentionate.

anesc

Numele si numdrul jocului

3 gramada

8.3 Hora - dans popular rom;

7.2 Patru anotimpul
9.3 Jocul Nim
10.3 Sudoku

7.3 Fur

£ [5-1 Nu te supara, omule
2 |5-2 Sapte pasi

& [6.1 Joc de table - clasic
N |6.2 5ah

13 |6.3 Sotron Calculator

3 [7-1 Careul Magic

& [8.1 Talpa géstei sau Sforicica
™} |8.2 Coarda

3 [9.1 Jocul celor 15 piese
& |9-2 Sapte si jumatate

& [10.1 Okey - jocul de remi
% [10.2 Sotron

N
i
N
i
N
)
w
-
w
=

Domeniul specific din icd (A) cu obiecti
Al Numere intregi
Numaratul corect pand la 10

Trageti o linie si alegeti numerele pana la 10
Intelegerea unui sistem coordonat si gasirea cifrelor pana la 10 X
Numdratul corect pand la 20

Citirea si scrierea numerelor pand la 10, inclusiv zero

Citirea si scrierea numerelor pand la 20, inclusiv zero

Trageti o linie si alegeti numerele pana la 20

intelegerea unui sistem coordonat si gisirea cifrelor pana la 20
Ordonarea si compararea numerelor pana la 10, inclusiv zero
Ordonarea i compararea numerelor pana la 100, inclusiv zero X X X X X
Intelegerea unui sistem coordonat si gasirea cifrelor pana la 100 X X
Adunarea cu o singurd cifrd pana la 10 X X X X X X X X
Adunarea cu 2 cifre a numerelor intregi X X X
Scdderea numerelor cu o cifrd pand la 10 X X X X X X
Recapitulare adunarea si scaderea pénd la_10 X
Interpretarea simbolurilor_+, - =in practica pentru rezolvarea unor probleme X X X X
inmultirea cu o singur cifrd a numerelor intregi X X X
Folosirea calculatorului pentru a verifica calculele cu numere intregi X X X
Rotunjirea cifrelor pénd la cea mai apropiatd valoare de 10

Interpretarea simbolurilor_+, -, x_=in practica pentru rezolvarea unor probleme
Ordonarea gi compararea numerelor pand la 20, inclusiv zero X X X
Recunocasterea, descrierea si extinderea unor scheme X X X X X
Stabilirea cifrelor crescatoare dintr-un sir de numere pare (ex, 2, 4, 6...) X X X X X X
A2 Fractii, zecimale i procente

Citirea, scrierea si_compararea jumatdtilor si_sferturilor X
Gisirea jumatatilor si_sferturilor numerelor mici de forme si obiecte
Citirea si adunarea cantitatilor X
A3 Unitdti de mésurd
Recunocasterea si alegerea r
Construirea sumelor de bani
Asocierea evenir lor cunoscute cu anul, luna, ziua X X
Descrierea dimensiunilor si folosirea comparatiilor X X X
Descrierea lungi |atimii si a indltimii X X
Descrierea greutatii si folosirea ei
Citirea si intelegerea orei afisatd digital
intelegerea unititilor de misura
Citirea si intelegerea temperaturii

A4 Forma si spatiul ( ie)
Recunoasterea si denumirea a formelor bidimensionale X X X X X
Descrierea lungimii si latimii formelor X X X
Tn;elegerea liniilor, segmentelor si a distantel X
Recunoasterea si numirea formelor tridimensionale
Descrierea lungimii, latimii 5i inaltimii formelor
intelegerea numelor curente ale formelor X X
intelegerea simetriei formelor X X X
intelegerea lungimii laturii sia sectiunii de latur
intelegerea si compararea unghiurilor X
Masurarea suprafetelor folosind patrate sau grile X
intelegerea vol lor simple
A5 Date si masuri
intelegerea informatiilor simple din liste, tabele si diagrame X
Alegerea si clasificarea folosind un singur criteriu X

Construirea diagramelor simple X X X
A6 Probabilitatea

intelegerea probabilitatii X X X X X X X
folosind un zar
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Identificarea unu

ir de p
Identificarea unui sir de posibilitati folosind mai multe zaruri X X
Identificarea unui sir de ibilitati folosind o carte de joc X X
Identificarea posibilitatilor de succes cu fiecare eliminare a unei perechi X X X
A7 Rati - T

Stabilirea metodei, a materialelor si a strategiilor ce se vor folosi X X X X X X
Utilizarea materialului didactic pentru rezolvarea problemelor X X X

Analizarea regulilor _(regulile jocului si regulile matematice X X X X X X X X X X X X X X X X X

>
B3
=
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1.1 TINTARUL CELOR 9 PIESE — MOARA

OBIECTIVE

e  Participantii trebuie Tnvatati sa numere in mod corect panala 9.

e Tintarul a fost ales pentru ca numarul 9 este cel mai mare numar
format dintr-o singura cifra.

e Eiinteleg ca daca elementele sunt rearanjate, numarul ramane
acelasi.

e  Eistiu cum sa numere siinapoi de la orice numar pana la cel mai
mic.

e Eifnvata ideea de axa a numerelor.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

e Sedau 3 cartoane pentru fiecare jucator.

e Fiecare grup are nevoie de 9 piese albe si 9 negre.

e  Pregatiti copii din fisa de lucru pentru fiecare cursant.
e Lectia dureaza 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

e  Explicati jocul ,Tintarul” (,Moara”)

e Aranjati grupuri de cate 3 persoane.

e Fiecare grup este asezat la cate o masa separata.

e Rolul persoanelor din cadrul grupului: o persoana asista la joc si doud persoane joaca.

e Participantii joaca de mai multe ori jocul Tintarul celor 9 piese (Moara, Tintarul). Totdeauna ei trebuie sa
fnceapad cu 9 piese. Jucatorii se amuza si uneori castiga. Acest lucru le sporeste increderea in sine.

e Participantii invata sa numere pana la 9 prin punerea pieselor pe tabla de joc (tintar).

A doua parte a lectiei

o Impértiti cate o fisd de lucru fiecirei persoane.

e Urmatiinstructiunile de pe fisa de lucru.

e  Marcati piesele cu numere.

e Cursantii Tnvatd ca numerele au o ordine si prin numarare se obtine suma si o axa a numerelor.
e  Participantii invata ca numerele au o ordine si pot construi o axa a numerelor (sir de numere).
e Se adauga lainceput ,0" si se obtine o axa a numerelor (sir de numere).

SFATURI UTILE

e  Fisa de lucru trebuie completata la sfarsitul lectiei.

e ncazul in care participantii nu pot citi, profesorul trebuie s-i indrume.

e Daca participantii au dificultati in a numara, trebuie sa-i ajutati — e posibil sa fie nevoie de mai mult timp
sau poate fi impartit grupul.

e ncazul in care participantii au dificultiti in a scrie numere, trebuie sd impértiti lectia in dou&. Prima
lectie: joaca si numara, a doua lectie: joaca si scrie numere.

LECTIA URMATOARE: CAUTA UN ALT JOC, IN CARE PARTICIPANTII SA NUMERE PANA LA 9.

12
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FISA DE LUCRU 1.1 (CURSANT)

La inceputul jocului Tintarul celor 9 piese fiecare
jucator are 9 piese.

Cate piese vezi in imagine?

Numara inca o data piesele si scrie numerele pe ele!
Care este ultimul numar?

Da fiecarei piese un numar in conformitate cu liniile!
Tncepe din stangal

Ultimul numar este suma pieselor.

Cate piese sunt in total?

Da fiecarui punct de pe linie un numar!

Ai si numerele sunt
; sunt intr-o anumita ordine!

13
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FISA DE LUCRU 1.1 (PROFESOR)

T

@ 00
2
°o

L

000000000

La inceputul jocului Tintarul celor 9 piese fiecare
jucator are 9 piese. Cate piese sunt in imagine?

Euvad d9 piese!

Numara piesele inca o data si scrie numerele pe piese!
Care este ultimul numar?

123456789
Wtinuwl numa « este 9!

Da fiecarei piese un numar in conformitate cu liniile!
incepe din stanga!

Ultimul numar este suma pieselor.
Cate piese sunt impreuna?

9
decarece ultimul numa « dupad ce am numd wat este 9

Pune pe fiecare punct de pe linie un numar!

Aiuns ir de numere si numerele sunt exdenate; sunt
intr-o anumita ordine!

14
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petss

OBIECTIVE

INSTRU

DESCRI

1.2 DAME (JOC PE TABLA, DE STRATEGIE)

Participantii invata sa numere corect pana la 12 obiecte .

Jocul de Dame a fost ales pentru ca existd o tabla de 8 x 8 patrate
si poate fi jucat de 12 persoane, fiecare avand 12 piese.
Cursantii inteleg ca toate patratele de pe tablad au aceeasi
dimensiune si aceeasi zona.

Cursantii invata despre patrate (lungime, inaltime si unghi drept).
Cursantii construiesc diferite patrate si le numara.

Cursantii invata despre numere la patrat, de ex: ,,Un patrat care
are lungimea de 3 careuri, este format din 9 careuri:3*3=9"

Cursantii invata tnmultirea cu factori egali.
i invate inmult 8 abcdefgh
MENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

8
7
6
5
4
3
2
1

e Luati o tabla de Dame (8x8 patrate) pentru cate 3 jucatori.

e Fiecare grup are nevoie de 12 piese albe si 12 piese negre.

e  Pregatiti copii din fisa de lucru pentru fiecare cursant.

e Fiecare cursant trebuie sa aiba un creion si o linie (pentru a construi).
Lectia dureaza aproximativ 45 de minute.

EREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

Explicati jocul de Dame si aranjati cursantii in echipe de cate 3 persoane.

Fiecare grup sta la o alta masa.

Rolul persoanelor in grup: o persoana urmareste jocul si regulile lui si celelalte doua joaca.

Participantii joaca de mai multe ori jocul Dame.

Totdeauna se incepe cu 12 piese in pozitia de start. Jucatorii se amuza si castiga. Acest lucru le sporeste
increderea in sine.

Participantii invata sa numere pana la 12 prin punerea pieselor pe tabla.

A doua parte a lectiei

Fiecare persoana primeste o fisa de lucru.

Se urmaresc instructiunile de pe fisa de lucru.

Se invata mai multe elemente despre patrate.

Priviti diferitele patrate din fisa de lucru si numarati patratele de pe tabla de joc.
Faceti o lista a numerelor patrate si invatati despre inmulgire.

SFATURI UTILE

La sfarsitul lectiei se completeaza fisa de lucru.

n cazul in care participantii nu pot citi, profesorul trebuie s&-i indrume.

Daca participantii au dificultati s numere, trebuie ajutati — uneori este nevoie de mai mult timp sau se poate
imparti grupul.

Cand participantii au dificultati sa faca inmultirea cu numere de o singura cifrd, aratati-le diferite patrate si
puneti-i s8 numere patratele de pe tabla de joc.

Cu programul gratuit de computer GEOGEBRA puteti construi cu usurinta aceasta figura geometrica:
www.geogebra.org

Puteti face mai multe calcule ale suprafetelor numarand patratele!

15
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FisA DE LUCRU 1.2 (CURSANT) Ce este un pitrat?

Un patrat este o figura geometrica cu
urmatoarele caracteristici:

- a -
d b
Deseneaza un patrat cu o latura de 3 UL
N : / (unitate de lungime)!
a=b=c=d

Numara careurile din interiorul acestui
patrat!

Deseneaza 2 patrate diferite cu laturi de
lalla9 UL!

(Foloseste grila din partea stanga,
vorbeste cu alti cursanti, astfel incat sa
desenezi toate patratele posibile.)

Numara careurile din interiorul acestui
patrat si noteaza-le intr-un tabel!

1 (2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9

Definitie
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FiSA DE LUCRU 1.2 (PROFESOR)

a=b=c=d

17

Ce este un patrat?

Un patrat este o figura geometrica cu
urmatoarele caracteristici:

Jaate baturile sunt eqgale. I cate unghiurile
sunt egale; ele sunt unghiuii drepte.

Construieste un patrat cu o latura de 3
UL (unitate de lungime)!

Numara careurile din interiorul acestui
patrat!

Existd 9 carewdi in interiocwd pd tratului
cu lungimea latwiii de 3.

Construieste 2 sau 3 patrate diferite cu
laturidela1lla9 UL!

(Foloseste grila din partea stanga,
vorbeste cu cu alti cursanti, astfel incat
sa desenezi toate patratele posibile.)

Numara careurile din interiorul acestui
patrat si noteaza-le intr-un tabel!

1123 |4 5 6 7 8
1141916 |25 |36 49 |64 |81
Definitie

Numenele din al deilea nénd se numesc
numere pa tuate.
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Sablon pentru a face copii pentru cursanti:

O |
O |

0@ [

8
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“ 1.3 DAMATH — DAME MATEMATIC (Joc DE
STRATEGIE)

CERINTE

e  Participantii stiu deja sa numere si sa socoteasca cu numere
intregidelaOla 11.

e  Participantii stiu ca inmultirea cu 0 este intotdeauna O si
impartirea la 0 nu este posibila, astfel incat aceasta mutare nu
este permisa.

e  Cursantii cunosc deja regulile jocului Dame.

© =2 N W & 00 O N
O N M @ 0 © ©~

OBIECTIVE

e Jocul DAMATH este un joc in care se exerseaza calculul cu numere de
la0la11.
e Practicand jocul, cursantii se amuza si calculeaza.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Sedistribuie o tabla de joc (8x8 careuri) pentru fiecare 3 jucatori.

e Careurile albe ale tablei sunt marcate cu simboluri aritmetice.
Puteti amesteca diferite simboluri sau, mult mai usor, incepeti
mai intai doar cu plus (+) si asa mai departe.

e Fiecare grup are nevoie de 12 piese albe si 12 piese negre. Aceste
piese sunt marcate cu numere intregi de la 0 la 11.

e  Folositi sablonul de copiere 1.2 Dame!

e Lectia dureazd 45 de minute. Tn cazul in care participantii nu cunosc regulile jocului de Dame, trebuie mai
intai sa joace Dame 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei (40 minute)

e  Explicati jocul Damath (participantii cunosc deja regulile jocului Dame).

e Faceti echipe de cate 2 persoane.

e Fiecare echipa se asaza la o masa diferita.

e Rolul persoanelor in echipa: doi joaca unul impotriva celuilalt (este o competitie).

e Participantii joacd de un anumit numaér de ori jocul Damath. intotdeauna se incepe cu 12 piese in pozitia de
pornire (vezi imaginea). Jucatorii obtin doar puncte, care se calculeaza in mod corect atunci cand se sare
peste un adversar. Se noteaza rezultatul acestui calcul.

A doua parte a lectiei (5 minute)

e Fiecare participant isi prezinta scorul sau.
e  (Castigatorul din echipa este cel cu cel mai mare scor, dar toata lumea invata mult prin exersarea calcularii.

SFATURI UTILE

e  Puteti construi propriul vostru joc Damath (a se vedea pagina urmatoare).

e Este foarte important ca profesorul sa cunoasca abilitatile participantilor.

e incepeti, daci este necesar, cu calcule mai usoare, e.g. se pot marca careurile albe cu +, iar piesele dela0la
5 cu —, astfel incat participantii sa calculeze de exemplu 2+3=5 sau 0+5=5 sau 1+2=3.
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g ™ 1.4 TANGRAM (PuzzLE)

OBIECTIVE

e  Participantii invata sa construiasca un joc Tangram.

e Cursantii invatd despre figurile geometrice triunghi, patratsi
paralelogram.

e  Cursantii Tnvatd sa recunoasca si sa construiasca aceste figuri
geometrice.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

e  Exista doua posibilitati:

- puteti construi Tangramul de unul singur dintr-un carton tare sau

- copiati constructia si cursantii vor folosi foarfeca pentru a taia figurile.
e Lectia dureaza 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei (20 de minute)

e Faceti echipe de cate doi participanti. Fiecare echipa va avea creion, linie, hartie si foarfeca.
e  Explicati jocul Tangram si istoria lui.

e  Construiti jocul Tangram (a se vedea mai jos modul de a construi)

A doua parte a lectiei (25 de minute)

e Dati o copie a sabloanelor cu linii participantilor (un mod usor).

e Dati o copie a sabloanelor fara linii participantilor (nu este chiar usor).

e Fiecare are un puzzle cu aproximativ 9 sabloane.

e Profesorul le controleaza si da puncte pentru cele mai bine executate.

SFATURI UTILE

Cum sa construiesti jocul Tangram singur:

1. Deseneaza un patrat in care sa existe 16 patrate mici.

2. Deseneaza diagonalele.

3.Deseneaza 7 figuri diferite ale Tangramului (2 triunghiuri mici, 1 triunghi mijlociu si 2 trunghiuri mari, 1 patrat mic,
1 paralelogram)

Caracteristica speciala: Ca o sarcina secundara puteti calcula suprafete numarand patratele si triunghiurile. Veti
descoperi ca patratul mare are suprafata de 16 si cele 7 figuri au suprafetelede 4,2si1:16=4+4+2+2+2+1+1
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Sablon pentru puzzle — figuri
cu linii(usor):
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: ,,,,, 1.5 LUPTA PE MARE SAU VASUL DE RAZBOI
(JOC CU HARTIE $I CREION)

OBIECTIVE

e  Participantii invata sa construiasca diferite diferite dreptunghiuri (latimea este
intotdeauna 1, lungimea este de 1, 2, 3, 4 si 5).

e Cursantii invatd sa foloseasca coordonatele de joc, cum ar fi 3B.

e  Cursantii invata sa foloseasca coordonatele matematice, cum ar fi (3|2).

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Fiecare dintre cei doi jucatori are nevoie de doua grile goale: una pentru a marca
propriile sale nave si alta pentru a marca loviturile proprii si navele inamice.
e Lectia dureaza 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei (pregatire 5 minute)

e  Faceti grupe de cate doi participanti. Fiecare jucator are un creion si mai multe
perechi de grile.

e  Fiecare jucdtor marcheaza propriile nave pe una dintre grile (prima imagine).

A doua parte a lectiei (joc 25 de minute)

e Unjucator incepe sa traga spunand coordonatele.

e  Celdlalt jucdtor marcheazad focurile de arma de pe grila lui si spune: apd sau lovit.

:I_:II:I

¢ O

; | |

1 2/3/456 7 8 910
;:IEZ

° (1 [

el @

cl®

; L 1]

123 45 6 7 8|9|10

e incazul in care o navi este ciuruitd de lovituri, jucitorul trebuie s spuna: ,Nava s-a scufundat!”

e Jocul continua pana cand s-au scufundat toate navele unuia dintre jucatori.
A treia parte a lectiei (15 minute)

e Datifiecdrei persoane o fisa de lucru.
e Se urmaresc instructiunile de pe fisa de lucru.
e Dacd este destul timp, puteti sa va intoarceti la joc.

SFATURI UTILE

e  Puteti face calcule ale suprafetelor dreptunghiurilor prin numararea patratelor si / sau sa calculati aria = lungime *

latime.

. Daca doriti sa jucati ,Lupta pe Mare" singur impotriva calculatorului, exista versiuni disponibile pe internet:

http://de.battleship-game.org/
http://en.battleship-game.org/

http://es.battleship-game.org/

> @ O OmT O I — —
> W AOMTTEO I ——

1/2 3 456 7 8 910 1/2 3 4|56 7|8 910
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FISA DE LUCRU 1.5 (CURSANT)

v

2

24

Ce este o grila?

O grila este un fundal geometric cu
urmatoarele caracteristici:

Sunt Si linii.

Toate liniile au distanta una
fata de cealalta.

Completeaza grila de pe partea stanga!

Da fiecarei coloane un numardelalla
10 si fiecarui rand o litera dela Ala )
(aceasta este o grila de 10 x 10).

Tncearcd sa gasesti careul 2D (coloana 2,
linia D) = (2 | D) si sa marchezi mai multe
careuri: (1] A), (10| C),(20 | J), (5| J)

Definitie: (2 | D) sunt
ale careului in coloana 2 si randul D.

Tn matematicd nu careurile, ci liniile si
punctele de trecere sunt marcate.
Sistem de coordonate pe partea stanga
cuP(3]2)

Definitie: (__ | __) sunt coordonatele
matematice ale punctelor de trecere a
coloanei-linie __ sirand-linie .

Notatia matematica:

Pune mai multe puncte intr-un sistem de
coordonare matematica si adauga
notatia matematica!l

A(1]1), B(__|_), ¢(_|_), D(_]|_)



European Erasmus+ Project Math-GAMES www.math-games.eu

< i13?
FISA DE LUCRU 1.5 (PROFESOR) Ce este o grildr
O grila este un fundal geometric cu

] urmatoarele caracteristici:

Sunt linii orizentale s1 verticale.
Toate liniile au aceeasi distanta una
fatd de cealalts.

Completeaza grila de pe partea stanga!

Da fiecarei coloane un numardelalla
10 si fiecarui rand o litera dela Ala )

(aceasta este o grila de 10 x 10).

Tncercati sd gésiti careul 2D (coloana 2,

linia D) = (2 | D) si sa marcati mai multe
careuri: (1] A), (10| C),(20 | J), (5| J)

> 0 Om = I

1 23 45 6 7 8 910

Definitie: (2 | D) sunt coordonatele de
joc ale careului in coloana 2 si randul D.

Tn matematicd nu careurile, ci liniile si

Py D(10]18) punctele de trecere sunt marcate.
Sistem de coordonate pe partea stanga
cuP(3]2)

Definitie: (3 | 2) sunt coordonatele
matematice ale punctelor de trecere a
coloanei-linia 3 si randul-linia 2.

Notatie matematica: P (3 | 2)

81 Pune mai multe puncte intr-un sistem de
71 coordonate matematica si adauga
&1 C(12]5) notatia matematical

A(1]1), B(I4]1), C(12]5), D(10|18)

m
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1.6 CONECTEAZA PATRU (JOC DE MASA)

OBIECTIVE

e Participantii invata sa construiasca o linie intre 2 puncte.
e  Cursantii Tnvatd ca 4 puncte pot fi aceeasi linie sau nu.
e Eistabilesc abordarea, materialele si strategiile care urmeaza sa fie utilizate in

acest joc.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

e Fiecare dintre cei doi jucatori are nevoie de o tabla de joc ,Conecteaza Patru”. Daca nu aveti table
suficiente, puteti utiliza in loc de tabla de joc o foaie de hartie care simuleaza o tablad (vezi mai jos).

e Lectia dureaza 45 de minute. Cursantii pot face numai a doua parte a lectiei, in cazul in care au invatat
despre coordonate in lectia 1.5.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei (25 de minute)

e Faceti grupe de cate doi participanti.
e intotdeauna cei doi jucitori au
o fie un carton original, cu jetoane in doua culori sau
o doud creioane in doua culori si un sablon de joc (a se vedea mai jos).
e Jucati de mai multe ori ,Conecteaza Patru”. Discutati despre strategii cu cursantii.

A doua parte a lectiei (20 de minute)

e Datifiecdrei persoane fisele de lucru.
e Urmariti instructiunile de pe fisa de lucru.
e Dacd aveti destul timp, puteti vorbi despre diferentele dintre doua si trei dimensiuni ale jocurilor.

SFATURI UTILE

Vedeti aici simularea jocului, in cazul cand nu aveti un carton
original.

Va rugam sa fiti constiinciosi si sa completati randurile fara l I l l l I l
decalaje din partea de sus in directia indicat3 de sigeats! . . . . . . .
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FISA DE LUCRU 1.6 (CURSANT)

Q(9]8)

Ce este o linie?

O linie este un element geometric cu
urmatoarele caracteristici:

Doua puncte determina

Marcheaza in grila din partea stanga
doua puncte cu coordonatele P (3 | 2) si
Q9| 8)!

la o rigla si un creion si uneste aceste
doua puncte printr-o dreapta.

Linia este intre

doua puncte.

Marcheaza mai multe puncte in
imaginea de pe partea stanga: R (5 | 4),
S(317),T(7]6)siU(10] 4).

Ce caracteristici au aceste puncte?

27

Vei castiga jocul ,Conecteaza Patru”
daca vei putea pune

Pe o linie!
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FISA DE LUCRU 1.6 (PROFESOR)

P(3]2)

Q(9]8)

15

28

Ce este o linie?

O linie este un element geometric cu
urmatoarele caracteristici:

Cea mai scurta conectare a doua puncte.

Marcheaza in grila din partea stanga
doua puncte cu coordonatele P (3 | 2) si
Q(9|8)!

la o rigld si un creion si uneste aceste
doua puncte printr-o dreapta.

Linia este cea mai scurta legatura intre
doua puncte.

Deoarece linia este delimitata de

punctele P si Q ise spune ,segment de
dreapta".

Marcheaza mai multe puncte in
imaginea de pe partea stanga: R (5 | 4),
S(317),T(7]6)siU (10| 4).

Ce caracteristici au aceste puncte?

Punctele R si T sunt pe segmentul de

dreapta, punctele S si U nu.

Vei castiga jocul ,Conecteaza Patru”
daca vei putea pune

4 din jetoanele proprii (= 4 puncte)

pe o linie!
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OBIECTIVE

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei (20 de minute)

1.7 JOCURI cU 10 ZARURI (JOC CU ZARURI)

Participantii invata despre zaruri.
Cursantii invata sa construiasca un cub.

Ei Tnvata cum sa transforme un cub intr-un
zar din jocurile de noroc.

e  Grupuri de 3 pana la 5 persoane se asaza
n jurul unei mese.

e Pefiecare masa sunt trei zaruri, un
cornet si un creion pentru notite.

e  Pentru construirea unui cub aveti nevoie
de hartie, foarfeca si lipici.

Faceti grupuri de 3 pana la 5 participanti.
Alegeti doua jocuri din Compendiu din
Jocuri cu 10 zaruri.

Jucati de mai multe ori si notati castigatorul.
Care joc este cel mai amuzant sau interesant?

A doua parte a lectiei (25 de minute)

Participantii construiesc dintr-o retea propriile lor cuburi sau zaruri.
Fiecare participant primeste o fisa de lucru, rigla si creion, foarfeca si lipici.
Urmati instructiunile de pe fisa de lucru.

SFATURI UTILE

Este necesar ca fiecare participant sa-si construiasca propriul sdu cub si zaruri — asta pentru a invata facand!

Fapt interesant: Suma a doua laturi opuse ale punctelor unui zar este intotdeauna 7.
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FisA DE LUCRU 1.7 (CURSANT) Ce este un cub?

TN

Un cub este un obiect geometric cu
urmatoarele caracteristici:

Cubul este

Cubul este delimitat de

Construieste in grila de pe partea stanga
un cub in retea cu rigla si creion!

la foarfeca si taie cubul din retea!

Extinde-te de-a lungul liniei pentru a

face un cub!
B 5(1 Pune pe cele sase laturi exterioare
(patrate) ale cubului puncte (samburi), la

fel ca in exemplu.

Ce trebuie sa faci: Adduga punctele pe
cele doua laturi opuse!

Suma punctelor din cele doua laturi
opuse trebuie sa fie

Pune lipici sau adeziv pentru a lipi

zarurile.
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FisA DE LUCRU 1.7 (PROFESOR) Ce este un cub?

Un cub este un obiect geometric cu
urmatoarele caracteristici:

Cubul are trei dimensiuni.

Cubul este delimitat de sase fete
patrate.

Construieste in grila de pe partea
stanga un cub in retea cu rigla si
creion!

la foarfeca si taie cubul din retea!

Extinde-te de-a lungul liniei pentru a

face un cub!
Pune pe cele sase laturi exterioare
m 51112 (patrate) ale cubului puncte (samburi),

la fel ca in exemplu.

Ce trebuie sa faci: Adauga punctele pe

cele doua laturi opuse!

. Suma punctelor din cele doua laturi
opuse trebuie sa fie 7.

. . ‘ Pune lipici sau adeziv pentru a lipi

. . zarurile.
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2

1.8 DOMINO (JOC CU PIESE)

OBIECTIVE

e  Participantii invata totul despre Domino, tabla de joc sub forma de dreptunghi si piesele de joc.
e Participantii invata sa construiasca un Domino pe hartie.
e Cursantii invatd sa numere de la 0 la 9 si vizualizeazd aceste numere.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e  Grupuride 2 pana la 4 persoane se asaza in jurul unei mese.

e Pe fiecare masa este un set de Domino.

e Pentru construirea unui set de dominouri de hartie aveti nevoie de
0 0 copie a acestei pagini si foarfeca pentru a tdia sau
o o hartie, o linie, creion pentru a construi si foarfecd pentru taiat.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei (15 minute)

e Participantii construiesc propriul set de Domino din 55 de piese.
o intimpul constructiei ei tnvatd si numere si vizualizeaza numerele de la0la 9.
e Fiecare participant are hartie, linie si creion pentru a construi si foarfeca pentru taiat.

A doua parte a lectiei (30 de minute)

e Sefac grupuri de 3-5 participanti.
e Sejoacda Domino de mai multe ori si se noteaza castigatorul.
SFATURI UTILE

Este necesar ca fiecare participant sa-si construiasca propriul sdu Domino — asta pentru a invata facand!

Mai ales vizualizarea numerelor este importanta.

BREEEEEEE
EREEEREER
PEEREREEEE
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SABLON 1.8 PENTRU A FACE COPII PENTRU CURSANTI

Daca doriti ca sa construiti un set complet de Domino cu 55 de piese, trebuie sa copiati 7 din aceste sabloane.

Este important faptul ca participantii pot vizualiza numerele de la 0 la 9.
Va rugam sa scrieti numerele mai jos.

33




European Erasmus+ Project Math-GAMES www.math-games.eu

M 2.1 Joc DE BILE (PIETRICICA), BULGARIA

OBIECTIVE

e Numadrareadela1la 36;

e Aranjarea si compararea numerelor pana la 36;

e Adunarea numerelor formate dintr-o cifra si din doua cifre;

e Introducere despre figurile geometrice dreptunghi, cerc si sfera.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Fiecare jucator primeste o bila.
e Se traseaza terenul de joc.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei
e Terenul de joc are forma unui dreptunghi cu parametrii de 3x4m.
e Fiecare jucator isi alege o bila.
e  Profesorul explica regulile si incepe jocul.
e Se stabileste ordinea jucatorilor.

A doua parte a lectiei

e Sedistribuie cate o fisa de lucru fiecarei persoane.
e Se urmaresc instructiunile de pe fisa de lucru.

SFATURI UTILE

e Daca participantii nu pot citi, profesorul i va indruma.

e Daca participantii au dificultati Tn a numara pana la 36, trebuie instruiti — aveti nevoie de mai mult timp
sau puteti imparti grupul.

e  Participantii vor trebui instruiti sa recunoasca figurile geometrice patrat, cerc si sfera.

e  Participantii vor fi antrenati sa facd suma numerelor in etape de la 3 la 36.
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FISA DE LUCRU 2.1 PAGINA 1 (CURSANT)

Se aleg jucatorii. Cati sunt (priveste imaginea
din stanga)?

Cate bile are fiecare jucator la inceputul
jocului?

Se stabileste ordinea de joc.

Daca primul jucator nimereste gaura, cate
puncte va primi?

Daca al doilea jucator nimereste gaura de doua
ori, cate puncte poate obtine?

35

Daca al treilea jucator nimereste gaura de doua
ori si o bila a altui jucator, cate puncte va
primi?

De cate ori trebuie sa nimereasca un jucator
gaura sau o alta bila pentru a castiga jocul?
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FISA DE LUCRU 2.1 PAGINA 1 (PROFESOR) Se aleg jucatorii. Cati sunt (priveste imaginea
din stanga)?

Cate bile are fiecare jucator la inceputul
jocului?

Fiecare jucator arunca bila spre gaura, cu

scopul de a ajunge cat mai aproape posibil de
aceasta sau n interiorul ei. Jucatorul care

arunca bila cel mai aproape de gaura incepe

= Prim
Jucator 2

Stabiliti ordinea jucatorilor 3 2 1

dupa distanta la care a aruncat pana la gaura.

Daca primul jucator nimereste gaura, cate
puncte va primi?

3

Daca al doilea jucator nimereste gaura de doua
ori, cate puncte poate obtine?

6

Daca al treilea jucator nimereste gaura de doua
ori si 0 bild a unui alt jucator, cate puncte va
primi?

9

De cate ori trebuie sa nimereasca un jucator

gaura sau o alta bila pentru a castiga jocul?

12
Cas tigd towul este jucd towul care face primul
36 de puncte.
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FISA DE LUCRU 2.1 PAGINA 2 (CURSANT)

=
Jucator 2
[Lungime 4m j/pgtrat 3m l3time

@
(L
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Poti descrie forma terenului de joc?

Poti calcula perimetrul terenului de joc?

Poti calcula suprafata terenului de joc?

Exercitiu avansat
Fiecare jucator primeste o bila.

Intr-o punga sunt 5 bile rosii, 6 albastre si 7
galbene. Cat de multe bile trebuie sa luati cu
ochii inchisi pentru a fi siguri ca au ramas cel
putin 2 de culori diferite?

a)4

b) 18

c)8

Intrebdri pentru cei foarte inteligenti

Poti descrie forma bilei de marmura?

Calculeaza volumul sferei, daca

m= 3,14 siraza r=3cm ?
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FISA DE LUCRU 2.1 PAGINA 2 (PROFESOR) Poti descrie forma terenului de joc?

pad trat

Jucitor 2 | Poti calcula perimetrul terenului de joc?

m+3m+dm+4dm=14m

O

Poti calcula suprafata terenului de joc?
3m ax 4m =12 m?
[Pétrat 4 m lungime %étrat 3m latime

Exercitiu avansat:

ntr-o pungé sunt 5 bile rosii, 6 albastre si 7
galbene. Cat de multe bile trebuie sa luati cu
ochii inchisi pentru a fi siguri ca au ramas cel
putin 2 de culori diferite?

a)4 b)18 )8

Solutie

Cel mult sapte bile de o culoare pot

fie luate; obligatoriu, a opta

va fi de culoare diferita.

Poti descrie forma bilei de marmura?

Fovma bilei este o sfend .

Z ; Intrebdri pentru cei foarte inteligenti

Poti calcula volumul sferei, daca m = 3,14 si
razar=3cm?

V= %nr3 = %11 33cm® = 113,04 cm®
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OBIECTIVE:

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

Introducere despre figurile geometrice: cub,
dreptunghi, patrat;

Recunoasterea numerelor de la 1 la 6 de pe
fiecare parte a unui zar;

Numdrarea corecta de la 1 la 10, invatarea
numararii pana la 60;

Cursantii invata notiuni de baza ale teoriei
probabilitatii.

Luati o tabla de joc si un zar.

Fiecare jucdtor trebuie sa aiba 4 pioni.

Pregatiti copii ale fiselor de lucru pentru fiecare
cursant.

O lectie dureaza 90 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

Vor fi alesi pana la 4 jucatori.

Fiecare jucdtor alege culoarea primilor 4 pioni cu care joaca si Ti asaza la start pe tabla de joc.

Se stabileste ordinea in care intra in joc fiecare jucator.

Participantii recapituleaza regulile jocului si incep sa joace.

Jucatorii incep sa cunoasca numerele de la 1 la 6 si cele 6 laturi ale figurii geometrice cub.

n timp ce arunci zarul, participantii invata c3 cel mai mare numdr la zar este 6 si cel mai mic este 1.

A doua parte a lectiei

Tnmanat;i fisele de lucru fiecrui jucitor.

Urmati instructiunile din aceste fise de lucru.

Participantii trebuie sa poata numara pana la 4 si sa poata urmari succesiunea cifrelor.

Ei trebuie sa poata compara numerele dela1la 6.

Pentru a intelege probabilitatea, cursantii trebuie sa inteleaga notiunile generale de matematica despre
fnmultire si impartire.

SFATURI UTILE

La sfarsitul lectiei, fisele de lucru trebuie sa fie completate.

Daca participantii nu pot citi, profesorul trebuie sa-i indrume.

Daca participantii au dificultati cu numararea, ei trebuie sa fie instruiti — este nevoie de mai mult timp
sau i puteti imparti pe grupe.
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FISA DE LUCRU 2.2 PAGINA 1 (CURSANT)

Regula: Fiecare jucator ia 4 pioni. Fiecare jucator
numara si pune 4 cifre in cerculetele din zona de
mijloc de pe tabla de joc cu aceeasi culoare cu cea in

care si-a asezat pionii.
o S8 EEE
; e  (Cati pioni are fiecare jucator?
| 007 —
00 e  Cati jucatori participa la joc?

e  (Cati pioni sunt in total pe tabla de joc?

Reguld: Fiecare jucator da cu zarul; jucatorul cu cel

mai mare numar incepe jocul. Pentru a introduce un
pion in joc, jucatorul trebuie sa dea cu zarul numarul
6!

Ce forma are zarul?

e (Cate laturi are un zar?

e Care numere sunt pe fetele zarului?

e C(Care este cel mai mare numar ?

e Care este cel mai mic numar ?

e Scrieti numerele de pe fiecare latura a
zarului, incepand de la cel mai mic numar
la cel mai mare

Regula: Fiecare jucator muta pionul intotdeauna in

functie de valoarea zarului pe care |-a dat. Daca

acest lucru nu este posibil, va da cu zarul urmatorul

jucator.

Jocul se incheie atunci cand toti pionii fiecarui
jucator sunt in batalia finala.

e (Cate careuri trebuie sa parcurga fiecare
jucator mutandu-si pionul, pana intra in
finala?
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FISA DE LUCRU 2.2 PAGINA 1 (PROFESOR)

Explicati participantilor regulile jocului:

Regula: Fiecare jucator primeste 4 pioni. Fiecare jucator

isi asaza pionii in cerculetele colorate de aceeasi
=1= 50866 culoare cu pionii si tabla de joc din dreptul sau.

®
0

e Cati pioni are fiecare jucator? 4

[eXo)N 4 e Cati participanti intrd in joc? 4
o0 ) 3 e Cati pioni sunt in total pe tabla de joc? 4 +
e, (| 4+4+4=16

Regula: Fiecare jucator da cu zarul; jucatorul cu cel mai

mare numar incepe jocul. Pentru a introduce un pion in
joc, jucatorul trebuie sa dea cu zarul numarul 6!

e Ce forma geometrica are zarul?

cule
e (Cate laturi are un zar?
6
S e Ce numere sunt inscrise pe laturile zarului?
Delallab
C ™ e (Care este cel mai mare numar ?
7 6
Halaloi fee S | e Care este cel mai mic numar?
ol 1 ' 1

e Scrie numerele de pe fiecare latura a zarului,
incepand de la cel mai mic numar la cel mai
mare 1, 2, 3, 4, 5, 6

_ : Regula: Fiecare jucdtor muta pionul intotdeauna in
A ! A functie de valoarea zarului pe care |-a dat. Daca acest
ol lucru nu este posibil, urmatorul jucator va da cu zarul.

®)

2
8
()

el Jocul se incheie atunci cand toti pionii fiecarui jucator
sunt in batalia finala.

e (Cate careuri trebuie sa parcurga fiecare
OO, . \ . pv e
jucator mutandu-si pionul pana intra in
finala?
® Unpien 62, al deilea 63, al treilea 64 si
wllimul 65.
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FISA DE LUCRU 2.2 PAGINA 2 (CURSANT)

= - i
i =

Tema pentru invatarea probabilitatii

Dati cu zarul de 100 de ori si marcati cu | rezultatele intr-un
tabel, calculati suma si impartiti la 100.

Numarul 1 2 3 4 5 6
de pe zar

Frecventa
Cu care

revine

Suma

Suma/100

Rezultat: Tn statisticd spunem cd ,,Probabilitatea rezultats

”

din experiment este

Tntrebare: Care este probabilitatea de a da ,,3” atunci cand
dai cu zarul?

Folosind o formula matematica clasica, probabilitatea este
m

P(A) =
n

in care m este 1, pentru ca este doar un singur 3, iar n este
6, pentru ca zarul are 6 laturi.

Daca presupunem ca A reprezinta probabilitatea de a da cu
zarul numarul 3,

P(A) =
Aceasta inseamna ca probabilitatea de a da 3 cu zarul este

Tema:

Cum calculezi volumul unui cub?

Formula pentru calculul volumului este

V=a-a-a

cand ,,a” este dimensiunea uneia din laturile cubului.
Daca a=2 cm, volumul este

V=

Tema:

Cum calculezi aria unui cub?

Formula ariei este

S=6-a-a

,a” este lungimea unei laturi din cele 6 laturi ale

cubului! Daca a=2 cm suprafata este
S =
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FISA DE LUCRU 2.2 PAG. 2 (PROFESOR)

,-_: —
| =l
o5
fj:-;li_’ b Q O

_ £LOO
Il i

Tema pentru invatarea calculului probabilitatii

Dati cu zarul de 100 de ori si marcati cu | rezultatele
intr-un tabel, calculati suma si impartiti la 100.

Numarul 1 2 3 4 5 6
de pe zar

Frecventa | [[[[| [ 1111 | THIEE | FEOEE [ TOEEE | THT
cu care N EniEEnEnn
revinel

(O (PRI TR e e | T
| 1] I 1 |

Suma 16 18 19 17 14 16

Suma/100 | 0,16 0,18 0,19 0,17 0,14 0,16

Rezultat: Din punct de vedere statistic, spunem ca
,Probabilitatea din experiment este de 0,16 de a arunca 1
si0,18 deaaruncaun?2...”

intrebare: Care este probabilitatea de a da ,,3” atunci cand
dai cu zarul? 0,19

Folosind o formula matematica clasica, probabilitatea este

m “
P(A)=— meste 1, pentru ca este doar un 3
n

si n este 6, pentru ca zarul are 6 laturi.
Daca presupunem cad A reprezintad probabilitatea de a da cu
zarul numarul 3,

P(A) = l =0,166
6

T Aceasta inseamna ca probabilitatea de a da 3 cu zarul este
1:6=0,166
Tema:
Cum calculati volumul unui cub?
Formula pentru calculul volumului este
V=a-a-a
cand “a” este dimensiunea uneia din laturile cubului.
Daca a=2 cm, volumul este
V=2cm-2cm-2cm=8cm?
Tema:
Cum calculati aria cubului?
Formula ariei este
S=6-a-a,,a” este lungimea unei laturi a cubului din

cele 6 laturi! Daca a=2 cm,
S=6-2cm-2cm = 24 cm?
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211 2,3 COMBINATII CU CIFRA 9 (JOC DE MASA)

OBIECTIVE

e Acest joc a fost selectat avand in vedere capacitatea sa de
a stimula gandirea.
e Jocul este conform nivelurilor 3 ,,Punere in practica” si 6

»Evaluare a taxonomiei obiectivelor educationale”.

e  Cursantii trebuie invatati sa adune numere de 4 cifre
repede si corect.

e  Cursantii trebuie sa inteleaga ca daca numerele sunt

asezate in alta ordine suma lor este diferita.
e Eivorincerca sa rearanjeze numerele pana ajung la rezultatele preliminare date.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

e Este nevoie de carti de joc. Puteti face singuri cartile — vezi tabelul de la finalul lectiei.
e  Pregatiti copii ale fiselor de lucru pentru fiecare cursant.
e Lectia dureaza 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei

e Se aleg jucatorii.
e Se explica jocul ,,Combinatii cu cifra 9”.
e  Participantii joaca de mai multe ori jocul ,Combinatii cu cifra 9” pentru a invata regulile si obiectivele. La
primele incercari nu se impune o limita de timp.
e  Participantii invata sa adune si sa rearanjeze numerele pana ajung la o solutie.
e  Participantii vor ridica mana cand ajung la o solutie.
e  Alti cursanti le pot verifica raspunsul. Apoi profesorul verifica daca rezultatul este corect.
e Cand participantii au devenit mai experimentati, se anunta inceperea competitiei. Cand un participant ajunge
la o solutie se opreste cronometrul. Cel mai rapid castiga.
e Jocul se poate juca in mai multe runde formate din mai multe reprize de joc fiecare.
e Acest joc poate fi practicat individual sau in echipa.

e Seavanseazd ideea ca jocul are strategia optima pentru gasirea unei solutii. Nu uitati ca exista 362880 de
variante de joc, inclusiv cele simetrice.

A doua parte a lectiei

e inmanati fisele de lucru fiecirui participant.
e Respectati instructiunile din aceste fise de lucru.

SFATURI UTILE

e Lafinalul lectiei fisele de lucru trebuie completate.
e  Daca participantii nu pot citi, profesorul trebuie sa-i indrume.
e Daca participantii nu pot intelege regulile, profesorul trebuie sa-i indrume.
e Daca participantii intampina dificultati in adunarea si combinarea numerelor, lectia va fi impartita in doua:
prima lectie: adunarea numerelor, a doua lectie: combinarea numerelor.
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FISA DE LUCRU 2.3 (CURSANT)

la o plansa de joc.

Priveste-o.

Tncearcd sa gasesti o solutie.

Poti pastra o ciorna a calculelor intermediare.

Tncearc cateva variante diferite.

Tncearcs s3 folosesti o strategie.

intrebare

Daca ai 3 numere n coltul patratului mic
(A1=1, A2, A3), iar rezultatul este in mijloc in
careul B, cum poti afla numarul A4 din cel de-al
patrulea colt al patratului ?

Cand ai gasit solutia, prezint-o profesorului!

Daca te afli intr-o competitie, ridicad mana sau
opreste cronometrul.
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FISA DE LUCRU 2.3 (PROFESOR)

Explicati participantilor regulile jocului.

Tncepeti jocul prin amestecarea cértilor de joc
»Combinatii cu cifra 9”.

Dati fiecarui jucator un carton/ o carte de joc.

Jucatorul primeste cartonul si incearca sa gaseasca
o solutie.

El poate sa-si faca notite pe alte foi.

Intrebare

Daca ai 3 numere in coltul patratului mic (A1=1,
A2, A3), iar rezultatul este Tn mijlocul careului B,
cum poti afla numarul A4 din cel de-al patrulea
colt al patratului ?

a4=3B-(dl +aA2 +a3)

Jucatorul prezinta solutia celorlalti cursanti si

acestia verifica daca rezultatul este corect. Apoi
profesorul verifica daca rezultatul este corect.

Dupa ce cursantii s-au obisnuit cu jocul, profesorul
poate incepe competitia contra cronometru.
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SABLON 2.3 CUM SA LUCRATI CU CARTONUL ,,COMBINATII CU CIFRA NOUA”

Etapa 1: Puneti numere de la 2 la 9 in mod intamplator in cercurile mici. 1 este intotdeauna in cercul din mijloc.
Etapa 2: Adunati numerele din cele 4 cercuri mici din jurul unui cerc mare si notati suma in cercul mare.
Etapa 3: Scoateti numerele 9 din cercurile mici si ati Incheiat cartonul dvs!

DOO®G
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3.1 BLACK JACK (Joc DE CARTI)

OBIECTIVE

Numadrarea si adunarea cu valori de la 1-11
pandla 21+

Citirea numerelor pana la 11

Ordonarea si compararea sumelor numerelor
pandla 21

Tmbunétitirea capacititii de memorare
pentru a tine minte numarul cartilor de joc
ntelegerea unui sistem logic de reguli cu
numere.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Unul sau mai multe pachete standard de
carti de joc, in functie de numarul de
jucatori

e Un carton/ o tabla de joc potrivita pentru
a fi folosita de jucatori

e Jocul nu are limita de timp sau dupa cum
se specificd in regulile de joc

DESCRIEREA LECTIEI

Lectia nr. 1:

Identificati cartile de joc, tipul si valoarea lor

e intelegerea termenului de pachet de cirti de
joc

e Recapitularea valorii cartilor de joc

e Exersati adunarea a doud carti de joc de
fiecare data si cereti participantilor sa va
spund suma obtinuta

e Exersati adunarea a mai mult de doua carti de
joc pana cand totalul este peste 21

e Comparati perechi de carti alese aleator
pentru valoarea lor totala.

Lectia nr. 2:

e Explicati jocul de carti ,Black Jack”.

e Formati grupuri de cel putin 3 persoane.

e Explicati rolul Bancii sau al Casei in joc.

e Un jucator poate fi Banca sau acest rol poate
reveni profesorului la inceputul jocului.

e Participantii joaca in mai multe runde jocul

»Black-Jack" pentru a intelege regulile.
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e Jocul se joaca cu cartile pe fata pentru ca
regulile sd poata fi invatate mai repede.

e Jucatorii se amuza riscand sau incercand sa-si
aminteasca cartile de joc, facand
pronosticuri. Cartile de joc cu valoarea de 10
au sanse mai mari sa fie memorate decat
orice alta carte.

e Participantii invata sa numete pana la 30+
adunand valoarea cartilor pe care le au in
mana.

Lectia 3:

e Jucdtorii joaca cu cartile in mana.

e Pentru ca jocul sa poata avea o finalitate, fiecare
jucdtor primeste 10 jetoane. Cand unul din jucdtori
pierde toate jetoanele, jocul se opreste, castigator
fiind jucatorul cu cele mai multe jetoane. Tn
Cazinouri nu se joaca in acest fel, ci pana cand
ramane un singur jucator. Jocul poate incepe cu
mai multe jetoane, cu 20 de exemplu. Banca
trebuie sa primeasca la inceput tot atatea jetoane
cate primesc jucatorii. Daca Banca ramane fara
jetoane, jocul se incheie si este declarat castigator
jucatorul care are cele mai multe jetoane.

e Jocul mai poate include elemente
suplimentare cum ar fi: asigurarea,
declararea falimentului, impartirea, dublarea.

SFATURI UTILE

e Dacd participantii nu pot aduna valoarea cartilor
de joc, profesorul sau Banca trebuie sa-i ajute.

e Daca participantii intampina dificultati cu
numaratul, e nevoie sa-i ajutati sau de mai mult
timp, ori puteti juca mai multe runde cu cartile pe
masa.

e  Dacd este mai usor pentru participanti sa noteze
numarul/valoarea cartilor de joc si apoi sd adune,
oferiti-le hartie si acordati-le aceasta sansa.
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FISA DE LUCRU 3.1.1 (CURSANT)

AVeS

Denumiti cele 4 simboluri:

Care sunt denumirile cartilor cu aceste
simboluri?

Care este valoarea fiecarei carti?

Denumiti aceste carti!

Care este valoarea fiecarei carti?

Denumiti aceasta carte de joc.

2R
¢
\ A 4
¢ ¢ Care este valoarea ei?
- =
o & 2000 Care este suma valorilor acestor 2 carti?
o L AR 4 + =
¢ Ve 0

Care este suma valorilor acestor 3 carti?

0 e @ 4 4 2 » wie ¥
4

RIR 24
1 q v, v
.‘ ¢ .0‘ 1 .. Qc 0’9
& 2 ® o ; L & ® 0 @
1. Straight Flush 2. Three of a kind 3. Straight

e te e L C i

&
L] - * I
QQ
. (W ST g R Q:_-
4. Flush 5. Pair

Care este valoarea fiecarui grup de 3 :

1.

2
3
4.
5
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FISA DE LUCRU 3.1.1 (PROFESOR)

AVeS

Denumiti cele 4 simboluri:

Picd, Cupi, Caro, Tnefla

Care sunt denumirile cartilor cu aceste
simboluri?

s de pica, (s de cupa , AS de cane, s de
trefld

Care este valoarea fiecarei carti? 1 ex 11

Denumiti aceste carti!

Valet de pica, Valet de cup3, Valet de caro,
Valet de trefla

Dama de picd, Dama de cupa, Dama de caro,

Dama de trefla
Popa de pica, Popa de cupad, Popa de caro,
Popa de trefla

Care este valoarea fiecareia? 10

Denumiti aceasta carte.

i ¢
0.0 7 de cane
¢ o Care este valoarea ei? 7
I LR K Care este suma valorilor acestor 2 carti?
o 0% 547 =12
L 2 24K A 31

Care este suma valorilor acestor 3 carti?

3+3+3 =9

- tl. !) g A A A o 7 8 9 o
wieRd) FT P, Pl s
| 1
®e .0’ 1 ® .. Qc 0.9
& =I'.‘ ‘:" * & |8 |@ 2 . v_.. :,. v
1. Straight Flush 2. Three of a kind 3. Straight

e te e L C i
ot
T P

(. ZQ’Q‘; . 1_?& &:

4. Flush 5. Pair

Dati valoarea fiecareia dintre aceste maini:

1.Chinta8 +9+10=27

2.Treideunfel+11+1111=33

3.Dreapta7+8+9=24

4.Culoare2+6+10=18

5. Perecheasicinci3+3+5=11
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FISA DE LUCRU 3.1.2 (PROFESOR/CURSANT)

Pentru a raspunde la aceste intrebari consultati pag. 64-67 din Compendiul Math-Games!

Puteti descarca si de pe website www.math-games.eu

Ce este Black Jack (Jocul de carti)?
Aratati o mana de Black Jack . Ce valoare
are?

Ce insemna o pereche de carti duble ?

Ce insemna dublarea mizei si cand este ea
posibila ?

Ce inseamna ,Ma predau” ? Cand se poate
folosi aceasta varianta de joc ? Cat pierzi
daca folosesti aceasta varianta ?

Ce este garantia ? Cand trebuie sa
cumpere o garantie un jucator ?

Black Jack plateste 3 la 2 este una din
regulile importante.

e Pariezi 20€, cat primesti daca ai
castigat?

e Pariezi 32€, cat primesti daca ai
castigat?

e Daca ai castigat si primesti de la
Banca 6€, care e suma cu care ai
pariat?

e Daca ai castigat si primesti de la
Banca 60€, care e suma cu care ai
pariat?

Denumirile standard pentru jetoane,
folosite de cazinouri sunt: jetoane albe =
1€, jetoane rosii = 5€, jetoane verzi = 25€,
jetoane negre = 100€

e Pariezicu 2 jetoane albe, 1 rosu si
3 verzi. Cat ai pariat?

e Pariezicu 1 jeton alb, 2 rosii si 3
negre. Cat ai pariat?

e Pariezicu 12 €, ce jetoane dai?

e Pariezicu 64 €, ce jetoane dai ?
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® 3.2 SCRABBLE MATEMATIC (JOC DE MASA)

OBIECTIVE

Acest joc poate fi utilizat pentru atingerea unui numar mare de obiective, in functie de gradul de competenta al
fiecarui cursant, de gradul si cauzele pentru care cursantul a fost incadrat drept cursant cu gandire lenta de un anumit
grad, dar si de alte aspecte. Printre aceste diverse aspecte am identificat cateva ce pot fi analizate in contextul de fata.

Obiective legate de continutul matematic

C1. Recunoasterea semnificatiei/reprezentarii cifrelor 0123456 789 siasimbolurilor + - x + = ( )
c2. Recunoasterea semnificatiei/reprezentarii intregilor cu valori pozitive din sirul 0 ... 1000.

C3. Adunarea, scaderea, inmultirea si impartirea intregilor din sirul 0 ... 100.

C4. Folosirea calculatorului pentru efectuarea operatiilor de mai sus.

C5. Construirea/scrierea egalitatilor cu ajutorul simbolurilor care sunt parte a jocului Scrabble Matematic
C6. Verificarea corectitudinii egalitatilor.

C7. Intelegerea unui sistem bazat pe coordonate si identificarea pozitiilor din acest sistem.

Obiective pentru dezvoltarea competentelor si abilitatilor generale in domeniul matematicii

M1. Dezvoltarea unei atitutdini pozitive fata de matematica.

M2. Dobandirea de cunostinte pe baza interesului manifestat si a experientei fiecarui cursant .

M3. Oferirea de oportunitati pentru explorarea conceptelor si proceselor matematice.

M4. Stimularea competentelor in domeniul estimarilor.

M5. Prezentarea operatiilor aritmetice ca un instrument pentru rezolvarea problemelor, nu ca un scop in sine.
Me6. Stimularea strategiilor cu solutii multiple.

M7. Dezvoltarea competentelor cursantilor de utilizare a calculatorului.

MS. Oferirea de oportunitdti de cooperare si de desfasurare a activitatii in grup de lucru.

M8. Crearea unei legdturi intre numarare si alfabetizare.

Mo. Plasarea sarcinilor de rezolvare a problemelor in contexte reale.

M10. Dezvoltarea competentelor pentru interpretarea lingvistica a informatiilor si transferarea acestora in zona
reprezentarilor numerice.

M11. Dezvoltarea competentelor de rezolvare a problemelor (intelegerea unei probleme, construirea unui plan,
implementarea planului, evaluarea solutiilor).

M12. Dezvoltarea abilitatilor de rationament.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

Pentru a putea construi lectii cu ajutorul jocului de
Scrabble Matematic este necesara utilizarea
echipamentului specific jocului si material suplimentar cu
ilustratii care sa ajute cursantii sa-si dezvolte abilitatile
matematice. Vor fi necesare urmatoarele materiale
anexa la joc:
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TABLA DE JOC

5 SN EEE EEE N
H EE -

B __ l
l Bl l TE
B -

n plus pentru facilitarea jocului, cursantii vor primi si urmétoarele fise care sé-i ajute sa p&streze un istoric al
activitatilor: o cartela care sa explice rostul simbolurilor de pe tablele de joc si o tabla de joc cu sistemul de
coordonate.

Veti avea nevoie de:

5x10 cartoane cu numere dela0Ola9 Triple the score corresponding to the equality(/ies) using such a cell
7x2 cartoane cu simboluri + si — TE

5x22 cartoane cu simboluri x si +
7x2 cartoane cu simboluri ( si)
20 cartoane cu simboluri =

4 cartoane goale (Joker).

Double the score corresponding to the equality(/ies) using suchacell

Triple the score corresponding to the symbol using such a cell

Double the score corresponding to the symbol using such a cell

Triple the score corresponding to the equality using such a cell
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SABLON DE COPIERE
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Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 2 Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 4 Scor 2 Scor 2
Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 2 Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 4 Scor 2 Scor 2
Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 2 Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 4 Scor 2 Scor 2
Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 2 Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 4 Scor 2 Scor 2
Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 2 Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 4 Scor 2 Scor 2
Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2
Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2 Scor 2
Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 1

+ -— + f—
Scor 1 Scor 1 Scor 1 Scor 1

X - X < X + X + X <
Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 3 Scor 2 Scor 3
Scor 0 Scor 0 Scor 0 Scor 0

Jetonul gol poate fi folosit oriunde ca un Joker.

Scor 5 Scor 5 Scor 5 Scor 5 Scor 5 Scor 5 Scor 5 Scor 5 Scor 5 Scor 5
Scor 5 Scor 5 Scor 5 Scor 5
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Fisa 1. Instructiuni de joc : Scrabble matematic — Reguli de joc

La inceput fiecare jucator primeste 9 cartoane.

Apoi fiecare jucator ar trebui sa construiasca, daca este posibil, o egalitate valabila folosind toate sau cateva din cartoanele
pe care le are in mana.

Primul jucator care realizeazd o egalitate valabild o va desfasura pe panou si va afigsa simbolul ,,=” in patratul central
(simbolizat cu o stea) precum si prin aranjarea celorlalte cartoane orizontal sau vertical.

Egalitatea poate fi citita pe orizontala sau verticala.

De fiecare data cand vine randul unui jucdtor, un nou simbol (suplimentar) poate fi folosit doar o singura data; altfel spus,
daca un jucator are in mand doud sau mai multe simboluri ,,=" acesta poate folosi cel mult unul din ele atunci cand i vine
randul sa joace.

Un jucator poate construi o egalitate valabila printr-o noua egalitate sau prin extinderea uneia existente folosind cartoane
deja desfasurate pe tabla de joc, dezvoltand una sau mai multe egalitati, ce reprezintd expresii cu mai mult de 2 intregi
egali (de exemplu: 1+1=2=5-3=8+4)

Fiecare jucdtor pastreaza intotdeauna 9 carti in mang, in asa fel incat dupa ce a construit o egalitate, el ia acelasi numar de
cartoane cu cele pe care le-a folosit deja. Aceasta reguld nu se poate aplica daca nu mai exista cartoane disponibile, caz in

www.math-games.eu

care jucatorul ramane cu mai putin de 9 cartoane.
8. Simbolul ,-“ poate fi utilizat ca semn pentru un numar negativ sau ca simbol pentru operatie de scadere.
9. Jocul se incheie intr-una din situatiile de mai jos:
(a) Nu mai existd cartoane de joc disponibile, iar ultimul jucdtor si-a folosit toate cartoanele sau
(b) Nu mai existad cartoane de joc disponibile si niciun jucator nu poate iesi din joc (adica, poate construi orice egalitate
valabila si poate folosi toate cartoanele).

Fisa 2: Scrabble matematic — Reguli de joc

inregistratrea scorului in fiecare runda de joc

1. Gasiti scorul total calculand valoarea punctului pentru cartoanele folosite in constructia prezentei egalitati,

plus punctele suplimentare ce pot fi castigate din informatiile de pe tabla de joc, din patratele folosite.
Avantajul acestora din urma (puncte suplimentare din patratele de pe tabla de joc) este important doar
atunci cand un carton este plasat pe tabla de joc prima oara.

2. Daca toate cele 9 cartoane sunt folosite in runda prezenta de joc, atunci un bonus de 40 de puncte este
addugat la scorul/punctajul rundei respective.

Pentru scorul de la finalul jocului

Pe langa scorul total al fiecarui jucator, mai pot exista 2 situatii, in functie de modul in care se incheie jocul:
1. Daca scorul jucatorului care iese din joc creste cu valoarea cartoanelor ramase celorlalti jucatori.
2. Daca scorul fiecarui jucator scade cu suma valorii cartoanelor ce care a ramas.

Fise pentru a marca o singura runda de joc

Egalitate

Scor realizat din valorile cartoanelor folosite pentru a realiza o egalitate

Scor modificat datorita beneficiilor aduse de simboluri, asa cum este specificat, folosind patratele
marcate DS pe tabla de joc

Scor modificat datorita beneficiilor aduse de egalitati asa cum este specificat, folosind patratele
marcate DE pe tabla de joc

Scor modificat datorita bonusurilor sau penalitatilor

Totalul punctelor realizate intr-o runda

Fise pentru notarea scorului fiecarui jucator in timpul jocului

Runda Jucator 1 Jucator 2 Jucator 3 Jucator 4

Runda 1

Runda 2

Scor Total
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SCRABBLE MATEMATIC LECTIA 3.2.1:
FAMILIARIZAREA CU NOTIUNILE ELEMENTARE MATEMATICE FOLOSITE IN SCRABBLE MATEMATIC

O lectie are durata de 40- 45 de minute.

Aceasta lectie poate fi folosita ca introducere a notiunilor elementare de matematica, a altor concepte matematice si
a sensului acestora. in plus, poate fi o buna ocazie pentru dezvoltarea creativitatii si inovatiei.

n mod special, aceasta lectie isi propune s3 indeplineasca obiectivele C1, C2, C7, M1, M2, M3 si M11.

Prin abordarea de fatd, se doreste ca participantii la curs sa poata recunoaste aceste simboluri si semnificatia lor.
Pentru a indeplini aceste obiective se sugereaza sa li se arate instrumentele de baza din jocul Scrabble Matematic, sa li
se solicite sa le foloseasca si sa explice care este semnificatia lor, precum si cum pot fi folosite in context matematic.
Deoarece copiii sunt foarte importanti pentru majoritatea adultilor, se sugereaza ca participantilor la curs sa li se ceara
sa faca diverse constructii pentru acestia.

Instrumentele necesare jocului pot constitui un factor motivant suplimentar, amintindu-se faptul ca sunt folosite si
pentru copii in Tnvdtarea matematicii.

Tn aceast lectie se vor atinge urmatoarele obiective:

(a) prezentarea instrumentelor de joc si a altor materiale folosite in Scrabble Matematic;
(b) explicarea semnificatiei acestor instrumente;

(c) prezentarea regulilor jocului;

(d) sustinerea participantilor la joc in activitatile constructive si inovatoare.

£ —

=h| m =g
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FISA DE LUCRU 3.2.1 (CURSANT)

Informatii

Cerinte/ Intrebari practice / Comentarii

Acestea sunt cartoanele folosite in joc

1][2[T0|[3][a][e
5 8 9 7 x|+
+ . _=:. " ( )5

Denumiti-le in limba dvs. si explicati semnificatia fiecdrei carti de joc.
Care este valoarea fiecarei carti de joc?

Care din acestea reprezinta cifre?

Care din acestea sunt simboluri ale operatiilor aritmetice ?

Care din acestea reprezinta egalitati ale diverselor cantitati?

Care este rolul simbolului ,blank” ?

Tabla de joc marcata pentru identificarea
pozitiilor in joc:

°
n
m
1
k
i
i
h “s
E
f
© —
[l ~1_|
< —
b \
a
A|B C|D|E|F|G|H|I [J |K|L M|N|O

Marcheaza cu creion rosu pozitiile urmatoarelor patrate:
(Aa), (B,c), (Hh), (M,c), (D,g).

Care este intelesul coordonatelor unui patrat ?

Gasiti coordonatele urmatoarelor patrate:

Patratele din coloana K si randul e

Patratul din randul marcat cu a si coloana G

Patratul indicat prin aceste sageti:

I Sageatal:( )

\Ségeata 2:( )

Se da tabla de joc de mai jos:

TE TE TE
TE TE
TE TE TE

Ce se intampla daca un carton este asezat in patratele urmatoare (cu
conditia ca regulile jocului sa permita acest lucru):

( in (A, a) >

Searing @ in (DI d) _>_

in(F,b)>__

Folin(H,h) >

w2 | N (L, 0) >

Date fiind cartoanele cu regulile de joc

Cititi regulile si reflectati asupra lor.

Care termeni/concepte le considerati cunoscute si pe care le
considerati neclare?

Discutati aceste idei in grup.

Date fiind tabla de joc, foarfeca, creioane
colorate, instrumente geometrice

Construiti urmatoarele instrumente pentru a juca Scrabble Matematic.
Ce alte materiale credeti ca ati putea folosi pentru constructia tablei de
joc si acartoanelor?

Aveti in vedere si constructii mai complicate? Puteti colabora pentru a

duce la indeplinire obiectivele?

Discutati aceste idei in grup.
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FISA DE LUCRU 3.2.1 (PROFESOR)

Intrebari/ teme de discutie/ reflectie

Comentarii/ Consideratii

Ce instrumente sunt necesare pentru a juca?

Puteti explica cum intentionati sa prezentati aceste
instrumente cursantilor?

Desigur, profesorul trebuie sd cunoasca instrumentele de
joc si materialul didactic pentru joc.

Cum puteti identifica eventualele vulnerabilitati ale
cursantilor legate de intelegerea sensului / reprezentarii
simbolurilor folosite pe cartoanele de joc si pe tabla de
joc?

Puteti folosi ocazia de a-i ajuta sa consolideze aceste
reprezentari?

Intrucat cauzele vulnerabilititilor sunt destul de multe,
este important sa se dezvolte instrumente de identificare
a acestora si de adaptare a prezentarilor. De exemplu,
daca exista cursanti din randul migrantilor cu slabe
cunostinte lingvistice, profesorul ar trebui sa foloseasca
metode adecvate de explicare, pe intelesul acestor

cursanti.
Cum putem explica sistemul de coordonate folosit pe -
tabla de joc construit din patrate, pentru a ajunge in n
anumite patrate? I"'
Puteti propune exemple/exercitii in acest sens? K |
i ( wh )
1 P |
h A
g
f
d
fm
z ( a2 ) ( Qa2
b P ‘7
A |B|C|DJE|F |G [H I |1 KL [m[nw]|C

Cum puteti ajuta cursantii sa inteleaga regulile jocului?

Una din principalele probleme care trebuie depasite in
procesul de invatare vizeaza cititul si capacitatea de a
intelege.

Cum puteti ajuta cursantii sa construiasca instrumente de
baza si alte materiale auxiliare?

Puteti concepe un set de indrumari in acest sens?

Provocandu-i pe cursanti sa construiasca, contribuim la o
fnvatare constructiva, placuta si eficienta.

Aveti in vedere alte teme de discutie/ reflectie pentru a
indeplini obiectivele C1, C2 M1, M2, M3?

Puteti crea fise de lucru pentru cursanti (in spiritul celor
ce vor urma)?

Pot fi materiale similare sau continuari ale celor ce
urmeaza, dar pot fi si complet diferite, menite sa extinda
aria tematica a lectiilor sau care sa vizeze anumite
dificultati ale cursantilor, in functie de deficientele
fiecaruia.
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SCRABBLE MATEMATIC LECTIA 3.2.2:

CONSTRUIREA EGALITATILOR CU AJUTORUL SIMBOLURILOR SCRABBLE MATEMATIC

O lectie poate dura 40 — 45 de minute.

Aceasta lectie poate fi utilizatd la consolidarea notiunilor elementare de aritmetica si a ideii de egalitate ca o relatie ce

uneste cantitdti egale. De asemenea, ofera sanse de rezolvare a problemelor, dar si de dezvoltare a gandirii critice.
Aceasta lectie vizeaza in principal obiectivele C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M6, M7, M8, M11, M12, M13.

Prin aceastd abordare se are in vedere recunoasterea semnificatiei egalitatii si identificarea celor valabile. in plus, se

asteapta sa se ofere sanse de construire de egalitati pe cont propriu, cu ajutorul unui numar cat mai mare posibil de

cartoane.
n acest3 lectie se propun urmatoarele:

(a) prezentarea ideii de egalitate cursantilor;

(b) furnizarea de oportunitati pentru operatiile aritmetice de baza;

(c) intelegerea procesului de rezolvare a problemelor simple.

Pentru rezolvarea problemelor simple de construire a egalitatilor este necesar sa se urmeze procedeul de mai jos:

e intelegem problema? (Care sunt datele, ce se cere; intelegem sensul /rolul diversilor termeni folositi?)

e  Putem face un plan de lucru? (Putem construi cantitati sub forma de expresie matematica pe doua categorii:

folosind cartoanele de joc si calculand rezultatul pentru fiecare carton.)

e  Putem pune in aplicare planul nostru? (Notam diverse expresii si efectuam calculul pentru fiecare carton si

apoi putem oferi un raspuns.)

e Putem verifica corectitudinea raspunsului nostru? (Este corect rezultatul nostru? Este singurul rezultat

posibil? Este cel mai bun rezultat?)

FISA DE LUCRU 3.2.2 (PROFESOR)

Intrebiri/ teme de discutie/ reflectie

Comentarii/Consideratii

Tn ce termeni analizadm ideea de cantitate?

Cum explicdm conceptul de egalitate?

Este util sistemul traditional de masurare a cantitatii?

Oferiti seturi de cartoane care sa fie folosite pentru
construirea de egalitati (folosind operatii aritmetice de baza)
si calculati rezultatul.

Puneti la dispozitie grupuri de egalitati si cereti identificarea
celor valabile.

Este o buna ocazie pentru a discuta operatiile de
verificare a valabilitatii unei ecuatii.

Puneti la dispozitie grupuri de egalitati si cereti cursantilor sa
construiasca egalitati.

Este o buna ocazie sa discutati procesul de rezolvare a
problemelor.

Realizati fise de lucru pentru cursanti in care sa calculeze

Exemplele ce urmeaza sunt bune, dar puteti contribui

cantitati si sa se construiasca egalitati valabile cu cu altele.
instrumente din Scrabble Matematic.
Solutia la ultima intrebarea de mai sus. 2*5-1=6/3+7
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FISA DE LUCRU 3.2.2 (CURSANT)

Informatii

Cerinte/ Intrebéri practice / Comentarii

Sunt date urmatoarele egalitati:

a. 5+3=8

b. 8-2=2x3

c. 4+2=2+0

d. 12=6+2

e. 7-2x2=10-7
f. 9-6+3=5+2

Ce expresie/cantitate este in partea stanga? Ce
expresie/cantitate este in partea dreapta?

Care este rezultatul fiecarei expresii (stanga sau
dreapta) pentru fiecare relatie?

Aceste egalititi sunt toate expresii valabile! in joc
folositi intotdeauna expresii corecte!

Date fiind cartoanele:

Gasiti rezultatul pentru fiecare expresie de mai jos
folosind cartoanele date pentru notarea rezultatelor:

Date fiind urmatoarele 9 cartoane:

1 3 6 2 5
Scaring 1 Scaring 2 Searing 2 Searing 1 Searing B
) p— ) ) = ’ ’
—_ + _— —
Scaninzg 1 Scaring L Seading L Scorng 1
’ ’ ’

Care din aceste relatii pot fi construite cu cartoane si
care sunt corecte?

(@) 5+41=6

(b) 6—2=5-1
(c) 6+-2=3

(d 3+1=6-2
(e) 3x2=6

(f) 5—-2=3

(g) 6-5=3-2
() 5-1=6+2-3

’ ’ ’

Construiti egalitati corecte cu aceste cartoane !

Gasiti 3 relatii/egalitati diferite!

Calculati rezultatul acestor ecuatii!

Construiti egalitati corecte cu aceste cartoane !

(vezi solutia din manualul profesorului)

Calculati rezultatull acestor ecuatii!
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LECTIA 3.2.3: CONSTRUIREA DE EGALITATI, ASEZAREA LOR PE TABLA DE JOC, CALCULAREA SCORULUI
CORESPUNZATOR, POTRIVIT REGULILOR DIN SCRABBLE MATEMATIC

O lectie are durata de 40 pana la 45 de minute.

Aceasta lectie poate fi folosita ca o oportunitate de consolidare a operatiilor aritmetice de baza si a ideii egalitatii ca o
relatie de legdturd intre cantititi egale. in plus, ofera posibilitatea de rezolvare a problemelor si dezvolta abilititi de
gandire criticd. Tn special, aceast3 lectie are ca scop realizarea obiectivelor C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M6,
M7, M8, M11, M12 si M13. Efortul suplimentar pentru aceasta lectie este acela ca elevul va trebui sa utilizeze egalitati
/ sa exploateze egalitati deja existente pe tabla de joc prin addugarea cartoanelor proprii si crearea altora noi.

n continuare, pentru a permite cursantilor sa recunoascé semnificatia unei egalititi si pentrua construi ei insisi
egalitati, folosind cat mai multe cartoane posibil, in aceasta lectie cursantul va trebui sa calculeze punctajul aferent
acestor egalitati in conformitate cu regulile jocului.

Astfel, cursantul isi exerseaza abilitatile de calcul si pe cele de rezolvare a problemelor.

n aceasts lectie, se propune

(a) oferirea oportunitatii pentru operatii aritmetice de baza si pentru utilizarea simbolurilor incluse in instrumentele
dejoc,

(b) asezarea cartoanelor pe tabla de joc, astfel incat acestea sa reprezinte egalitati valabile si sa construiasca alte
egalitati folosindu-le pe cele deja existente,

(c) sa-i oblige sa verifice activitatea concurentilor lor si sa exploateze diferitele evolutii, cu scopul de a realiza cele mai
bune variante pentru ei insisi,

(d) oferirea de oportunitati pentru calcularea punctajului pentru fiecare runda a jocului, ludnd in considerare valorile
cartoanelor si punctajul suplimentar realizat prin introducerea de egalitéti pe tabla de joc sau / si bonusuri pentru
anumite realizari,

(e) intelegerea procesului de rezolvare simpla a problemelor.

FiSA DE LUCRU 3.2.3 (PROFESOR)

Intrebari/ teme de discutie/ reflectie

Comentarii/Consideratii

Care sunt aspectele importante ce trebuie avute in
vedere atunci cand un cursant isi etaleaza o egalitate pe
tabla de joc ?

Tineti seama de cartoanele de pe tabla de joc si de cele
pe care jucatorul le are In mana.

Construiti diverse egalitati folosind toate cartoanele.
Lucrati pe verticala si pe orizontala.
Memorati scorul.

Faceti distinctie intre abordarea din prima lectie si din
celelalte.

Nevoia de a juca astfel incat fiecare jucator sa-si
maximizeze sansele, provocandu-si partenerii de joc.

n ce fel comunicdm cu participantii pentru ca ei s&
inteleaga pozitiile (coordonatele) pentru plasarea
cartoanelor?

Cum fi stimulam sa caute solutii cu diverse avantaje?

Construiti fise de lucru pentru cursanti, in asa fel incat sa
primeasca cartoane succesive, pe care sa trebuiasca sa le
aseze pe tabla de joc in functie de regulile de joc .
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FISA DE LUCRU 3.2.3 PAGINA 1(CURSANT)

Informatii

Cerinte/ Intrebari practice / Comentarii

Urmatoarele cartoane sunt in mana Jucatorului 1:

]‘I2I3I4.I6I-'-I_I=I+

Construieste o egalitate si asaz-o pe tabla de joc.

Un raspuns dat la intrebarile anterioare este:

4o

=h| m

m

Verifica daca este o egalitate corecta si daca respecta
regulile jocului.

Explicd pozitia ta.

Pe ce coordonate se afla simbolul ,=" ?

Urmatoarele cartoane sunt in mana Jucdtorului 2 cand
trece la runda a doua a jocului:

Ol 1; 3; 41 519/ =5 T

Construieste o egalitate si aseaz-o pe tabla de joc.

Un rdspuns dat la intrebdrile anterioare este:

[

o
n
m
|
k 1
J 0
i =
h 21+(3|=16|-|1
g =
f 5
e
c
b
a
A B |C DJ|E|[F |G|H |l |J] K | L |M|N]|O

Verificd daca este o egalitate corecta si daca respecta
regulile jocului.

Explica pozitia ta.
Pe ce coordonate se afla simbolul ,=" ?

Cate din cartoanele pe care le are in mana le foloseste?
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FISA DE LUCRU 3.2.3 PAGINA 2 (CURSANT)

Urmatoarele cartoane sunt in mana Jucatorului 3 cand
trece la runda a treia a jocului

Ol 11 31 41 5171 +,—=,= X

Construieste o egalitate si aseaz-o pe tabla de joc

Un raspuns dat la intrebarile anterioare este:

o

n

m

I

k 1

i

1 £

h 2l+13|=|6|-|1
£ =

f sl+|1|(x|2|=|7
e

d

c

b

a
AlB|c|D|E[F|6ea|H |1 [J |[K|L [M|N|O

Verifica daca este o egalitate corecta si daca respecta
regulile jocului.

Explicd pozitia ta.
Pe ce coordonate se afla simbolul ,=" ?

Cate din cartoanele pe care le are in mana le foloseste?

Urmatoarele cartoane sunt in mana Jucdtorului 4 cand
trece la runda a patra a jocului

Ol 1I2I3I7I+I_I=I=IX

Construiti o egalitate si aseaz-o pe tabla de joc.

Un rdspuns dat la intrebdrile anterioare este

[+ ]
n
m
I
k
i
i - 2
h 2+13]=16]-]1
e _ =
f sl«]a]x|2]=]7
e =
d 3
C
b
a
A B |(C |D|E |F |G|H|I |J [K|L M|N|O

Verifica daca este o egalitate corecta si daca respecta
regulile jocului.

Explicd pozitia ta.
Pe ce coordonate se afla simbolul “=” ?

Cate din cartoanele pe care le are in mana le foloseste?
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+.%% 3.3 MONOPOLY (JOC DE MASA)

OBIECTIVE

Acest joc poate fi folosit pentru a atinge o multime de obiective, in functie de cunostintele cursantilor, de gradul si de
cauzele pentru care au fost caracterizati ca fiind cu un grad scazut de invatare si toate celelalte probleme. Este un joc
conectat la nevoile cotidiene imediate, cu aplicatii din matematica, in special cele in care sunt folositi bani. Dupa
numele pe care il poartd (Monopoly) este un joc care are legaturd cu vanzarea si cumpararea, o activitate care face din
fnvatarea matematicii o necesitate pentru oricine. Jocul se refera la negocierea de proprietdti si poate constitui o
motivatie puternica pentru un adult in intelegerea procesul respectiv, iar principalul scop este acela de a oferi sansa
jucatorilor sa devina mai bogati (castigatorul jocului este cel care are in posesie bunurile de cea mai mare valoare).
Jocul este util si celor cu o filozofie de tip socialist, pe mdsura ce invata pot intelege procesul economic de piata si pot
promova actiuni de ameliorare a acestora (daca vrei sa lupti cu ceva anume, trebuie sa cunosti si sa ntelegi mai
ntai.)

Printre obiective ce pot fi promovate cu acest joc se pot identifica mai ales urmatoarele:

Obiective legate de continutul matematic

Cl. Recunoasterea sensului/ reprezentarea cifrelor 0, 1, ..., 9sia smbolurilor + - x + = (),
C2. Recunoasterea sensului si reprezentarea intregilor pozitivi din sirul 0, ..., 1000000,

C3. Adunarea, scaderea, inmultirea intregilor include sirul 0, ..., 1000000,

C4. Folosirea unui calculator pentru operatiile de mai sus,

C5. Tntelegerea faptului ca existd o legdtura intre seturile de intregi si modul de comparare a acestora,
C6. Folosirea simbolurilor <, >, si verificarea ordinii intregilor.

Obiective pentru dezvoltarea abilitatilor si a competentelor generale in matematica

M1. Dezvoltarea unei atitudini pozitive fata de matematica

M2. Construirea de cunostinte folosind interesul si contextul cursantilor

M3. Furnizarea de oportunitati pentru explorarea conceptelor si proceselor matematice

M4.  Stimularea evaluarii competentelor

M5. Dezvoltatea competentelor de comunicare, folosind notiuni matematice

M6.  Evaluarea numardrii ca instrument de rezolvare a problemelor, nu ca o chestiune in sine

M7. Tncurajarea strategiilor cu solutii multiple

M8. Dezvoltarea competentelor de folosire a calculatorului

M9.  Sansa lucrului in echipa

M10. Legarea abilitatilor de numarare cu cele de citire

M11. Contextualizarea rezolvarii problemelor in situatii reale

M12. Dezvoltarea competentelor de interpretare lingvistica si transferarea acestora catre reprezentarea numerica

M13. Dezvoltarea competentelor de rezolvare a problemelor (intelegerea unei probleme, construirea unui plan,
implementarea planului, evaluarea solutiei)

M14. Dezvoltarea competentelor de rationament.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

Pentru a crea lectii cu ajutorul jocului Monopoly trebuie folosit echipamentul si materalul suplimentar de joc, ilustratii
care vor ajuta cursantii sa-si dezvolte competentele matematice.

Este de asteptat ca utilizatorii jocului sa cumpere un set sau mai multe daca este nevoie. Jocul poate fi gasit la preturi
rezonabile In majoritatea librariilor, a papetariilor, supermarket-urilor. Jocul a fost tradus in majoritatea limbilor
europene, dar si in multe altele.

Materialul necesar poat fi insa construit si de cursanti, care au astfel sansa sa creeze si sa inteleaga diversele idei ale
jocului.
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LecTIA 3.3.1:

FAMILIARIZAREA CU CONCEPTELE DE BAZA DIN MATEMATICA FOLOSIND MONOPOLY

O lectie poate dura 40 -45 minute.

Aceasta lectie poate fi folosita ca introducere la simbolurile matematice elementare si alte notiuni din domeniul

matematicii. in special, poate da sansa de a compara dou# sau mai multe cantititi ce pot fi utilizate in tranzactji

cotidiene, oferind astfel motivatia de a invdata matematica precum un domeniu cu aplicatie larga in viata de fiecare zi.

n plus, este o sansa de a dezvolta creativitatea si inovarea.

Aceasta lectie vizeaza obiectivele C1, C2, C5, C6, M1, M2, M3, M5, M11.

Prin aceastd abordare se doreste ca jucatorii sa recunoasca numerele si ce reprezinta ele in legatura cu valorile si

banii.

n aceasta lectie se doreste:

e  Familiarizarea cursantilor cu instrumentele si cu celelalte materiale folosite de jocul Monopoly si

identificarea legaturii lor cu viata realg;

e Demonstrarea nevoii de a intelege conceptele matematice si instrumentele din viata de fiecare zi;

e  Sprijinirea cursantilor sd construiasca si sa inoveze.

FisA DE LUCRU 3.3.1 (PROFESOR)

Intrebari/ teme de discutie/ reflectie

Comentarii/ Consideratii

De ce avem nevoie pentru a juca Monopoly?
Puteti explica modul in care veti prezenta cursantilor
aceste instrumente de joc?

Evident ca profesorul trebuie sa cunoasca instrumentele si
materialele suport pentru joc.

Prezentati cursantilor diverse materiale ce pot fi cumparate
din magazinele de profil.

Cum puteti identifica diversele vulnerabilitati ale
cursantilor legate de intelegerea sensurilor/
conceptelor din matematica ce se intalnesc pe tabla
de joc si pe cartoanele de joc?

1i puteti ajuta sa-si consolideze aceste reprezentari?

Tntrucat motivele vulnerabilititilor sunt multe, este
important sa dezvoltam unele instrumente pentru
identificarea lor si pentru adaptarea lectiilor. De ex., daca
jucatorii/cursantii sunt migranti, cu slabe cunostinte de
limba, profesorul va folosi metode adecvate de explicare.

Cum ajutati cursantii sa inteleaga regulile jocului?

Una din principalele probleme ale dificultatilor de invatare o
reprezinta citirea, dar si intelegerea.

Cum ajutati cursantii sa construiascd instrumente de
baza si alte materiale suport ?
Puteti scrie un set de instructiuni in acest scop?

Stimuland cursantii sa construiasca, cream un context
favorabil invatarii, placut si util.

Alte aspecte utile de discutat pentru atingerea
obiectivelor C1, C2, C5, C6, M1, M2, M3, M5, M11

Puteti construi fise de lucru pentru cursanti (in
spiritul celor ce urmeaza)?

Acestea pot fi identice sau pot fi continuari ale celor ce
urmeaza sau pot fi complet diferite, avand ca obiectiv
extinderea ideilor folosite pentru atingerea obiectivelor din
lectii sau depdsirea anumitor dificultati ale cursantilor, in
functe de motivul pentru care au un ritm scazut de invatare.
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FISA DE LUCRU 3.3.1 (CURSANT)

Informatii

Cerinte/ intrebdri practice / Comentarii

Data fiind tabla de joc (Aceasta este o reprezentare la
scara foarte mica a tablei de joc din clasa sau de acasa)

Stat. | Str. Str. M Str.
c F1 F2 150 | F3
GOTO
M M M WATER (‘51 JAIL
200 | 260 | 260 |BOARD|Jgg
M Str.
300 Gl
M Str.
300 G2
COMMUNITY ! i
CHEST ‘Community
CARDS Chest
Instruction
M Str.
320 |G3
"M Stat
200 ip
‘Opportunity

ELECTRICITY
AUTHORITY

JAIL ™ M Chance | M M Starting Point
100 Qopor: | 100 | 200
Eunity Every time you
Only forvisit | Str- | Str- Str Stat. pass youget M
B3 B2 B1 A 200

Identificati pe fiecare patrat numerele.

Explicati ce reprezintd aceste numere.

n ce patrate puteti primi bani, ce sume si in ce conditii?
n ce patrate aveti obligatia s3 dati bani Bancii sau altor
jucatori?

Identificati pe tabla de joc valoarea/pretul fiecarei
proprietati, specificand grupa de culoare, strada, gara,
serviciile publice. Explicati ce reprezinta pretul.

Gasiti culoarea celor mai scumpe proprietati folosind
pretul din patratul adecvat.

Puteti identifica strada cu cea mai scumpa proprietate
(desigur, la inceputul jocului, pentru c3 ulterior poate fi
vandutd/cumparata la alte preturi)?

Analizati
titlurile TITLE DEED
diverselor STREET G1
proprietati
(28 n total) MORTGAGED
C s FOR M 150
si cititi
informatiile TO BE EXEMPTED FROM
de pe ele pe THE MORTGAGE PAY &«
M 165

fata fiecarui carton

The card must show this side in case the
property is mortgaged

Pe spatele
TITLE DEED

cartonului: STREET G1

Rent forthe plot M26
Rent for the colour group M 52
Rentwith 1house M 130
Rentwith 2 houses ¥ 390
Rentwith 3 houses ¥ 900
Rentwith 4 houses M 1200
Rentwith 1 hotel M 1300

Value of each house M 300
Value of hotel M 400

Ce semnificatie au informatiile de pe aceste cartoane?
Cand trebuie sa platim chirie si cui?

Care este cel mai mare pret si cel mai mic pret pentru
inchirierea unei locuinte, daca este cel putin o casa pe
fiecare carton?

Care este numele strazii pe care se afla imobilul in cauza?

’(mmné termenul ,proprietate care poate fi
ipotecatd”, de ce trebuie sa o ipotecam (ce obtinem prin
ipotecare si de la cine)?

Pentru a fi scutiti de ipotecare, ce/cat trebuie sa platim?
Intrebari pregititoare

Data fiind dobanda de 10% ce trebuie platita Bancii

pentru a se evita ipotecarea, cat ar trebui sa platim

pentru urmatoarele sume ipotecare:
(a) 100 m
(b) 150 M
(c) 200 M
(d) 8soMm
(e) 350 M4
(f) 120Mm
(g) 260 M
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LECTIA 3.3.2: FOLOSIREA BANILOR PENTRU CUMPARARE SI VANZARE IN JOCUL DE MONOPOLY

O lectie are durata de 40-45 de minute

Aceast lectie poate fi folositd pentru consolidarea folosirii numerelor intregi in operatii aritmetice simple. Tn special,
poate oferi ocazia folosirii banilor aflati la dispozitia jucatorului pentru a cumpara si a vinde, pentru a da rest, daca
banii la dispozitia acestuia nu permit plata directa. Poate fi folosita ca o demonstratie in méanuirea si folosirea banilor
n tranzactiile zilnice, oferind astfel motivatia necesara invatarii matematicii, o entitate cu spectru larg de aplicare in
viata de fiecare zi. 1n plus, oferd sansa dezvoltirii creativitatii si inovarii. Sunt permise calculatoarele ca instrument de
lucru. Tn mod special, aceasts lectie vizeaza obiectivele C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M4, M5, M6, M8, M9,
M10, M11, M12, M13, M14.

Prin aceastd abordare se doreste familiarizarea cursantilor cu recunoasterea banilor si a numerelor si a modului de
folosire a lor in tranzactii. In aceasta lectie, se doreste ca banii aflati in posesia cursantilor sa fie folositi in joc pentru a
cumpara, a vinde sau pentru a primi bani pentru diverse activitati (taxe, amenzi etc) si pentru a demonstra
compententa in folosirea banilor.

FISA DE LUCRU 3.3.2 (PROFESOR)

Intrebari/ teme de discutie/ reflectie Comentarii/ Consideratii

Intrucat bancnotele au valori diferite, cursantii Ideile de baza ar trebui sa includa:

trebuie sa se obisnuiasca sa-i foloseascd corect. e Recunoasterea valorii fiecdrei bancnote

Puteti preciza cum veti explica aceste idei si cum le e  Folosirea corectd a bancnotelor pentru a cumpéra/ a
veti prezenta cursantilor? vinde/ sau alte tranzactii.

e Competente pentru calcularea restului de dat daca
plata nu se poate face exact cu bancnotele detinute.

Construiti fise de lucru pentru cursanti pentru a Exemplul de la fisele de lucru 5 este relevant

pune n practica aceste idei

FiSA DE LUCRU 3.3.2 (CURSANT)

Informatii Sarcini de efectuat

Aceste tranzactii pot fi aplicate 1. Date fiind urmatoarele bancnote: 2 de 500 M, 3 de 100 M, 2 de 50 M, 3 de 20 M;
practic, folosind bancnote 3 de-10M, 1de 5 Msi 5 de 1-M.
disponibile cu diverse valori, de ex.: (a) Care este suma totald pe care o aveti,

Wotes o 505 (b) Cate bancnote si cate din fiecare tip de bancnota veti folosi pentru a plati

e sumele urmétoare:
R 200 M, 70 M; 650 M, 24 M, 163 M
- T (c) Daca aveti 3 bancnote de 100 M, ce sumd totald de bani aveti si cate
_ bancnote aveti din fiecare fel?
rotssar sse : - 7 2. Date fiind urmatoarele bancnote: 2 de 500 M, 3 de 100 M, 2 de 50 M, 3 de 20 M;
B 3de 10M, 1de 5Msi5of 1 M-siajungetiin patratul din strada Al, care este
Notesor FAZ0 ————— inca liber. Cum platiti bancii pentru a cumpdra proprietatea si a primi valoarea

3. Date fiind urmatoarele bancnote: 2 de 500 M, 1 de 100 M, 2 de 50 M, 3 de 20 M;
e 3de10M, 1de 5 M-si5 de 1-M-
=S 4. Doriti sd platiti 400 M. Ce puteti face folosind bancnotele pe care le aveti? Cat

Notes of B210

Wotesor 75 veti primi rest la propunerea dvs? In ce fel de bancnote se va face tranzactia?

Republic of Fantasy
M5
Republic of Fantasy
M.

Notesof A1
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LECTIA 3.3.3: PASTRAREA ISTORICULUI PROPRIETATILOR AFLATE TN POSESIA UNUI JUCATOR SI A
CALCULELOR AFERENTE

O lectie are durata de 40-45 minute
Aceasta poate fi a doua lectie, dar in plus poate oferi sansa efectuarii unor activitati mai elaborate, ce vor conduce la o
serie de calcule pentru pastrarea unui istoric al proprietatilor fiecarui jucator. Astfel, fiecare jucator va avea in fiecare
etapa informatii care sa-l ajute in luarea deciziilor urmatoare.
n aceasta lectie se propun obiectivele:
(a) Informarea cursantilor pana la un anumit nivel in asa fel incat sa identifice valoarea totala a proprietatilor lor
pana in momentul respectiv,
(b) Stimularea cursantilor sa dezvolte strategii pentru etapele urmatoare in care sa-si extinda proprietatile sau sa
evite falimentul.

FisA DE LUCRU 3.3.3 (PROFESOR)

Intrebari/ teme de discutie/ reflectie Comentarii/ Remarci
Pregatiti fise de lucru pentru cursanti astfel: Sugerati modul in care sa-si organizeze proprietatea pe
(a) Pentru calculul valorii proprietatilor lor si a categorii, bani/titluri de proprietate etc.
obligatiilor/angajamentelor pana la o anumita Ajutati-i sa construiasca tabele care sd le ofere date
etapa din joc. despre totalul bunurilor/ obligatiilor.

(b) Pregatiti planuri pentru extinderea proprietatii
sau pentru evitarea falimentului.

FisA DE LUCRU 3.3.3 (CURSANT)

Creati o fisa de lucru pe cont propriu pe care cursantii sa o foloseasca pentru calculele de mai sus. De exemplu:

Informatii Sarcini
P Date fiind urmatoarele bancnote: 2 x 500 M, 1 x 100 M, 2 x 50 M, 3 x 20
STREET G1 M, 3x10M,1x5Msi5x1M.
Rent forthe plot M26 Calculati:
Rent for the colour group M 52 Ceb te folositi tru nchiri . dacs t
Rentwith 1 house M 130 € bancnote 1o OSItl pentru Inchirierea unel case, daca aceasta nu a
Rentwith 2 houses 8 390 fost construita Tnca?
Rentwith 3 houses M 900 . . .
Rentwith 4 houses M 1200 Ce bancnote folositi pentru a cumpara o strada?

Rentwith 1hotel M 1300 a v v . . .
Cat costa sa contruiesti complet 3 strazi cu un grup de 2 case?

Value of each house M 300

n « N N -
Value of horel | 8.400 Cat costa daca vrei sa construiesti un hotel pe o strada:

Cat este chiria, daca pe strada este un hotel?
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. 4.1 PETANQUE (JOCIN AER LIBER)

4.1.1 LECTIANR. 1

OBIECTIVE

e Participantii invata sa traseze o dreapta intre 2 puncte.
e  Cursantii invata ca prin 2 puncte poate trece doar o singura dreapta.
e  Cursantii invata ca printr-un singur punct poate trece un numar infinit

de drepte.
e Eleviiinvata faptul ca 2 drepte pot trece amandoua printr-un singur punct.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Pétanque se joaca de obicei intr-un spatiu deschis, dar pentru aceasta lectie jocul va fi adaptat la o sala
de clasa. Astfel, cursantii vor Tnvata despre drepte si in acelasi timp despre notiunile fundamentale ale
jocului pétanque.

e Vafinevoie de o bila mai mic3, tinta, un cerc (de plastic), mai multe bile (maximum 12) si, dacd este
posibil, si de o ruleta.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei (30 de minute)

e Profesorul va trasa cercul si va ardta cursantilor cum sa arunce tinta si bilele.

e  Participantii vor fi impartiti in grupe de 5.

e inprimul rand, profesorul va arunca tinta.

e  Echipa care arunca bilele cel mai aproape de tinta va castiga.

e intimp ce o echipd arunca, ceilalti vor masura distantele si vor tine scorul.
A doua parte a lectiei (20 de minute)

e Impartiti fisele de lucru: cite una pentru fiecare persoani.

e Urmati instructiunile de pe fisa de lucru.

e Daca exista suficient timp, se poate vorbi despre diferentele dintre jocul pétanque jucat in aer liber si in
sala.

SFATURI UTILE

e Trebuie avutin
vedere faptul ca
participantii
trebuie sa fie
capabili cel putin L4
sa numere si sa
faca adunari.
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4.1.1 FISA DE LUCRU (CURSANT)

71

Care este cel mai scurt drum de la jucator
latintd ?

la o rigla si un creion si uneste cele doua
puncte printr-o linie dreapta.

Este o dreapta sau un segment de
dreapta?

Cat de lunga poate fi dreapta care face
legdtura intre jucator si tinta?

Cat de multe drepte pot trece prin punctul
X?

Cat de multe drepte pot contine trei
puncte necoliniare, cum ar fi jucatorul,
tinta si X?
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4.1.1 F1sA DE LUCRU (PROFESOR)

72

Care este cel mai scurt drum de la jucator
latinta ?

O linie dreapta

Asadar, pentru oricare doua puncte A, B nu

poate exista mai mult de o dreapta care sa

continad fiecare dintre punctele A, B.

la o rigla si un creion si uneste cele doua
puncte printr-o linie dreapta.

Linia dreapta este cea mai scurta distanta

dintre doua puncte.

Este o dreapta sau un segment de
dreapta?

Este un segment de dreaptd pentru ca are

un Tnceput si un sfarsit.

Cat de lunga poate fi dreapta care face
legdtura intre jucator si tinta?

Nelimitata = O dreapta contine un numar

infinit de puncte.

Cat de multe drepte pot trece prin punctul
X?

Printr-un punct poate trece un numar

infinit de drepte.

Cat de multe drepte pot contine trei puncte
necoliniare, cum ar fi jucatorul, tinta si X?

Cel putin doua drepte distincte.
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4.1.2 Lectia nr. 2

OBIECTIVE

e  Participantii invata sa deseneze o linie intre 2 puncte.

e  Cursantii invata sa masoare distanta dintre doua puncte.

e  Cursantii invata unitatea de lungime: sistem metric # sistem britanic # sistem american.

e  Cursantii invata despre sistemul metric = Sistemul International de Unitati (fr. Systéme international
d'unités, SlI) + non-SI

e  Cursantii invata despre metru si subdiviziunile sale.

e  Cursantii invata sa transforme din km tn m, dm, cm si mm.

e  Cursantii invata sa compare distantele.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Pétanque se joacd de obicei in aer liber, dar pentru aceasti lectic va fi adaptat la o sal3 de clasa. Tn acest
fel cursantii vor invata despre drepte si in acelasi timp notiunile fundamentele ale jocului pétanque.

e Vafinevoie de o bila mai micd — tinta, un cerc (de plastic), mai multe bile (cel mult 12) si, dac3 este
posibil, si de o ruleta.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei (30 de minute)

e Profesorul va pozitiona cercul si va arata cursantilor cum sa arunce tinta si bilele.
e  Participantii vor fi impartiti in grupe de 5.
e inprimul rand, profesorul va arunca tinta.
e  Echipa care arunca bilele cel mai aproape de tinta va castiga.
e intimp ce o echipd arunca, ceilalti vor masura distantele si vor tine scorul.
A doua parte a lectiei (20 de minute)

e Impartiti fisele de lucru: cite una pentru fiecare persoani.

e Urmati instructiunile de pe fisa de lucru.

e Daca exista suficient timp, se poate vorbi despre diferentele dintre jocul pétanque jucat in aer liber si in
sala.

SFATURI UTILE

e Sevaavea in vedere ca participantii sa stie cel putin sa numere si sa faca adunari.
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Nota: Desenul nu este realizat la scara
distantelor indicate mai jos!

CARE DINTRE JUCATORI PARE SA FI ARUNCAT BILA
CEL MAI APROAPE DE TINTA (ADICA DE BILA
ROSIE A)?

Jucatorul albastru, B, a aruncat 1.5 m, cel
violet, C, 200 cm si cel verde, D, 10 dm.
Cati mm masoara cea mai lunga
aruncare?

De la bila albastra, B, pana la tinta sunt
70 cm, de la cea violeta, C,30 cm, iar de
la cea verde, D, 90 cm. Care dintre ele se
afla cel mai departe de tinta?

Cati m si cati cm are un km?
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4.1. 2 FISA DE LUCRU (PROFESOR)
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Nota: Desenul nu este realizat la scara
distantelor indicate mai jos!

CARE DINTRE JUCATORI PARE SA FI ARUNCAT BILA
CEL MAI APROAPE DE TINTA (ADICA DE BILA ROSIE
A)?

Bila vicleta 3.

Jucatorul albastru, B, a aruncat 1.5 m, cel
violet, C, 200 cm si cel verde, D, 10 dm.
Cati mm masoara cea mai lunga
aruncare?

1.5m =1500 mm, 200 cm = 2000 mm,
10 dm = 1000 mm, astfel incat lansarea

cu bila violeta B este cea mai lunga.

De la bila albastra, B, pana la tinta sunt
70 cm, de la cea violeta, C,30 cm, iar de
la cea verde, D, 90 cm. Care dintre ele se
afla cel mai departe de tinta?

Bila verde D la 90 cm.

Cati m si cati cm are un km?

1 m = 1000 m = 100000 cm
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4.2 TICKTACKTOE (Joc cu HARTIE SI CREION) >< ><

4.2.1 LECTIANR. 1

—
OBIECTIVE X

e  Participantii vor invata sa numere corect pana la 9 elemente.
e Eivor fi capabili sa citeasca si sa identifice orice numar de o singura >< X

cifra chiar daca acesta nu este intr-o ordine consecutiva.

e intelegerea unui sistem de coordonate si gisirea pozitiilor pani la 10.
e Eivorsti sa numere pand la orice numar mic si inapoi. Vor invata ideea unei drepte numerice.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e O tabla mare de ticktacktoe cu casete detasabile pentru profesor.

e O caseta in plus pentru profesor.

e Table de joc mai mici de ticktacktoe cu casete detasabile pentru grupuri de cate 4 elevi.
e Se pregatesc copii ale fisei de lucru pentru fiecare cursant. Lectia dureaza 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

e  Explicati jocul ticktacktoe.
e  Faceti grupuri de 4 persoane.
e Fiecare grup std la o masa.

e Rolul fiecarei persoane din grup: doi cursanti joaca in timp ce celelalte doua persoane privesc. Dupa o
partida se schimba rolurile. Se vor folosi creion si hartie, nu si casetele detasabile.

e  Participantii joacd mai multe partide. Incep s3 dezvolte anumite strategii. Vor experimenta o situatie in
care nu sunt castigatori. Aceste lucruri ii vor face sa se simta mai siguri pe ei si jocul devine distractiv.

e  Participantii vor invata sa numere si sa citeasca pana la 9 punand casetele pe tabla de joc.

A doua parte a lectiei

o Impértiti casetele detasabile.
e Cereti-le sa scrie numerele de la 1 1a 9 pe fiecare caseta.
e Puneti casetele profesorilor in ordine consecutiva de la 1 la 9 pe tabla.

e  Cereti cursantilor sa joace ticktacktoe utilizind casetele numerotate (in locul lui X si O).
A treia parte a lectiei

e Impértiti fisele de lucru: cate una pentru fiecare persoand. Urmati instructiunile de pe fisa de lucru.
e  Participantii invata ca numerele au o ordine si pot construi o dreapta numerica.
e Addugati,0" pe dreapta numerica.

SFATURI UTILE

e 1n cazul in care participantii nu pot citi, profesorul trebuie si-i indrume.

e Daca participantii au dificultati in a numara, trebuie sa-i instruiti — aveti nevoie de mai mult timp sau se
poate Tmparti grupul.

e incazul in care participantii au dificultiti in a scrie numerele, trebuie sa impértiti lectia in doud. Prima
lectie: joaca si numara; a doua lectie: joaca si scrie numere.
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Cate casete vezi in imaginea din stanga?

Cat de multi X si cati 0 vezi in imagine?

Care sunt numerele lipsa in ordine cronologica?
Completeaza-le.

Pune un numar in fiecare caseta in ordinea
corecta!

Traseazd o axa de numere incepand cu 0.
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4.2.1 F1sA DE LUCRU (PROFESOR)

78

Cate casete vezi in imaginea din stanga?
9

Cat de multi X si cati 0 vezi in imagine?

4Xsi30

Care sunt numerele lipsa in ordine cronologica?
Completeaza-le.

2.4.8

Pune un numar in fiecare caseta in ordinea
corecta!

Traseaza o axa de numere incepand cu 0.

0.1,2,3,4,56,7,8,9
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4.2.2 LECTIANR. 2

OBIECTIVE

e Participantii vor Tnvata sa recunoasca si sa numeasca figuri bidimensionale: patratul si dreptunghiul.
Ticktacktoe a fost ales pentru ca este jucat intr-o serie de patrate care pot fi transformate in forme
rectangulare.

e Eivor fiin stare sa identifice figuri geometrice si sa diferentieze un patrat de un dreptunghi.

e De asemenea, vor fi capabili sa descrie si sa inteleaga lungimea si latimea figurilor.

e Vorinvata si alte elemente ale unui dreptunghi ori ale unui patrat: unghiul si diagonala.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

e O tabla mare de ticktacktoe cu casete detasabile pentru profesor.

e O caseta in plus pentru profesor.

e Table de joc mai mici de ticktacktoe cu casete detasabile pentru grupuri de cate 4 elevi.
e Se pregatesc copii ale fisei de lucru pentru fiecare cursant.

e Lectia dureaza 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei

e  Explicati jocul ticktacktoe.
e  Faceti grupuri de 4 persoane.
e Fiecare grup std la o masa.

e Rolul fiecarei persoane din grup: doi cursanti joaca, in timp ce celelalte doua persoane privesc. Dupa o
runda se vor schimba rolurile. Ei vor folosi creion si hartie, nu si panourile detasabile.
e  Participantii joaca de mai multe ori. Ei incep sa dezvolte anumite strategii. Vor experimenta o situatie in
care nu sunt castigatori. Aceste lucruri i vor face sa se simta mai siguri pe ei si jocul devine distractiv.
A doua parte a lectiei

e Impartiti fisele de lucru: cate una pentru fiecare persoan3.

e Urmati instructiunile de pe fisa de lucru.

e Exemplificati cu un patrat: figura folosita pentru a incepe jocul si casutele din interior.

e Desenati un dreptunghi: 2 patrate devin un dreptunghi.

e  Explicati lungimea si latimea atat la dreptunghi cat si la patrat prin folosirea a doua dintre situatiile
castigatoare.

e Insistati pe diferenta dintre cele doua figuri geometrice.

e  Explicati diagonala folosind una dintre situatiile castigatoare.

e  Explicati si exemplificati unghiul.

SFATURI UTILE

e 1n cazul in care participantii nu pot citi, profesorul trebuie si-i indrume.

e  Participantii trebuie sa aiba o idee despre ce este geometria. Dar nu este chiar o lectie de introducere in
geometrie.

e O urmare a lectiei: nlocuind 0 cu un cerc, prin analogie vor fi capabili sa recunoasca, de asemenea, un
cerc.
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4.2.2 FISA DE LUCRU (CURSANT)

1. Cate patrate vezi in figura din stanga?

2. Cate patrate si cate dreptunghiuri vezi in
imaginea din stanga?

pr— 3. Ai putea sa identifici in imaginile din stanga
lungimea si l[atimea? Te rugam sa marchezi
lungimea cu rosu si latimea cu albastru si
masoara-le in cm!

Un teren de pétanque are forma geometrica de
dreptunghi.

4. Identifica toate diagonalele din imaginile din
stanga. Cate sunt de toate?
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1. Cate patrate vezi in figura din stanga?

Sunt 14 patrate, 9 mici, 4 mavi si 1 cel mai mave.

2. Cate patrate si cate dreptunghiuri vezi in
imaginea din stanga?

Patwate: 8

Dreptunghiwi: 10

3. Ai putea sa identifici in imaginile din stanga
lungimea si latimea? Te rugam sa marchezi
lungimea cu rosu si latimea cu albastru si
masoara-le in cm!

rosu = Lungime:

in stanga: dreptunghi 5.2 cm,

in dreapta: dreptunghi 5 cm

albastru = latime:

in stanga: dreptunghi, 0,7 cm,

in_dreapta: dreptunghi 2 cm

Un teren de pétanque are forma geometrica de
dreptunghi.

4. Identifica toate diagonalele din imaginile din
stanga. Cate sunt de toate?

Existd 12 diagenale trasate in 6 dreptunghiwii.
Daci identifici dreptunghiurile mai mari, vezi
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«44.3 PIATRA—-HARTIE—FOARFECA

(Joc DE INDEMANARE) OBIECTIVE SI SFATURI

e  Cea maisimpla definitie a probabilitatii: ,Probabilitatea este

* Invata cel mai simplu mod de a calcula o o0 ramura a matematicii care se ocupé cu calcularea

probabilitate. Tn forma sa cea mai simpl3, probabilitatii aparitiei unui anumit eveniment, exprimata ca
probabilitatea p poate fi exprimata matematic ca un numar cuprins intre 1 (certitudine) si 0 (imposibilitate)”.
numarul m de aparitii ale unui eveniment vizat, 0.5 este cota posibilitatii.

Tmpartit la numé&rul n de posibile evenimente: e Incearcd s& controlezi o probabilitate. Dac este posibil si in
p=m/n. ce conditii.

. Identifica si proiecteaza o strategie.
e  Exemplul 1: La aruncarea unei monede (cap / ¢ fica 51 prof z &

pajuri), care este probabilitatea de a obtine un e Jocuri de noroc vs. jocurile pe bani: identificarea si
,cap”’?(M=1,n=2):p=1/2=%=0,5 (aceasta

este cota posibilitatii de a castiga).

constientizarea.
e  Folosirea probabilitatii in viata de zi cu zi: statistici, programe
de calculator, astrofizica, muzicd, prognoza meteo, medicina.

2

e Exemplul 2: in jocul , Piatré—Hartie—Foarfeca” care

O LI E I E R CORG L (T o5 INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE
p = 1/3 = 0.33 (aceasta inseamna ca posibilitatea

de a castiga este de o treime). Nu este nevoie de o pregatire deosebitd, dar cursantii trebuie sa

o . . aiba solide cunostinte de aritmetica elementara.
e Exemplul 3: Daca dati cu zarurile, care este

probabilitatea s dati un 6? (m=1, n=6): p = 1/6 = ¢ O moneda pentru a exemplifica probabilitatea in cele mai
! 5 3
simple moduri (doua posibilitati). Jocul ,,Piatra—Hartie—Foarfeca”

0.166 (posibilitatea de a castiga este o sesime).
este mai complex deoarece exista trei posibilitati. Noi credem ca

este urmatorul pas in intelegerea conceptului de probabilitate si a complexitatii acestuia.

¢ O tabla sau un flipchart pentru a tine scorul si a face calculele.

DESCRIEREA LECTIEI
Din cauza complexitatii conceptului, o lectie nu este de ajuns. Sunt necesare cel putin doua lectii.
Prima lectie

e  Profesorul va alege doi voluntari si le va cere sa joace ,,cap” sau ,,pajurd” cu moneda. El va tine scorul.
o  Dupa mai multe incercari, va cere celorlalti cursanti sa ghiceasca rezultatul.

e Profesorul explica definitia probabilitatii si cea mai simpla metoda de calcul.

e  Folosind formula de calcul si scorul de la ,,cap" sau "pajurd", cursantii vor calcula probabilitatea.

e Lasfarsit, profesorul va prezenta diferite jocuri de noroc.

A doua lectie

e Profesorul explica regulile jocului ,,Piatra—Hartie— Foarfecd”.

e  Cursantii il vor juca in perechi si vor nota scorul. Ei vor intelege astfel ca jocul ,Piatra— Hartie— Foarfeca” este mult mai
complicat decat jocul cu monede.

e  Profesorul va explica complexitatea jocurilor de probabilitate si faptul ca in jocul ,Piatrd—Hartie-Foarfecd” exista trei
posibilitati vs. doua in jocul cu moneda.

e Elevii vor fi rugati sa calculeze probabilitatea si sa incerce sa gaseasca o metoda pentru a creste probabilitatea de a castiga.

e  Profesorul va explica apoi conceptul de strategie si limitele acesteia in jocurile de noroc.

e  La sfarsit va avea loc o discutie despre folosirea probabilitatilor in viata reala.

e  Cele trei tabele va vor ajuta sa jucati ,Piatrd—Hartie— Foarfeca”.

SFATURI UTILE

o Tn prezentarea si discutarea strategiei, profesorul poate folosi, de asemenea, exemplul jocului Ticktacktoe, unde este mai
usor de adoptat o strategie.

e Vorbind despre jocurile de noroc vs. jocurile pe bani si limitele strategiei, profesorul poate apela, de asemenea, la
exemplul jocului Black Jack.
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5.1 OMULE, NU TE SUPARA (ENGL. LuDO)

OBSERVATII PRELIMINARE

Cum s-a mentionat deja, acest joc este o varianta a celui intalnit si in Bulgaria sub numele de ,,Nu te supara, omule!”
de la punctul 2.2. Din acest motiv, atat descrierea jocului, cat si fisele de lucru de la punctul 2.2 pot fi adaptate si
folosite si la punctul 5.1. Tn Romania jocul este cunoscut sub numele ,Nu te supéra, frate!”

OBIECTIVE

® Numdrarea pana la 6 obiecte;

e  (Citirea si scrierea pana la 40;

e Punerea in ordine, compararea si adunarea pana la 6;

e Efectuarea de scaderi cu cifre pana la 6;

e Coordonarea unor figuri si a pozitiilor acestora;

e Compararea, numararea si organizarea propriilor piese precum si ale celorlalti;
e Experimente si pregatire in grupuri de 2-6 jucatori;

e Gestionarea emotiilor in grupurile restranse.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Un grup format din 2-6 persoane se asaza in jurul tablei de joc.

e Fiecare dintre participanti dispune de patru piese de joc colorate in negru, galben, rosu sau verde situate pe
tabla de joc impartita in patru sectiuni. Pot exista si table de joc cu sase sectiuni si piese in sase culori: negru,
galben, rosu, verde, albastru si violet.

e  Repetarea jocului in diferite conditii de complexitate pentru a vedea care sunt diferentele: doua persoane
care joaca cu opt piese, patru persoane care joaca cu 16 piese, sase persoane care joaca cu 24 de piese.

e  Participantii vor nota rezultatele, dar si gandurile lor atunci cand joaca in doi, patru sau sase.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei 10 minute)

e invéatarea regulilor: formarea de grupuri I

de 2-4 persoane

e Repetarea jocului de cateva ori si tinerea scort
A doua parte a lectiei (35 de minute)

e Sevajucaindoi. 1 L N
e  Sevajucain patru.

e Sevajucain sase.

e  Sevor nota participantii.

e  Sevadiscuta despre complexitate si cresterea
in complexitate cu tot grupul.

SFATURI UTILE

”a

O alta varianta mai complexa a jocului: o varianta chiar mai complexa este jocul ,,invers” in care jucatorii se intrec pentru a ajunge
la punctul de plecare (nu poate fi jucati de mai mult de patru jucitori). Intrebare: ce strategie ar fi util3 in acestd ,variant3
inversa” (acesta versiune a fost jucata in familie de catre patru persoane doar pentru amuzament. Reguld suplimentara: este
nevoie de un sase pentru a putea trece din sectiunea A in cea de plecare B). Numarul de participanti la acest joc poate fi par sau
impar.
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¥ 5.2 Sapte Pasi (Dans German)

OBIECTIVE

e  Participantii vor fi Tnvatati sa numere pana la 8. Dansul ,Sapte pasi” a a fost ales deoarece este un joc de miscare.
Sapte este cel mai mare numar de pasi de dans si opt este cel mai mare numar de masuri in muzica (ceasul muzical).

e  Participantii ar trebui sa inteleaga diferenta dintre ritmul dansului cu cei sapte pasi si sa numere de opt ori masura
(Achteltakt).

e  Dansul ,Sapte pasi” imbind numdratul cu miscarea. El a fost ales atat datorita capacitatii de ,relaxare”, cat si calitatii
emotionale.

e  Artrebuisd identifice urmele pasilor desenate pe podea sau pe hartie.

e in prima fazi a dansului participantii ar trebui sa invete s numere pana la 7, pand la 3 in cea de-a doua si pana
la 4 Tn cea de-a treia.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

Suficient spatiu pentru a dansa

Se danseaza in perechi fie in linie dreapta sau in cerc.
Se vor pregatii copii ale fiselor de lucru.

Lectia are doua parti si dureaza 90 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI (METODA GRADUALA)

Prima parte a lectiei

Se vor Tnvata cantecul si pasii: se va canta cantecul in grup si in acelasi timp se vor prezenta si pasii. Se vor efectua
miscarile pe ritm cu pasi ampli si marunti: faza A: sapte pasi, faza B: patru pasi. Se va numara pana la 7,3,4 in diferitele
faze ale dansului.

Se vor face perechi de dansatori.

ncet, incet, se vor dansa cele trei faze ale dansului. Scopul este ca participantii s se distreze numarand si cantand in
acelasi timp. Greselile fac parte din joc.

Se vor face doua grupuri care sa analizeze dansul: unul din dansatori si unul din spectatori.

Tot grupul va avea ocazia sa danseze si sa discute.

Grupul de dansatori va repeta dansul de cateva ori. Grupul de spectatori va avea drept sarcind descrierea dansului cu
propriile cuvinte (exercitiu in perechi).

Fisa de lucru #1 va fi completata de catre toti participantii (individual sau pe pereche).

A doua parte a lectiei

Se vor prezenta si explica diferitele elemente geometrice (dreapta — orizontala sau verticala, cercul, drepte
perpendiculare etc.).

Se vor prezenta diferitele modalitati de reprezentare in scris a unei melodii (pe un portativ, printr-o linie ondulata cu
suisuri si coborasuri, printr-un grafic cu doua variabile: indltimea si timpul).

Fisa de lucru va fi inmanata fiecarui participant.

Fiecare participant va incercui diferitele figuri geometrice si va completa graficul.

La sfarsitul lectiei se vor pune intrebari si se va dansa inca o data.

SFATURI UTILE

Dansul poate fi folosit pentru a se ,,sparge gheata” la inceputul unei alte lectii.

Graficul este legat de muzica si de scrierea notelor muzicale si deci poate fi folosit si la o lectie de muzica.

Combinarea miscarilor cu baterea ritmului din picior, cu bataia din palme si cu numdratul sau cantatul este dificila. Din
acest motiv poate fi considerata o metoda pedagogica destul de ambitioasa.

INFORMATII SUPLIMENTARE PE INTERNET, E.G. TAKETINA E.G. TAKETINA

(HTTPS://EN.WIKIPEDIA.ORG/WIKI/TAKETINA)
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FISA DE LUCRU 5.2 PAGINA 1 (CURSANT)

CANTAT! & TINETI RITMUL

Dupa ce ati dansat, analizati cu cei din jurul dv., in grup restrans, structura dansului si cele trei faze; care rand al

melodiei si care parte a pasilor are legatura cu faza a treia a dansului?

even Ste

Notele muzicale ale melodiei (in partea stanga)

Bataile ritmului (in partea dreapta)

Care rand al melodiei si care parte a pasilor are legaturd cu faza a treia a dansului? Notati-l cu a, b, ¢ (cu un

cerc si/sau culoare diferita).
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Descrieti si completati:

Cati pasi ritmici sunt in fiecare dintre cele trei faze?

e
€60 o00,

- 00 &——H OO

Cate batai din palme sunt in fiecare dintre cele trei faze? Completeaza tabelul si discuta-I cu cei din jurul tau.

Faza Numar de pasi: Numar de batai: Remarci
Mici Mari Batut din palme

a De doua ori:
Tnainte si inapoi

b De doua ori:
in afaré si spre interior

c Fiecare pereche danseaza in
cerc.
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FISA DE LUCRU 5.2 PAGINA 1 (PROFESOR)
NOTE & PASI, CANTAT & TINUT RITMUL

Care rand al melodiei si care parte a pasilor are legatura cu faza a treia a dansului?
Partea (a) a graficului pasilor — randul 1 si 2 al notelor
Partea (b) a graficului pasilor — randul 3 si 5 al notelor
Partea (c) a graficului pasilor — randul 4 si 6 al notelor
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Explicatii suplimentare despre forma: faza (a): 7 pasi, faza (b): 3 pasi, faza (c): 4 pasi

Faza Numar de pasi: Numar de batai: Remarci
Mici Mari Batut din palme
a 6 1 8 De doua ori:
nainte si inapoi
b 2 1 8 De doua ori:
n afara si spre interior
c 0 4 8 Fiecare pereche danseaza in cerc.
Suplimentar:

LUNG — SCURT in alte dansuri

Cursantii pot descrie ritmul in alte dansuri la alegere ex. sirtos sau kalamatianos.

Scurt — scurt — lung (Acest tip de ritm in poezie se numeste anapest.)

Lung — scurt — scurt (Acest tip de ritm Tn poezie se numeste dactil.)

Dansul ,Sapte pasi” in faza (b) avand un ritm ,, scurt — scurt — lung” este un anapest, iar dansul sirtos sau kalamatianos
cu un ritm ,,lung — scurt — scurt” este un dactil.

Un alt exemplu de numarare este dansul foxtrot care are ritmul ,,lung — lung — scurt — scurt”.

in teoria muzical3 si literard ritmul anapest este considerat energic, iar dactilul armonios.
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FISA DE LUCRU 5.2 PAGINA 2 (CURSANT)

Exercitiul 1

Reprezentati numarul de pasi de dans 7 — 3 — 4 folosind diferitele
figuri geometrice.

Exercitiul 2

Desenati un grafic cu doua variabile:

INALTIME (ton/note) & TIMP (b&tai)
e Miscati-va mainile in sus si-n jos pe melodie.
e Combinati miscarea mainilor cu pasii de dans (cu picioarele pe podea incetisor).
e  Completati graficul cu ,valurile” melodiei (individual si cu partenerul).

e Discutati rezultatele cu cei din jurul dv. Spre exemplu, asemanari si diferente, dificultati, intrebari.

9—@.—5@

: O i |
174

N 23 @€ 6 FE 9 1044 213 A4 A5 A6 1> A8A9 2D 24 2233 3¢
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FISA DE LUCRU 5.2 PAGINA 2 (PROFESOR)

Exercitiul 1
Pentru a dezvolta un simt al structurilor la cursanti se cere identificarea si
reprezentarea numarului de pasi de dans 7 — 3 — 4 urmarind diferitele

figuri geometrice L
e Sapte piese — dispuse vertical (de patru ori: 4x7=28) D®
e Treipiese - dispuse orizontal (de patru ori: 4x3=12) )
e Patru piese — dispuse in patru colturi (de patru ori: 4x4=16)
e Toate cele 56 de piese (28+12+16) 4
Suplimentar:

Folosind piesele cursantii vor crea propriile aranjamente pe fonduri

diferite reprezentand pasii de dans. In partea al3turat3 aveti dou ) @ @
exemple: piese diferite si un fond policrom. -J’; : :

©000 0000
Exercitiul 2 ©0006 0000
Cum se reprezinta o melodie? Notele muzicale sunt instrumente 'f)f-;E E

specifice muzicii.
Exista Tnsa si alte posibilitati:
1. Miscarea mainilor in sus si-n jos pe melodie.
2. Combinati miscarea mainilor cu pasii de dans (doar pentru relaxare, asa cum remarca W. Meyerhéfer - vezi
Prologul Compendiului Math-GAMES, practicand 2-D si 3-D pe podea si in spatiu).
3. Construirea unui grafic. (Avand timpul si indltimea ca variabile ale diagramei).

Construirea unui grafic, variabile: INALTIME (ton/note) & TIMP (b3t3i)

indltime

(7 3
d-
Cv‘
-
O~
9 -
€-
e-
ol <

- & W L - - - ) - L] - EJ - L3

L 3 - L3 l £ - L] L] Ey
1 233 S L FL a4 10441213 A 1S A6 AF 18 19 202142222 LY
Partitura melodiei: Rdndul 1 Réndul 3 Rdndul 4

Timp
Cursantii pot incepe prin a reprezenta mai intai melodia cu mainile in aer. Apoi li se vor explica notele: notele joase ale
melodiei (d) si notele inalte ale melodiei (e) pentru a putea mai apoi sa completeze fisa — individual sau in echipa.
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M 6.1 BACKGAMMON (JOC DE MASA)

OBIECTIVE — 1415 is 17 19 2 PE Y E—
e  Cursantii vor identifica posibilele @ @
rezultate folosind unul sau doua zaruri. @ @
e  Cursantii vor invata sa numere si sa @ @
adune cifre cu totalul pana la 36. @
e Cursantii vor invata sa inmulteasca cifre L @ L
fara zecimale.

INSTRUMENTE, MATERIALE Sl
ORGANIZARE

e Fiecare echipa de doi jucatori va avea o
tabla de joc.

e Fiecare cursant va avea o fisa de lucru.
e Lectia va dura 45-60 minute sau, daca
este nevoie, mai mult.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

e Pregatire — introducere

e Descrierea jocului si scurta legatura cu
lectia precedenta

A doua parte a lectiei

e Prezentarea coordonatelor, a zarului si a
miscarilor.
e Se studiaza pe fisa de lucru.

e  Cursantii se organizeaza in grupuri de
cate 2 —31njurul unei table de joc si completeaza fisa de lucru.
A treia parte a lectiei

e Profesorul verifica raspunsurile si discuta rezultatele impreuna cu participantii.
e Rezumatul lectiei

SFATURI UTILE

Linkuri utile:

e Diferite variante ale jocului de table pot fi descarcate de la urmatoarea adresa:
http://ai.uom.gr/nikpapa/Palamedes/

Sugestii:

e Cursantii vor juca cel putin doua variante ale jocului de table dupa care vor discuta despre diferentele dintre
ele si diferitele niveluri de dificultate.
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FISA DE LUCRU 6.1 (CURSANT)
p— %7 25 INTRODUCERE

13 14 15 18 19 21 22 23 24
8 8 Numarati pulurile verzi si rosii. Sunt
©) ©) acestea in numar egal?
©)
L] © L
©
11 10 2 8 7 6 5 4 3 2 1

SOJOICIOKO)

EXERCITIUL 1 EXERCITIUL 1
Cerinta A Ce zar trebuie aruncat pentru ca
P 13 14 15 16 18 20 21 22 23 24 P pu|u| A Sé :I\I baté pe B?
i' ' ' ' ' Exercitiul 1. A.
Exercitiul 1. B.

Cerinta B

13 14 15 16 18 19 20 21 22 23 24 _
i in cerintaBesteunzarde3-3o0
L LY | optiune?
Raspuns:
S i 1 A 9 ‘ 7

JJ
EXERCITIUL 2
Scrieti numarul total de miscari
pentru fiecare aruncare:
5 3 — A. 5si6

3sil

. 2si5

B
C. 4si4
D
E

6si6
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FISA DE LUCRU 6.1 (PROFESOR)

14 15 _16 17

i)

U
L ik

22 23 24

EXERCITIUL 1

Cerinta A
17

19

OOOEE©

!

20

JJ

N ©
©
Q)

Cerinta B

N ©
©
©

— i 11 A 9 ‘ 7

19

I

20 21

_J!'
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INTRODUCERE

Numarati pulurile verzi si rosii. Sunt
acestea in numar egal?

Resii: 15, Verzi: 15

Da, sunt th numar egal.

EXERCITIUL 1

Ce zar trebuie aruncat pentru ca pulul
A sa 1l bata pe B?

Exercitiul 1. A.

Unzarde6517,4513,5512,1516,3
si4,2s15

Exercitiul 1.B.
6s513,5s514,4515,3516

in cerinta B esteunzarde3-3o0
optiune?

Raspuns:

Nu, este blocat la linia 13.

EXERCITIUL 2

Scrieti numarul total de miscari pentru
fiecare aruncare:

A. 5s5i6: 5+6=11
B. 35il: 3+71=4
C. 4si4:
4+4+4+4=16 sau 4x4=16
D. 25i5:2+56=7

E. 65i6: 6a26=236
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.MattIn drel Zilgen*/
.Checkmate In three moves™

German and Jargen are
playing check near Isar river in
Munich within a ZDF TV-
praduction.

This event was a nice

S| opportunity to present the Math
Games Project and the Math
Games Compendium.

30th of August 2016, Titel of
the TV production: Murder in
Munich (Manchen Mord® Folge:
Schuld und Sohne -Arpeitstitel).

OBIECTIVE

e Cursantii vor invata sa foloseasca coordonatele pentru a gasi
pozitii.

e  Cursantii vor intelege valoarea fiecarei piese.

e Cursantii vor invata sa inmulteasca cu 3.

e  Cursantii vor invata sa rezolve ecuatii simple cu simboluri.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

e O tabld de sah la fiecare 3 cursanti
e O fisa de lucru pentru fiecare cursanti.
e Lectia va dura 45-60 minute sau, daca este nevoie, mai mult.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

e  Pregdtire —introducere
e  Descrierea jocului si scurta recapitulare a lectiei precedente.

A doua parte a lectiei

e  Prezentarea coordonatelor;

e  Se studiaza pe fisa de lucru;

e  Cursantii vor fi impartiti in grupuri de 2 -3 in jurul unei table de
sah.

e Cursantii vor completa raspunsurile la exercitiile
din fisa de lucru folosind la nevoie tabla si piesele de sah.

A treia parte a lectiei

e  Profesorul verifica raspunsurile si discuta rezultatele
fmpreuna cu participantii.
e Rezumatul lectiei.

SFATURI UTILE

Link-uri utile: Mai multe exercitii in limba greaca:

http://aesop.iep.edu.gr/node/13670
Sugestii suplimentare: Elevii vor juca sah si vor nota coordonatele fiecarei mutari pe care o vor face.
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FISA DE LUCRU 6.2 (CURSANT)

N—— A4d
NG AAKAAAEELN
EN EX AN BN ENEN BN AN AN AN

DONARAAARAAAA
ABAAABAAAA

NN AAARRAAAAA
5 AAAAAAAAARA

g‘n i n@ &n - ng
1 L
'%n n& @1‘ ) lg‘
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INFORMATII

Pion: valoare 1

Cal: valoare 3

Nebun: value 3

Tura: valoare 5

Regina: valoare 9

Rege: valoare oo (infinit)

EXErcITIUL 1

Stiind ca un cal valoreaza cat trei
pioni, desenati numarul de pioni
necesari pentru a avea o valoare
echivalenta cu cea a cailor de pe
coloana din stanga.

EXERCITIUL 2

Incercuiti piesa cu valoarea cea mai
mare in fiecare dintre cele patru
perechi din stanga !

EXERCITIUL 3

Completati urmatoarele ecuatii
folosind rezultatele de la exercitiile
1si2!

EXERCITIUL 4

Notati coordonatele pe orizontala
si pe verticala (ale randurilor si ale
coloanelor din tabla de sah
alaturata)!

Identificati coordonatele

urmatoarelor trei piese:
Cal:

Pion:

Nebun:
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Informatii

FISA DE LUCRU 6.2 (PROFESOR) Pion: valoare 1

Cal: valoare 3

@ — *“ Nebun: valoare 3

Tura: valoare 5

NG AARRBRRRAANADS g valoared
IBRABR S AL RO RA Rege: valoare oo (infinit)

Exercitiul 1

| % @ @)‘ ‘ ‘ ‘ ‘8 & g & g Stiind ca un cal valoreaza cat trei
‘ ‘ ‘ ‘ && & & & & pioni, desenati numarul de pioni

necesari pentru a avea o valoare

@ N %j AL2AiAAALAAALAA ‘ eclhivalen’@ cuAcea a cailor de pe
@ ‘ ‘ & & && &&& & coloana din stanga.

@ @ & @ Exercitiul 2
1 - L= .1 ; 1

i Tncercuiti piesa cu valoarea cea mai
.L mare in fiecare dintre cele patru

i
@ £ perechi din stanga!
1

o

—

Exercitiul 3

z Completati urmatoarele ecuatii
folosind rezultatele de la exercitiile

£+
8 +8 15i2l
g + % Exercitiul 4

Notati coordonatele pe orizontala

|
+ + +

D B OE
|
> C> &

si pe verticala (ale randurilor si ale

8 coloanelor din tabla de sah
7 alaturata)!

6 .@_ Identificati coordonatele

5 urmatoarelor trei piese:

4 &) A Cal: 4

3 Pion: {4

2 Nebun: g6

1

a b cde fg h
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6.3 SOTRON CALCULATOR (JOC N AER LIBER)

OBIECTIVE

e  Cursantii vor invata sa
numere si sa faca adunari
cu numere intregi.

e  Cursantii vor invata sa
faca scaderi cu cifre.

e  Cursantii vor invata sa
rezolve ecuatii simple cu
simboluri.

INSTRUMENTE, MATERIALE $I
ORGANIZARE

e (Cretd pentru a desena
jocul pe caldaram;

e (Cate un exemplar al fisei
de lucru pentru fiecare
elev;

e Lectia va dura 45 de minute sau, daca este nevoie, mai mult.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

e Pregatire —introducere;
e Descrierea jocului si scurta legatura cu lectia precedenta.
A doua parte a lectiei

e Sevajucajocul.

e Seva folosi fisa de lucru.

e  Cursantii vor completa fisele de lucru rezolvand exercitiile propuse.
A treia parte a lectiei

e Profesorul va verifica raspunsurile si va discuta raspunsurile impreuna cu participantii.
e Rezumarea lectiei.

SFATURI UTILE
Link-uri utile:

e Regulile jocului in format video pe canalul YouTube al Math-GAMES:
https://www.youtube.com/watch?v=F81h01Asr7U

Sugestii suplimentare:

e  Cursantii ar trebui sa joace sotronul folosind exemplul din fisa de lucru.
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FISA DE LUCRU 6.3 (CURSANT)

96

INFORMATII

Folositi sotronul calculator asa cum este
el descris in Compendiu si rezovati
urmatoarele exercitii:

EXERCITIUL 1

Completati numerele si simbolurile lipsa
din sotronul calculator.

EXERCITIUL 2

Tn ce patrate ar trebui s& se sard pentru
a se rezolva urmatoarele ecuatii ?

5+3=
6+8=

9+1=

EXERCITIUL 3

n ce p&trate ar trebui s& se sard (sub
forma de ecuatii) pentru a avea
urmatoarele rezultate?

=5
=12
=16

EXERCITIUL 4

Identificati opt ecuatii care sa aiba
rezultatul 8.
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FISA DE LUCRU 6.3 (PROFESOR)
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INFORMATII

Folositi sotronul calculator asa cum
este descris in Compendiu si rezovati
urmatoarele exercitii:

EXERCITIUL 1

Completati numerele si simbolurile
lipsa din sotronul calculator.

Exercitiul 2

n ce patrate ar trebui si se sard pentru
a se rezolva urmatoarele ecuatii ?

5+3=4

6 + 8 = 14 (un picier 1, un picier 4)
9+1=10

EXERCITIUL 3

n ce p&trate ar trebui sa se sard (sub
forma de ecuatii) pentru a avea
urmatoarele rezultate?

24+3saub-1=5
S§+4sau9+3=12
9+7 =16

EXERCITIUL 4

Identificati opt ecuatii care sa aiba
rezultatul 8.

9+3=8:6+2=§
2+4+2=8;7+1=§
9-1=8;4+3+1=§
3+2+3=8:6+4-2=§
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7.1 CAREUL MAGIC (JocC cU HARTIE SI CREION)
CAREUL MAGIC 3x3

OBIECTIVE

e Cunoasterea numerelor pana la 20;

e Compararea si ordonarea numerelor pana la 20;

e Adunarea si sciderea numerelor pana la 20;

o intelegerea si folosirea conceptelor de orizontal, longitudinal si
diagonala.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Materiale: hartie, rigla, creion;

e Sevor pregati mai multe careuri magice 3x3;

e Sevor scrie toate cifreledela1la9;

e Extremitatile, cifrele 1 si 9, se vor incercui cu albastru;

e (Cifra centrala se va incercui cu rosu;

e (Cifra 5 va fi pusa in centrul careului;

e Sevor imparti fisele de lucru. Cate una pentru fiecare elev;
e Lectia va duraintre 3 si 20 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

Fiecarui cursant i se va da un careu magic pe care sa-l completeze
si i se vor explica urmatoarele:

e Trebuie sd introduca o cifra de la 1 la 9 in careu si la final, dupa
cateva adunari, va descoperi numarul magic;
e Conceptele de orizontal, longitudinal si diagonal.

A doua parte a lectiei

e Cursantii vor intelege ce numere trebuie sa introduca pe orizontala, pe lungime si pe diagonala pentru a
obtine acelasi rezultat: numarul magic.
e  Cursantii vor lucra in careu cu cifre de la 1 1a 9, incepand insa cu cifra 5.
e  Cursantii vor aduna numerele si vor descoperi numarul magic.
A treia parte a lectiei

e  Cursantii vor descoperi ca in careul magic 3x3 numarul magic este numarul din centrul patratului inmultit cu
3.

e  Dupa ce au descoperit numarul magic, cursantii trebuie sa gaseasca toate combinatiile posibile, pe randuri,
coloane si diagonale, din care rezulta acesta.
e (Qdata ce participantii au inteles regula, isi pot construi propriul careu magic.
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FISA DE LUCRU 7.1 (CURSANT)

1-2-3-4-5-6-7-8-9

Y i B e W i T o
L 2 -

Pentru a incepe sa jucati Careul magic trebuie mai intai sa
scrieti cifrele de la 1 1a 9 Tn ordine crescatoare de la
stdnga la dreapta.

Care este cifra din mijloc?
Incercuiti-o cu rosu.

Uitati-va la cifrele din stanga si din dreapta cifrei 5 si
formati perechi cu una din dreapta si una din stanga
dinspre interior spre exterior.

Puneti cifra pe care ati incercuit-o in patratul din centru.

Care cifre pot fi scrise in dreapta si in stdnga? Care sunt
perechile disponibile?

Nu uitati ca nu puteti separa perechile!
Sa incercam cu perechea dinspre exterior 1 si 9. Efectuati
adunarea 1+5+49 =

Acum incercati pe verticala. Aveti de ales intre perechile
6 cud,7cu3sau8cu?2. Alegeti numerele din dreapta si
din stanga lui 5 dinspre centru spre margini.

Ce pereche poate fi notata pe verticala?

Acum alegeti o pereche a carei suma este 10. Sa fie
. Notati-o pe verticala deasupra si dedesubtul cifrei
5. Astfel _+5+ =15,

Acum completati patratul pe diagonala folosind perechile
de cifre ramase. Rezultatul adunarii oricaror trei cifre in

orice directie trebuie sa fie 15.

Care este numarul magic?
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y La inceputul jocului veti imparti fiecarui cursant
FiSA DE LUCRU 7.1 (PROFESOR) . ) .
un model al ,,Careului magic” necompletat dupa
care veti scrie pe tabla cifreledela 11a9in
ordine crescatoare de la stanga la dreapta.
1-2-3-4.5.6-7-8-9
Veti incercui cu rosu cifra din centru (3) si veti
face perechi cu cifrele din stanga si din dreapta
lui ,,5” pe care le veti reprezenta cu culori

diferite.

Acum cursantii pot Tncepe sa completeze fisele.
Vor scrie 5 in centru.

1-2-3-4.-5.6-7-8-9

Intrebati-i ce numere pot fi notate pe orizontal3

la stanga si la dreapta.

Perechile sunt: 1-9; 2-§8; 3-7; 4-6.
Incercaticu 1si 9.

Totalul este 1+5+9=15

Numarul magic a fost identificat: 15

1-2-3-4/5.6-7-8-9

Acum incercati pe verticala. Aveti de ales intre
1-2-3-4/516-7-8-9

perechile 6 cu 4, 7 cu 3 sau 8 cu 2.

1_@-9 Intrebati:
: Ce pereche poate fi notata pe verticala?

Alegeti spre exemplu 7 cu 3, deoarece este

nevoie de o pereche a carei suma sa fie 10.
Notati 7 cu 3 pe verticala. Suma este din nou
7+5+3=15.

1-2-3-4,-5.6-7-8-9

Se completeaza patratul cu perechile ramase. Ce

numar se va nota?

1-2-3-4.5/6-7-8-9 _
v Cursantii vor alege 2 si 8. 2+5+8=15

Ultima pereche ramasa este 6 cu 4 care va fi

notata pe diagonala pentru a completa Careul

magic. Numarul magic este 15!

1-2-3-4/516-7-8-9

1-2-3-4:5.6-7-8-9
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OBIECTIVE:

7.2 PATRU ANOTIMPURI (JOC DE MASA)

Identificarea si denumirea unor figuri geometrice din
geometria plana (cercul);

Intelegerea simetriei formelor;

Intelegerea conceptului de dreapts orizontal3 si verticals;
Cursantii vor invata de asemenea sa numere pana la 20.
Efectuarea de inmultiri folosind cifrele;

Intelegerea conceptelor de dublu si triplu;
Identificarea ordinii intr-o insiruire logica (spre exemplu 3,6,9,......).

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

Fiecare grup de patru jucatori va avea o tabla de joc rotunda.

Fiecare grup va avea un numar de 12 pioni de culori diferite (rosu, verde, alb si negru).
Fiecare cursant va avea o copie a fisei de lucru.

Lectia va dura 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

Cursantii vor avea un model al tablei de joc si vor invata cum sa o faca singuri urmarind filmul:
https://www.youtube.com/watch?v=CCFDhtg-G4U&feature=youtu.be

A doua parte a lectiei

Se vor face grupuri de 4 persoane si se va explica jocul.

Se va imparti fiecarui cursant cate o fisa de lucru pe care o va completa pe parcursul jocului.

Cursantii vor invata sa numere folosind pionii.

Cursantii invata sa adune cantitati.

Cursantii vor invata despre calculul mental ca este strategic, flexibil si ghidat de o estimare a rezultatului.
Cursantii vor invata notiunile de dublu, triplu si scara.

SFATURI UTILE

Fisa de lucru este completata la sfarsitul lectiei.

Daca unii dintre participanti nu stiu sa citeasca, profesorul 1i va ajuta.

Daca unii dintre participanti intdmpina dificultati in a numara si a aduna, atunci este nevoie de exercitii
suplimentare si deci de timp Tn plus.

Daci participantii intampin dificultdti in a numara, atunci profesorul va impartii lectia in doud. In prima se va
juca si numara si in cea de-a doua se va juca si se vor invata strategiile.

Dupa prima lectie: exercitii cu strategiile jocului si rezolvarea de probleme.
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FiSA DE LUCRU 7.2 (CURSANT)
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Sectiunea A — Geometrie concepte de baza
Desenati un cerc.
Desenati linii folosind centrul si un punct de pe

marginea cercului: Au toate liniile aceeasi
lungime?

Desenati o dreapta care sa uneasca de la stanga la
dreapta doua puncte ale cercului trecand prin
punctul din mijlocul cercului.

Indoiti hartia de-a lungul acestei drepte. Sunt
identice cele doua bucati de cerc create?

Repetati operatiunea, dar de data aceasta cu o
dreaptd de sus n jos. in cate parti a fost impdrtit
cercul?

Acum aveti doua drepte care se intersecteaza:
una de sus n jos si una de la stanga la dreapta.
Cum se numesc ele?

Sectiunea B - incepeti jocul

Daca la aruncarea zarurilor sunt doua care au
acelasi numar, doua persoane din fiecare grup
trebuie sa ridice trei (3) degete.

Pe axa numerelor indicati cantitatea celor doua
zaruri. Care este ultimul numar?

Mai ridicati degete. Cate?

Acum faceti o cruce in dreptul numerelor 3 si 6 de
pe zar. Trasati o dreaptd. Cum se numeste un
numar care se repeta de doua ori?

Continuand pe axa care este urmarea logica:

2[ ) ) )

Cum se numeste un numar care se repeta de trei
ori?




European Erasmus+ Project Math-GAMES www.math-games.eu

FISA DE LUCRU 7.2 PAG. 1 (PROFESOR) Sectiunea A - Geometrie concepte de baza

Dati cursantilor un exemplu de cerc si cereti-le sa
deseneze singuri unul. Aratati-le filmul.

Cereti cursantilor sa deseneze linii dinspre centru
spre margini si puneti-i sa le masoare.

Ce trebuie sa descopere si sa inteleaga cursantii?
Cwvsant ii treluie 53-si dea seama ci toate au aceeasi

lungime.

Cereti cursantilor sa deseneze o dreapta care sa
uneasca de la stanga la dreapta doua puncte ale

cercului, trecand prin punctul din mijlocul cercului
si sa Indoaie hartia de-a lungul acelei drepte.

Comparati cele doua parti!
Umandeud pautile sunt identice.

Cereti cursantilor sa repete operatiunea, dar de
data aceasta cu o dreapta de sus in jos.

In cate parti a fost impartit cercul?

Patw

Acum vor avea doua drepte care se intersecteaza:
una de sus in jos si una de la stanga la dreapta.

Verificati pozitia liniilor.

Explicati-le ca o linie dreapta de sus in jos se
numeste ,longitudinala sau verticala” si una de la
stanga la dreapta se numeste ,,orizontala”.

Horizontal

Longitudinal

vertical
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FISA DE LUCRU 7.2 PAG. 2 (PROFESOR)
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Sectiunea B — Incepeti jocul

Explicati conceptele de dublu si triplu folosindu-va
de zaruri.

Cereti cursantilor sa reprezinte cifrele folosind axa
numerelor si degetele.

Reprezentati pe axa numarul corespunzator fetelor
zarurilor.

Discutia se va concentra asupra numarului final,
care este suma adunarii.

Acum faceti acelasi lucru folosind degetele.
Numarati-le. 5+3+3 =171

Totalul este acelasi? Da

Tmpreun3 cu participantii reprezentati pe axa
folosind o cruce, numerele zarurilor: 3 si celalalt tot
3.

Explicati-le ca un numar care se repeta este o dubla.

Rugati-i sa faca exercitii cu celelalte cifre si sa
exemplifice folosindu-si degetele:

22>4:428...

Acum pot recunoaste dubla?
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FISA DE LUCRU 7.2 PAGINA 3 (PROFESOR)

¢l d 2 4 =28 f B 9 WIL LI 1A

Rugati-i pe cursanti sa repete exercitiul folosind
de aceasta data 3 zaruri:

Din 3 in 3 pe axd

Explicati-le ca un numar care se repeta de trei ori
este , triplu” sau ,tripla”.

Rugati-i sa faca exercitii cu 2!

I\

Care este triplul lui 2?

NS

Care este triplul lui 3?

Desenati pe tabla o axa a numerelor mai lunga
pentru a putea face exercitii cu numere mai

mari.
Care este dublul lui 7?

Care este triplul lui 4?

i S
G N NN

Care este triplul lui 5?

Rugati-i pe cursanti sa identifice sirul logic pe o
axa de 20 de numere.

Incercati din 2 in 2.

Incercati din 3'in 3.
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y ,’\
@% 7.3 Furd Gramada

OBIECTIVE

Cursantii vor trebui sa invete sa numere pana la 40.
Cursantii vor trebui sa invete sa ordoneze si sa compare
numerele pana la 40.

Cursantii vor trebui sa invete sa adune cifre cu suma
pana la 10.

Cursantii vor invata sa gandeasca strategii simple.

Cursantii vor trebui sa invete sa sorteze obiecte dupa un
criteriu.

Cursantii vor reusi sa inteleaga probabilitatea.

Cursantii vor trebui sa identifice o serie de rezultate folosind o carte.
Cursantii vor invdta sa stabileasca abordarea, materialele si strategiile.
Cursantii isi vor dezvolta capacitatile de calcul.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

Un pachet de carti la fiecare 2 — 4 jucatori
Cate o fisa de lucru pentru fiecare cursant
Lectia va dura 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

Explicati regulile jocului ,,Furd grdmada”. in Romania, jocul este asemanator cu , Tabinet”.
Faceti grupe de 3 — 5 persoane: 2 sau 4 joaca si una observa.
Elevii vor repeta jocul de cateva ori. Astfel se vor simti mai increzatori.

Continuare: invatarea valorii fiecarei carti din pachet.

A doua parte a lectiei

Cursantii vor Tnvata sa numere pana la 40 numarand toate cartile din pachet.

Participantii invata sa identifice cartile dupa numar si figura.

Jucand, cursantii invata cum sa calculeze subitizand cantitati mai mici de carti.

Vor adduga si retrage o cantitate prin subitizare.

Vor invata sa foloseasca strategia pentru a aduna la cel mai mare numar.

Cursantii vor invata despre calculul mental ca este strategic si flexibil si ghidat de o estimare a rezultatului.
Va fi impartita cate o fisa de lucru fiecarei persoane. Vor fi urmate instructiunile de pe fisa.

SFATURI UTILE

Fisa va fi completata la sfarsitul lectiei.

Daca unii dintre participanti nu stiu sa citeasca, profesorul ii va ajuta.

Daca unii dintre participanti intdmpina dificultdti in a numara si a aduna, atunci este nevoie de exercitii
suplimentare si deci de timp Tn plus.

Daca participantii intdmpind dificultiti in a numara, atunci profesorul va imparti lectia in doud. in prima se va
juca si numara si in cea de-a doua se va juca si invata subitizarea.

Continuare: cautati un alt joc in care jucatorii trebuie sa numere pana la 10 sau pana la 40.
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FiISA DE LUCRU 7.3 (CURSANT) Numdrati toate cartile.

r N ' ™\
| -
ﬁ § @ @ Cartile sunt in numar de _4¢ si cea mai valoroasa

@ § @ e este 10

Va amintiti toate cartile una cate una?
¥ @ @ Da
\ v

\. 7 Puteti scrie valoarea cartilor din imaginea alaturata?

Da

Daca raspunsul este afirmativ, va rog sa o scrieti: 6 si
6.

Va amintiti cate carti cu figuri sunt intr-un pachet?
Da

Scrieti numele si valoarea celor trei carti din stanga.

Soldat = &, cilaret = 9, nege = 10

(@ Q\ ‘ fncerca‘;i sa descrieti diferenta dintre cele doua carti

mijloc: este varbia despre un 6 siun 7.

4 N\

@ @ @ din partea stanga:

@ Sﬁ] @ Cea de a deua are un element (cupd ) in plus in
\

Poti tdia (lua toate cartile) daca ai in mana un calaret

si pe masa este un sapte si un doi? Da

Daca raspunsul este afirmativ explicati de ce.

Qg S!: L“ Decarece 7+2=9 si valoarea unui ca la et este 9
X IrAT AL

Uitati-va la cartile din stanga. Inchipuiti-va c3 le aveti

7 fn mana. Aveti Tn mana doi_4_siun _7 . Pemasa
/

/’f;@ ® T s suntun7 s iunb.
/ b - / . .. v A w
/ e e 13 / Explicati cum veti juca urmatoarea mana:
/e o (B E /
Ve /
/ // Nu voi juca cu 7, ci cu 4.
Daca advewsauwl are si el un 4 si
mi-L ia, voi tiia gramada cu cel
de-al deilea 4.
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FISA DE LUCRU 7.3 (PROFESOR) Numérati toate cirtile.
4 ) ' ) . . N o . . <
ﬁ Q | @ @ Cartile suntin numar de __ si cea mai valoroasa
este

e & Va amintiti toate cartile una cate una?

ﬁ ﬁ ® @ Puteti scrie valoarea cartilor din imaginea alaturata?
\_ J

. J —
Daca raspunsul este afirmativ, va rog sa o scrieti:

Va amintiti cate carti cu figuri sunt intr-un pachet?

Scrieti numele si valoarea celor trei carti din stanga.

Incercati sa descrieti diferenta dintre cele dou3 carti
Q\ ‘ din partea stanga:

Poti taia (lua toate cartile) daca ai in mana un calaret
si pe masa sunt un sapte si un doi?

Daca raspunsul este afirmativ, explicati de ce.

Uitati-va la cértile din stanga. Inchipuiti-va c3 le avet;

?é? y L“ in mana. Aveti in mana doi siun . Pe masa
éfg’% ZXI000 esteun _siun

Explicati cum veti juca urmatoarea mana:

; ’/
'// o © ; g '_) //
] } ,
/’/ & © § 5 ,//
// e © ; g ) f;
/

SUGESITII PENTRU PROFESOR - CONITINUARE
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Recunoagsterea cartilor

- Puneti-le in ordine
crescatoare dupa valoare,
de la 1 larege (10).
Recunoasteti toate
numerele indiferent de
personajul imprimat.

- Valoarea max. este 10 !

- Recunoasteti principalele
trei figuri si valoarea
acestora.

Regele=10
Calaretul=9
Soldatul=5§

Puteti incepe jocul prezentand
cursantilor cele 40 de carti si
diferitele carti cu personaje.
Trebuie sa le recunoasca pe
toate. Si le amintesc?

Numarati cele 40 de carti una
cate una pana invata numerele.

Dati-le trei numere pe care sa
le aranjeze in ordine
crescatoare. Ex. 7, 9, 3. Care
este ordinea corecta?

3.7, 9 (aptitudine mentali )
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Jucati jocul

Jocul va fi jucat in grup de doi sau patru
participanti. La Tnceput vor juca cu cartile la
vedere. In acest fel veti putea si-i
indrumati pe parcursul diferitelor etape ale
jocului.

Fiecare jucator compara cartile pe care le
are Tn mana cu cele de pe masa cautand
perechi. li veti ajuta s3 facs legatura intre
ordinea cartilor si suma corespunzatoare.
Astfel vor fi dezvoltate mai usor capacitatile
de calcul (subitizarea).

in acest caz, spre exemplu, profesorul va
insista pe pozitionarea elementelor (cupe).
Sunt dispuse pe doua linii si este usor de
memorizat cifra 6. Pe a doua carte apare un
element in plus care nu este aliniat. Este
deci suficient sa se adune 1 pentru a se
memoriza cartea (+1).

Adunarea

Jucatorul poate lua mai multe carti a caror
suma este egala cu valoarea cartii pe care o
are in mana. Astfel trebuie sa fie capabil sa
adune valorile diferitelor carti de pe masa
(vezi Compendiul Math-GAMES).
Numararea

Jucatorul va incepe prin a numara obiectele
pe degete. Mai tarziu va invata sa numere
incepand cu numarul cel mai mare.

Strategie

Puteti explica jucatorilor o strategie foarte
simpla. Spre exemplu, daca unul dintre
jucatori are un sapte si doi patrari si pe
masa este un sapte ar putea fi mai
avantajos sa nu joace saptele, ci patrarul.
Daca celalalt jucator are si el un patrar si-|
ia pe cel al primului jucator, acesta la
randul lui poate tdia gramada cu cel de-al
doilea patrar pe care-l avea in mana.
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gf‘% 8.1 TALPA GASTEI — LEAGANUL

PISICII (SFORICICA)

<
9

OBIECTIVE

e  Participantii invata sa joace Talpa gdstei
sau Leagdnul pisicii sau...

e  Cursantii invata urmatoarele figuri
geometrice: unghi, cerc, linie, romb,
dreptunghi, paralele, triunghi, patrat.

e Jucatorii Tnvata sa numere cursiv pana la 20.

e Acest joc pentru doi jucatori este extrem de
usor, dar acestia au nevoie de abilitati,
inteligenta, rabdare, concentrare si calm.

e Prin acest joc cursantii socializeaza, isi
dezvolta abilitatile de orientare in spatiu,
invatd sa distinga diferite figuri geometrice
si-si pot imbunatati cunostintele de
geografie si de culturd generala (de
exemplu, varianta Turnul Eiffel).

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Acest joc poate fijucat in aer liber, in
interior, la scoala, in timpul pauzei;

° Poate fi jucat, de asemenea, de adultii care
doresc sa-si invete copiii un joc nou;

e  Estejucat cu degetele mainilor sicuo
sfoara (atisoara).

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei (5 minute)

e  Explicatijocul cu participarea cursantilor
(uneori participantii cunosc regulile jocului

,Talpa gastei” sau ,Sforicica” (Stiti si alte
nume ale acestui joc? Exemple: ,Atisoara”,
,Jocul cu ata”, , Leagdnul pisicii” etc.)

A doua parte a lectiei (20 minute)

e Se fac echipe de cate 2 persoane (3-4
echipe).

e Faza 1: Fiecare echipa ia o sfoara de aprox.
70 cm lungime si se leaga capetele (daca
sunt 3-4 echipe, fiecare va lua o sfoara de
culoare diferita: rosie, albastra, verde etc.).

e Fazaa 2-a: Primul jucator isi infasoara
sfoara pe dupa degete.

e Fazaa 3-a: Al doilea jucator preia sfoara cu

degetele sale folosind anumite miscari
precise.
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e Fazaa4-a: Primul jucator recupereaza
sfoara cu propriile degete.
e Faza n: Etapele se repetd pana la sfarsit
cand sfoara se descalceste tot mai mult.
e  Sfarsitul jocului: sfoara ajunge la forma
initiald, de cerc.
A treia parte a lectiei (15 minute)
o impartiti fisele de lucru (cate una pentru fiecare
persoana).
e Urmati instructiunile de pe fisa de lucru.

e Exercitii matematice cu planse si definitii ale
catorva figuri geometrice.

Ultima parte a lectiei (5 minute)

e  Fiecare echipad sau participant isi prezinta realizarea,
performanta.

e Este desemnatd echipa castigatoare sau
castigatorul jocului.

SFATURI UTILE

e  Fiti un profesor jucaus, cursantii apreciaza
profesorii care intra in jocul lor!
e  Este foarte important ca profesorul sa cunoasca

abilitatile participantilor.

e Dezvaluiti anumite trucuri ale acestui joc de
figuri geometrice pe care le-ati exersat in alte
lectii, cu alti cursanti.

e Apelati la memoria copildriei pentru vocabularul
jocului: ,,Au, stai, nu mai trage de ea ca mi-am
prins degetele!”

e Este nevoie si de jucatori, dar si de spectatori;
toti Tnvata din acest joc simplu sa socoteasca, sa
vizualizeze figuri geometrice, sa cunoasca ceva
nou.

e Jocul stimuleaza dorinta de creativitate, de
descoperire de la simplu la complex, de orientare, coordonare.

e Jocul aduce placere, bucurie si legaturi intre generatii, socializare, prietenie.

EXAMPLE, REFERENTE SI LINK-URI

https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=File:String Figures and How to Make Them.djvu&page=1

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
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FISA DE LUCRU 8.1 (CURSANT/PROFESOR)

Citeste si memoreaza definitii ale figurilor
geometrice din joc.

Linia dreapta

1. Trasaturd simpla si continua (de forma unui fir)
facuta pe o suprafata cu tocul, cu creta, cu creionul

etc.

2. (Matematica) Traiectorie descrisa de un punct

material intr-o miscare continua sau de intersectia a

doua suprafete.

Unghi

O configurare a intalnirii a doua segmente de linii

intr-un punct.

Intrebareanr. 1
Ce figuri geometrice sunt prezente in
jocul ,Sforicica”?

Trunghi

Spirala
Dreptunghi
Raspuns corect:

intrebarea nr. 2
Ce figura geometrica este asociata cu
sfarsitul jocului?

Unghi

Cerc

Linie

intrebareanr. 3

Deseneaza cu creionul colorat o figura
geometrica pe care ai descoperit-o in
acest joc.

Intrebarea nr. 4
Cate degete folosesc jucatorii in acest
joc?

2
10
20

Raspunsuri la intrebari:

intrebarea nr. 1: Triunghi sau Dreptunghi
Intrebarea nr. 2: Cerc

intrebarea nr. 3: Priveste in dreapta!
intrebarea nr. 4: 20
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8.2 COARDA (JOC N AER LIBER)

ECTIVE

Cursantii pot sa numere, sa adune si sa scada
numere cu o singura cifra si pana la 10 (inainte, de
lalla10siinvers,dela10la 1).

Ei recunosc si numele a doua figuri geometrice
(cerc, semicerc).

Jocul presupune memorie si imaginatie, viteza,
dexteritate si capacitate de a crea adevarate
spectacole.

Abilitati necesare: abilitati de orientare, de
numarare n timp ce sari si de a schimba strategia
din mers.

Jocul genereaza armonie sociala intre generatii:
jocul place din copilarie pana la tinerete si varsta
adulta.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

Jocin aer liber, in mediu urban sau rural.

Este nevoie de 4-5 jucatori la varianta de la 10 la
1 si de 10-15 jucatori la varianta nr. 3.

Fiecare echipa de minimum 2 jucatori are nevoie
de o coardd, de o buna conditie fizica si de
indemanare.

Lectia dureaza 45 de minute.

Cursantii pot incepe direct de la partea a doua a
lectiei, dacad au citit despre joc in lectia 8.2. din
Compendiu.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei (25 de minute)

Faceti grupuri de cate doi participanti. Jucati de mai
multe ori. Discutati despre strategiile jocului. Profesorul
si un participant cu mai multa experienta descriu si
ilustreaza fazele jocului:

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 datd 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 fatd si dreptul in spate, apoi invers, apoi
iar cu stangul in fatd sitot asadela6la1;

Faza a 6-a: 5 sdrituri, se sare o data cu ambele
picioare despartite, apoi apropiate, apoi iar
desfacute, apoi iar apropiate, apoi iar desfacute;
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Faza a 7-a: 4 sdrituri, se sare de 2 ori cu piciorul
drept si de 2 ori cu piciorul stang;

Faza a 8-a: 3 sdrituri, se sare cu picioarele
fncrucisate;

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.

A doua parte a lectiei (10 minute)

Se dau fisele de lucru fiecarei persoane.

Toti urmaresc instructiunile de pe fisa de lucru.
Daca este suficient timp, se poate discuta despre
diferentele dintre fiecare versiune a jocului din
descrierea jocului 8.2. (Coarda in 3 si varianta
,Ceasul”).

Ultima parte a lectiei (10 minute)

Se desemneaza cel mai bun sdritor cu coarda.

Se fac cateva exercitii de numarare a sariturilor,
cu cele mai frumoase elemente de vocabular,
cele mai frumoase momente ale jocului, cele mai
dificile.

Profesorul si asistentul lui vor testa abilitatile
matematice invatate prin fise de lucru si exercitii
(3 exercitii).

Cel mai bun saritor va face un scurta reprezentatie
in fata participantilor.

SFATURI UTILE

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.
Exista variante in care la Faza a 5-a, cea cu 6 sarituri, se
spune: ,foaie verde stai de sase,/ |-am fdcut pe 6!”
Exista si varianta in care la Faza a 9-a, cea cu 2 sarituri,
jucatorul spune , foaie verde de trifoi/ I-am fdcut pe 21"
Alte elemente specifice de vocabular la Coarda, Ceasul:
LAi gresit/Gres/ peci”, ,Eram la 5
,Dd-mi coarda, md duc acasa!”
Alterneaza directiile de sarituri pentru a nu ameti cand

17

" ,Ba nu, erai la 7!”;

folosesti varianta ,Ceasul”.
Urmariti cateva exemple si in sursele de pe internet:
http://www.infatablocului.ro/; Youtube:

https://www.youtube.com/watch?v=thLXIwOy1P8



http://www.infatablocului.ro/
https://www.youtube.com/watch?v=thLXlw0y1P8
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FISA DE LUCRU 8.2 (CURSANT/PROFESOR)

Informatii despre Semicerc

Figura geometrica formata dintr-o jumatate de

cerc se numeste semicerc.

L

intrebareanr. 1

Ce figura geometrica este in imaginea
curcubeului?

Cerc

Patrat

Semicerc
Raspuns:

Intrebarea nr. 2

Ce legatura exista intre Curcubeu si Coarda?
Raspuns

intrebarea nr. 3
Ce este un semicerc?

Un semicerc este

Intrebarea nr. 4

Deseneaza un semicerc cu un creion sau
marker colorat (priveste spre exemplul din
stanga):

intrebareanr. 5

Numara de la 1 la 10 sariturile cu coarda si
noteaza in fisa:
1 2

intrebarea nr. 6

Numara si noteaza de la 10 la 1 sariturile cu
coarda:
2109

intrebarea nr. 7
Poti fi castigator la jocul ,,Coarda”

1. Daca aifacut toate sariturile bine de la
11a10.

2. Daca ai gresit cele mai putine sarituri.

3. Daca ai ajuns primul la 1 sarind de la 10
la 1.

Raspuns

Solutii pentru intrebari:
Intrebarea nr. 1: Semicerc

intrebarea nr. 2: Formele curcubeului si ale corzii sunt semicercuri.

intrebarea nr. 3: Semicercul este o jumatate de cerc.
intrebareanr. 5:12345678910
Intrebareanr. 6:10987654321

intrebarea nr. 7: Castigi jocul dacd esti primul jucitor care ajunge la 1 (Raspuns 3).
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POPULAR ROMANESC)

OBIECTIVE

' 8.3 HORA (DANS

intelegerea unui sistem de
coordonate.

Numerarea corecta si cursiva
pana la 10.

Cunoasterea succesorului si
predecesorului unui numar cu o

b

p Timp de hord

cifra.

Recunoasterea figurilor si a

numelor unor figuri geometrice

(spirala, cerc).
Reintroducerea in societatea FraaEe
contemporana a dansului

traditional romanesc ,Hora”.

Coi pagr i-nq -in - te 3

la fa,

Sa ju-cdm ho-ra ca i@ noi,
la la la la la & kb la,

dof T-na - pol
la g ia la la,

Legatura intre generatii (tineri si adulti) prin dans traditional.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

Lectia dureaza 45 de minute.

Este necesara prezenta la lectie a unui suficient de
mare de cursanti (15-20, dar si mai multi).

Se pregatesc copii ale fiselor de lucru.

,Hora” se poate dansa in clasa, in curte, in
gradina, Tn camp, in sat, intr-un loc destinat
special.

Se privesc imagini de pe internet sau dvd cu hore
traditionale.

Participantii au nevoie de notiuni elementare
despre ritm, muzica si pasi de dans.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei (35 de minute)

Se elibereaza spatiul pentru dans.

Mai multe persoane danseaza in cerc.

Se joaca hora de mai multe ori. Se discuta despre
strategiile dansului.

Participantii privesc imagini de pe internet sau
dvd cu hore traditionale.

Asistenta formata din cursanti este invitatd sa
formeze un cerc mare asemanator cu cele din
filmele prezentate.

116

A doua parte a lectiei (10 minute)

e Inmanati fiecarui cursant fise de lucru.
e Urmariti impreuna instructiunile de pe fisa de
lucru.

SFATURI UTILE

e  (Cauta sa prinzi rapid pasii de dans si
ritmul.

e  Exerseaza cateva strigaturi traditionale.

e Memoreaza melodia horei pe care o auzi
cantata.

e C(Citeste inainte Compendiul 8.3.

e  Fii promotor al dansului in comunitatea
ta.

e Fii atent la elementele matematice ale
horei.

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_traditiiro

manesti.html

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



http://www.bistritaculturala.ro/stire.php?id=39
https://ro.wikipedia.org/wiki/List%C4%83_de_dansuri_populare_rom%C3%A2ne%C8%99ti
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
http://www.infotravelromania.ro/fotografii_traditiiromanesti.html
https://www.youtube.com/watch?v=oVrVjfYJKSc
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A Intrebarea nr. 1
FISA DE LUCRU 8.3 (CURSANT/PROFESOR) treba e?
Deseneaza un cerc cu markerul sau cu
creionul colorat:

CERC A

Definitie: Un cerc A
este locul geometric

al tuturor punctelor

unui plan situat la

aceeasi distanta r "
Intrebarea n. 2

fata de punctul 0, numit centrul cercului.
Hora este un:

SPIRALA 1. Cerc
Definitie: Curba 2. Patrat
care se invarteste 3. Triunghi
imprejurul ei Raspuns:

departandu-se din

ce n ce de centru. .
Intrebarea nr. 3

forma melcului sau s .
( Cati dansatori are hora?

a surubului)
e Delallal0
e Delacativa panala 20
o De lacativa panala o multime
Raspuns:
Spirala in natura:

Melcul Intrebarea nr. 4

Ce elemente sunt in dansul Hora?

e Muzica

e Miscarea
e Ritmul

Raspuns:

Solutiile pentru intrebari:

Intrebarea nr. 1: Priveste in dreapta!
intrebarea nr. 2: Cerc

Intrebarea nr. 3: De la cativa pana la o multime.
intrebarea nr. 4: Muzica, ritmul si miscarea
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FISA DE LUCRU 8.3 (PROFESOR)

1. FAZELE HOREI (TRADITIONAL)

2. VARIANTE ALE HOREI (VARIANTA DE BAZA)

3. VARIANTE ALE HOREI( HORA MARE)

118

e A

a) Intrarea in spirala in dans

b) Cercul Horei

(inceputul Horei)

—_ e 9 #

Trei pasi la dreapta

* &
Trei pasi la stanga

b

e »

3. Doi batai (Bate pasul!)

4. nvarte Hora

33

Cercul Horei se misca spre dreapta invers acelor ceasornicului.

1

Trei pasi inainte Un pas inapoi

Cercul horei se misca spre dreapta, invers acelor ceasornicului.



European Erasmus+ Project Math-GAMES www.math-games.eu

-
~
w
3

w
@
-
@

=
G

==719.1 JOCUL CELOR 15 PIESE (JOC DE MASA)

OBIECTIVE

e Numadrarea, citirea si scrirea numerelor intregi pana la 20.

e Ordonarea si compararea numerelor pana la 20.

e Recunoasterea, descrierea si extinderea modelelor si
determinarea termenului urmator ih modele lineare.

e Recunoasterea si numirea a doud forme dimensionale.

e Descrierea lungimii si [atimii formelor.

e Masurarea suprafetei prin numararea patratelor.

INSTRUMENTE, MATERIALE $| ORGANIZARE

e Un puzzle format dintr-o cutie patrata 4x4 si 15 piese

numerotate de la 1 la 15;

e Fisa de hartie cu modele pe care fiecare cursant trebuie 9 1 ] 1 0 1 1
)

sa le rezolve; g

e Lectia dureaza 2 ore de cate 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

e Organizati grupe de cate 2 persoane.

e Datifiecaruia o cutie patrata goala si 15 cuburi numerotate.

e Spuneti-le sa puna cuburile in ordine crescatoare si descrescatoare in afara cutiei.

e  Rugati-i sa puna cuburile in ordine crescatoare si descrescatoare in interiorul cutiei in siruri.
e  Rugati-i sa puna cuburile in ordine crescatoare si descrescatoare in cutie, in coloane.

A doua parte a lectiei

e  Profesorul explica jocul.
e Un cursant joacd, celalalt urmareste jocul.
e  Observatorul pune cuburile in cutie la intamplare.
e Profesorul 1i da o hartie cu 6 modele diferite.
e Jucatorul trebuie sa puna piesele in ordine prin alunecare folosind spatiile libere.
e Participantii joaca de cateva ori jocul schimbandu-si rolurile, incercand sa rezolve cat mai multe modele de pe
hartie.

SFATURI UTILE

e Asigurati-va ca participantii stiu sd numere bine si sa ordoneze numerele in ordine crescatoare si
descrescatoare.

e Asigurati-va ca ei cunosc conceptele de sir si de coloana.

e Folositi prima parte a lectiei pentru a explica si clarifica acesti termeni. Trebuie ca ei sa inteleaga sensul lor de
baza, altfel nu pot juca jocul.
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FISA DE LUCRU 9.1 (CURSANT)

Cate siruri sunt in fiecare figura? Cate coloane sunt in fiecare figura?

A B C

Siruri: Siruri: Siruri:

Coloane: Coloane: Coloane:

Ordonati urmatoarele numere de la cel mai mic la cel mai mare:

6-1-5-10-9-3-8-15

9-4-8-13-12-2-6-7

Ordonati urmatoarele numere de la cel mai mare la cel mai mic:

8-14-5-7-10-3-11-2

12-5-10-7-3-4-6-13

Completati spatiile libere cu numerele potrivite pentru a completa tabelele corect:

1|2 4 15(11| 7 | 3 4 | 51213
6 | 7| 8 14 6 316
9 11 | 12 9 | 5|1 7 |10 | 15
13 | 14 12 | 8 1 9
1|59 1 34 7 9
2| 6 14 12 | 13 5 6 | 15 11
3 11 | 15 15| 6 14 | 13
8 |12 10| 9 | 8 | 7 4 | 3|21
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FISA DE LUCRU 9.1 PAGINA 1 (PROFESOR)

Cate siruri sunt in fiecare figura? Cate coloane sunt in fiecare figura?

A B C

I“o

Siruri:

SV}

Siruri:

53N

Siruri:

Coloane: 3 Coloane: 4 Coloane: 2

Ordonati urmatoarele numere de la cel mai mic la cel mai mare:

6-1-5-10-9-3-8-15 -

9-4-8-13-12-2-6-7

2 |4 |6 |7 |&§ |92 |12 |13
Ordonati urmatoarele numere de la cel mai mare la cel mai mic:
4 11 (10 (8§ |7 |& |3 |2

8-14-5-7-10-3-11-2

12-5-10-7-3-4-6-13 13 112 (10 |7 |6 |5 |4 |3

Completati spatiile libere cu numerele potrivite pentru a completa tabelele corect:

11213 4 15111 7 | 3 4 | 5 (1213
S 6 | 7| 8 14 |10 | 6 |2 3 (6 |11 |14
9 |10 | 11 | 12 131 9|5 |1 2 7 |10 | 15
13 |14 | 15 12| 8 |4 1181|09
115|913 11213 |4 7 |8 9 |10
216 |10 |14 12 |13 (14 | 5 6 | 15 11
317 |11]15 11 15| 6 S |14 113 |12
4 8 |12 10| 9 | 8 | 7 4 | 3|21
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FISA DE LUCRU 9.1 PAGINA 2 (PROFESOR)

Tncercati sd rezolvati modelele de mai jos. Retineti ci trebuie s3 plasati piesele n aceastd ordine
numai prin alunecare folosind spatiile libere.

1 2 3 4 1 5 9 13
5 6 7 8 2 6 10 14
9 10 11 12 3 7 11 15
13 14 15 4 8 12
Orizontal Vertical
4 5 12 13 7 8 9 10
3 6 11 14 6 1 2 11
2 7 10 15 5 4 3 12
1 8 9 15 14 13
Sus si jos Tn spiral
1 2 3 4 7 11 14
12 13 14 5 4 8 12 15
11 15 6 2 5 9 13
10 9 8 7 1 3 6 10
Periferic (extern) Diagonala
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2% 9.2 SAPTE SI JUMATATE (Joc DE CARTI)

OBIECTIVE

e Numararea corecta pana la 20 de elemente.

e  Citirea numerelor pana la 20.

e Adunarea numerelor cu o singura cifra care au totaluri de

pana la 20.

e (Citirea si adunarea jumatatilor de cantitati.
e Folosirea unui calculator pentru verificarea calculului, utilizand numere intregi.
e Intelegerea probabilititii.

e |dentificarea gamei de posibilati a rezultatului atunci cand se joaca o carte.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e Un pachet spaniol de carti de joc.
e Jucatorii sunt asezati in grupuri de maximum 8.
e Lectia dureaza 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei

e Jucatorii sunt asezati in grupuri de maximum 8.

e Dati-le un pachet de carti si aratati-le valoarea fiecarei carti.
e  Exersati numararea diferitelor combinatii de carti.

A doua parte a lectiei

e  Explicatijocul.
e Cereti-le sd ia o carte din pachet. Cine ia cea mai mare carte este Banca.
e  Participantii joaca de mai multe ori pana cand invata foarte bine jocul.

SFATURI UTILE

e Participantii trebuie sa cunoasca bine valoarea cartilor inainte de a incepe sa joace.

e Cursantii trebuie sa aiba grija daca sa riste sau nu, in functie de cartile pe care le detin.

e Eiar putea castiga jocul chiar si cu o carte cu valoare micd; cel mai important este sa observe atitudinea
celorlalti jucatori.
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FISA DE LUCRU 9.2 (CURSANT)

Cine este jucatorul care are cartea cu
cea mai mare valoare?

Cate puncte ai daca ai aceasta
combinatie de carti?

De cate puncte ai nevoie pentru a
obtine Sapte si jumatate?

Ce optiune aiincerca?

_____Mai bine as cere alta carte.
___Nimic de facut. Am pierdut jocul.
_____Mai astept. Nu vreau sd risc.
_____Am Sapte si jumdtate. Am

cdstigat.
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FISA DE LUCRU 9.2 (PROFESOR)

Cine este jucatorul care are cartea cu

cea mai mare valoare?

B

Cate puncte ai daca ai aceasta
combinatie de carti?

A 85

B 3

@)
ke
S

o
NS

De cate puncte ai nevoie pentru a

obtine Sapte si jumatate?
A 39
B 45

C U deplsit scavul.

Ce ept iune ai incevca?

C Mai bine as cere altd carte.

D Nimic de facut. Am pierdut jocul.
A Mai astept. Nu vreau sa risc.

B Am Sapte si jumdtate. Am cdstigat.
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SABLON PENTRU COPIERE: VALORILE CARTILOR

)

\_

Valoarea cartilor este de 0,5 puncte

JUCATORII COMPLETEAZA ACEST TABEL DUPA FIECARE 3 JOCURI.

Exemplu Jocul 1 Jocul 2 Jocul 3
Numarul total de carti 4 carti
Valoarea fiecarei carti 3+40,5+1+2
Valoarea totala 6,5
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9.3 JocuL NIM (JOC CU CHIBRITURI)

OBIECTIVE
. Numararea corecta pana la 10 elemente.
. Adunarea numerelor cu o singura cifra care au
totaluri de pana la 10.
. Scaderea numerelor cu o singura cifra din

numere pana la 10.

. Intelegerea probabilitatii, pentru a hotari
numarul de chibrituri pe care le ia fiecare.

. Identificarea posibilitatilor de succes de fiecare
datd cand elimina un chibrit.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

e  Asezati cursantii in perechi opuse una fata de cealalta.
e Luati 16 chibrituri (sau alte obiecte, cum ar fi pietricele, creioane ...) pentru fiecare din cei 2 jucatori.
e Asezati chibriturile in pozitia de inceput a jocului, pentru fiecare cursant.

e  Lectia dureaza 45 de minute.

DESCRIEREA LECTIEI

Prima parte a lectiei
e  Datijucatorilor cele 16 chibrituri si o copie a modelului initial.
e  Spuneti jucatorilor sa puna cele 16 chibrituri pe masa, dupa modelul initial.
e  Exersati prin luarea unui anumit numar de chibrituri numai dintr-un singur rand si numararea chibriturilor

ramase.

A doua parte a lectiei

Explicati cum se joaca jocul Nim.
e  Participantii joaca de mai multe ori jocul Nim, pana cand invata cum se joaca acest joc.
Schimbati jucatorii la fiecare cinci ture pentru a exersa strategia si impotriva altui jucator.

Puneti cursantii impreuna intr-un grup mare.
Discutati despre strategiile pe care le-au folosit pentru a incerca sa castige jocul.

SFATURI UTILE

e Asigurati-va ca participantii au inteles regulile jocului.
e Schimbati adversarii des pentru a testa diferite strategii de joc.
e Profesorul ar trebui sa-i facad pe elevi sa se gandeasca la strategia pe care o pot folosi pentru a castiga jocul.
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FISA DE LUCRU 9.3 (CURSANT)

TNAINTE DE INCEPEREA JOCULUI

iN TIMPUL JOCULUI

Cate chibrituri sunt pe fiecare rand?

Primul

Al doilea

Al treilea

Al patrulea

Cate chibrituri au fost scoase din fiecare

rand?

Primul

Al doilea

Al treilea

Al patrulea

Cate chibrituri au fost scoase in total?

Cate chibrituri au rdmas pe masa?

Cine a inceput jocul?

Cine a luat ultimul chibrit?

Are avantaj jucatorul care a inceput primul?
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FISA DE LUCRU 9.3 (PROFESOR)

TNAINTE DE INCEPEREA JOCULUI

Cate chibrituri sunt pe fiecare rand?

Primul Sunt 7 chibniturni
Al doilea Sunt 5 chilituri
Al treilea Sunt 3 chilbiviturni
Al patrulea Este dean 1 chibuit.

Cate chibrituri au fost scoase de pe fiecare
rand?

Primul 7 - 4 = 3 chibituri au fest buate.
Al doilea S - 3 = 2 chibmituni au fost buate.

Al treilea 3 -2 =1 chibnit a fost luat.
Al patrulea 1 -1 = 0 Niciun chibrit nu a fost
luat.

Cate chibrituri au fost luate in total?

3+ 241+ 0 =06 chibrituri in total

Cate chibrituri au ramas pe masa?

10 chibriturni au 1amas pe masa.

Cine a inceput jocul?
Cine a luat ultimul chibrit?
Are avantaj jucatorul care a inceput primul?

Provecat i discutie despre strategia

jucdtowdui pentuu a castiga jocul.
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Jocuri
Jucatori 1
A
B

Completati acest tabel dupa ce ati jucat impotriva unui adversar, marcand cu X castigatorul fiecarui joc!
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o
" ~10.1 OKAY - RUMMIKUB (Joc cu
PIESE)

OBIECTIVE

e  Participantii pot deja numaradelalla13.

e Pot face diferenta intre culori.

e Jocul Rummikub este asemanator cu jocul Remi.

e Vetiinvata sa combinati 13 numere de la 1 pana
la 13in 4 culori diferite.

e Seinvatad respectarea si aplicarea regulilor

matematice ale jocului.

INSTRUMENTE, MATERIALE S| ORGANIZARE

¢ intotdeauna se joaci intr-un grup de 4 jucitori.

e Fiecare jucator primeste 14 piese; jucatorul care va incepe, primeste 15 piese.

e  Puteti cumpara Rummikub dintr-un magazin sau puteti construi singuri piesele (a se vedea sablonul de
copiere).

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei (10 minute)

e  Explicati jocul Rummikub.

e  Utilizati pentru aceasta explicatie fisa de lucru pentru cursanti.
e Fiecare cursant primeste propria lui fisa de lucru.

e  Scrieti pe fisa de lucru impreuna.

A doua parte a lectiei (30 de minute)

e Asezati-va in grupuri de cate 4 participanti.
e Fiecare participant primeste 14 piese, jucatorul care va incepe jocul primeste 15 piese.
e Jucati conform regulilor. Uneori, un joc intreg poate sa dureze mai mult de 30 de minute.

SFATURI UTILE

Jocul Rummikub pe Internet:

e  http://rummikub.spiel-jetzt.org/
e https://en.wikipedia.org/wiki/Rummikub

e  https://www.youtube.com/watch?v=yLsXoE3si7E

e  https://www.youtube.com/watch?v=yrOYpkxL3GO0
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FiISA DE LUCRU 10.1 (CURSANT)

1. Cunostinte de baza:
0123456789 101112 13 14 15 Adaugd numerele care lipsesc!

Nota: Fiecare cifra poate aparea doar o

singura data in sirul numerelor.

Calcul:
2. Cate piese sunt intr-un joc de
Rummikub?
e Sunt pietre de la 1 1a 13.
e Fiecare piatra este disponibila de doua
ori.
e Fiecare piatra este disponibila in 4
culori.
. ) e Existd si doua pietre cu jokeri.
Situatia 1:
3. Tn ce combinatii pot fi puse Impreun3
pietrele?
rosu hegru albastru e Sijtuatia 1:
3 sau 4 pietre cu acelasi numar
pe ele, dar de culori diferite.
e Situatia 2:
Situatia 2: Secvente compuse din cel
putin 3 pietre consecutive de
4 aceeasi culoare.
rosu e Sjtuatia 3:
Puteti pune jos toate pietrele
daca aveti exact 7 perechi de
12 aceeasi valoare si aceeasi
negru culoare (dubluri).

Situatia 3 (foarte rara):
6 6

10 10
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, 1. Cunostinte de baza:
FISA DE LUCRU 10.1 (PROFESOR) o _
Adauga numerele care lipsesc!

Nota:
012345678910 11 12 13 14 15 Fiecare cifra poate aparea doar o singura

data in sirul numerelor.

2. Cate pietre sunt intr-un joc de

Rummikub?
Calcul:
13 pietre e Sunt pietredelalla13.
13 pietre + 13 pietre e Fiecare piatra este disponibila
* 4 culori de doua ori.
+ 2 jokeri e Fiecare piatra este disponibila
i in 4 culori.
= 106 pietre e Exista si doua pietre cu jokeri.
Situatia 1: 3. Tn ce combinatii pot fi puse impreun3
pietrele?
rosu negru albastru
e Sjtuatia 1:
9 9 9 9 3 sau 4 pietre cu acelasi
numar, dar de culori diferite.
rosu negru |[ albastru I} yerde
Situatia 2:
'tuatia e Situatia 2:
4 5 6 7 8 Secvente compuse din cel putin 3 pietre
rosu rosu rosu rosu rosu consecutive de aceeasi culoare.
negru negru negru
e Situatia 3:
Situatia 3 (foarte rara):
6 6 6 6 8 8 3 3 Puteti pune jos toate pietrele daca aveti

exact 7 perechi de aceeasi valoare si
10 10 1 11 12 12 aceeasi culoare (dubluri).
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LIBER)

OBIECTIVE

e Numararea corectda pana la 10,
adunarea si scaderea numerelor
cu o singura cifra;

e Desenarea a doua figuri
geometrice (dreptunghi si cerc);

e Jucand sotron, participantii vor
invata cu siguranta numerele de
lalla10.

e De asemenea, continutul pentru Tnvatare este mai bine asimilat prin activitatea fizica, in timpul sariturilor.

INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE

e Vorjuca impreuna grupuri de 3 pana la 5 jucatori.
e Unloc pavat si creta pentru desen.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei (20 de minute)

e  Explicati jocul Sotron.

e Folositi fisa de lucru pentru cursanti pentru aceasta explicatie.
e  Fiecare cursant primeste propria lui fisa de lucru.

e Completati fisa de lucru Tmpreuna.

A doua parte a lectiei (20 de minute)

e  Mergeti afara, pe trotuar, in grupuri de 3 pana la 5 participanti.
e  Fiecare grup primeste creta pentru a desena pe trotuar.
e Jucati conform regulilor —amuzandu-va, invatati ordinea numerelor.

SFATURI UTILE

Diverse variante ale regulilor fac ca jocul sa poata fi jucat in mai multe feluri.
Sotron pe internet:
https://en.wikipedia.org/wiki/Hopscotch
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FISA DE LUCRU 10.2 (CURSANT)

0

1

5

1. Cunostinte de baza:
Adauga numerele care lipsesc!

10

Noteaza-le:

2. Priveste aceasta fotografie si

deseneaza in partea stanga
propriul tau sotron.

3. Priveste aceasta fotografie si
deseneaza in partea stanga
propriul tau sotron cu 4 brate.

4. Mergeti afara pe trotuarsi

desenati cu creta propriul vostru
sotron!

Puneti-va de acord cu regulile!
Jucati-va si amuzati-val
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FISA DE LUCRU 10.2 (PROFESOR)
1 Cunostinte de baza:
Adauga numerele care lipsesc!

01234567889 10

Nota: Fiecare cifra poate aparea doar o

singura data in sirul numerelor.

10

2. Priveste aceasta fotografie si

deseneaza in partea stanga propriul tau

sotron.

1 3. Priveste aceasta fotografie si
deseneaza in partea stanga propriul
tau sotron cu 4 brate.

4. Mergeti afara pe trotuar si

desenati cu creta propriul vostru
sotron!

Puneti-va de acord cu regulile!

Jucati-va si amuzati-val
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%10.3 SUDOKU (JOC CU HARTIE SI CREION)

OBIECTIVE
7 3 6 9 2
e Participantii pot deja sd numdre delalla9.
e  Eistiucd existd 9 numere cu o singurd cifra dela 1 la 8 1
S 1 8 2 7
e Ordonarea, scrierea si compararea numerelor de la 1
lao. 3 4
e Tivetiinvita s3 combine 9 numere intre 1 si 9 si s&
gaseasca numerele care lipsesc sau sa elimine 2 9 8 7 5
numerele duble. 1 2
e Sefinvatad sa se respecte si sa se aplice regulile
matematice. 6 4 8 9
INSTRUMENTE, MATERIALE SI ORGANIZARE 8 6
e  Fiecare jucator primeste un careu de Sudoku 2 1 9 5 3

(careuri mici de cate 3/3 patrate, combinate in
81 de patrate).

e Careul de joc Sudoku trebuie sa fie pregatit, pentru ca nu orice combinatie de numere este posibila. Aveti
posibilitatea sa utilizati diferite site-uri pentru a crea careuri de Sudoku (a se vedea Sfaturi utile).

e Sudoku este un joc solitar, 1l poti juca singur.

e Lectia dureaza 45 de minute. Mai intai, explicati regulile, apoi participantii pot juca unul sau mai multe
jocuri. Va rugam sa incepeti cu careurile usoare de Sudoku.

DESCRIEREA LECTIEI
Prima parte a lectiei (5 minute)

e  Explicati jocul Sudoku.

e Folositi fisa de lucru pentru cursanti pentru aceasta explicatie.
e Fiecare cursant primeste propria sa fisa de lucru.

e  Editati impreuna fisa de lucru.

A doua parte a lectiei (40 de minute)

e Fiecare cursant primeste propria sa fisa de lucru.

e Fiecare participant completeaza careul sdu Sudoku.

e  (Cand a terminat, profesorul verifica solutia.

e in cazul unor dificultati, profesorul poate ajuta fiecare participant.

e Este important ca toti participantii sa gdseasca combinatia potrivita de numere de la1la 9.

SFATURI UTILE

Jocul Sudoku are reguli de joc foarte simple, dar poate fi foarte complicat in timpul jocului.
Generatoare de Sudoku pe Internet:

e https://www.kompf.de/sudoku/generator.html

e http://www.websudoku.com/

e http://www.opensky.ca/~jdhildeb/software/sudokugen/
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FISA DE LUCRU 10.3 (CURSANT)

01 10 11
6
%
3
6 8
2
9 5
9
- ! | | ] I |
‘ 2 ‘987| 5 ‘
713 |6 9 | 2
8 1
18 |2 7
3| 4
2 9 | 8 |7 5
1| 2
6 8 | 9
8 6
2 |1 9 | 5
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1. Cunostinte de baza:

Adauga numerele care lipsesc!

Nota:

Fiecare cifra poate aparea doar o data

intr-un careu.

2. Compleaza patratele cu numere si
respecta regula:

Orice numar cuprins intre 1 si 9 poate
aparea doar o singura data in cele 9
patrate de pe o linie!

3. Lucram impreuna primul exemplu
simplu al unui careu de Sudokul!
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FISA DE LUCRU 10.3 (PROFESOR)

0123456789 1011

1. Cunostinte de baza:

Adauga numerele care lipsesc!

Nota:

Fiecare cifrd poate aparea doar o data

intr-un careu.

2. Compleaza patratele cu numere si
respecta regula:

Orice numar cuprins intre 1 si 9 poate
aparea doar o singura data in cele 9
patrate de pe o linie!

Orice numar cuprins intre 1 si 9 poate fi
folosit, atata timp cat el apare doar o
data.

6
7
%
7 | 1 | 2 2
3
6 | 2 | 3 8
s 9 | 5 2
1
4
9
| | 1 [— |
‘423987|15Q‘
514]7136]11819]2
ol3lel2]7]8]5]4]1
11 8l2l4ls]ol6]7]3
6191115131417 2(38
al213l9lsl7l1]5]6
71slslil2]6l9ol3]4
316151711121418(9
s|7l9lelal3]2]1]5
21 l4ls8lolsl3]e6|7
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3. Lucram impreuna primul exemplu
simplu al unui careu de Sudoku!

Tn stanga vezi solutia!
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GLOSAR MATEMATIC?

Aproximatie

Calcul eficient

Capacitate

Ceas analogic

Ceas digital

Cifra

Comun(a)

Comutativ

Coordonate
Cuboid

Date

Date continue

Direct proportional

un rezultat care nu este intru totul exact, dar suficient de aproape de valoarea
corecta pentru a fi folosit intr-un context practic. Verb: a aproxima, adverb:
aproximativ.

utilizarea cunostintelor legate de sistemele numerice si de operatii. E.g.
fnmuliirea, Tn locul adunarii repetate. Atunci cand sunt folosite instrumente de
calcul se refera la folosirea unor operatii si functii precum memoria operatiilor si
funciiilor constante ale unui calculator, suma ca functie intr-un excel, in locul
adunarii segment cu segment.

Volum, i.e. unitate de masura tridimensionala pentru masurarea spatiului; dar se
poate aplica si in cazul lichidelor, al materialelor fluide sau containerelor.
Unitatile de masura includ centimetru cub (cm3) si metru cub (m3). 1 | are 1000
cm3 (volumul unui 1 kg de apa).

un ceas analogic are de obicei 12 diviziuni pe suprafata lui, marcate cu cifre de

la 11a 12, ce reprezinta orele. Are 2 limbi ce se rotesc in jurul unui centru. Limba
mare descrie o rotatie completa in 12 ore, limba mica descrie o rotatie completa

in 1 ora.

un ceas digital are de obicei cifre care masoara timpul unei zile in 24 h. Acesta
afiseaza orele si minutele, de ex. pentru ora 4.30 dupa-amiaza, ceasul afiseaza
16:30. Un ceas digital afiseaza orele de la miezul noptii, pana la ora 12, a
pranzului, insotite de a.m. si cele de dupa ora 12, pana la miezul noptii, insotite
de p.m. pentru a le diferentia.

unul din simbolurile sistemului numeric; cele mai des intalnite simboluri
sunt 0,1,2,3,4,5,6,7,8 si 9. Numarul 29 este compus din 2 cifre, dar exista si
altele compuse din 3 cifre, de exemplu, 2.95. Locul in care se afla plasate
cifrele dintr-un numar le confera si valoarea.

adjectiv folosit pentru a descrie unitati, instrumente, masuri, formate de date etc.
folosite pe scara larga in viata de zi cu zi in contexte nespecializate.

o operatie este comutativa * daca a* b = b * a. Adunarea si
inmultirea sunt comutative: 2+ 3 =3 +2si2*3 =3 * 2. Scaderea
si impartirea nu sunt comutative.

situeaza un punct anume intr-un sistem de coordonate.

o figura tridimensionala cu 6 fete rectangulare.Fetele descriu un
unghi de 90°. O pereche de laturi opuse ale cubului poate descrie un
patrat.

element matematic ce include informatii de natura cantitativa constand in
numaratori sau masuratori; cand se refera la bucati sau la evenimente separate,
numarabile, datele sunt discrete. Cand cantitatile evalueaza lungimi sau
capacitati, datele sunt continue. Singular: data/cifra.

date rezultate din masurare, e.g.: lungime, temperatura. Datele continue pot
avea orice fel de valori intre 2 valori si pot fi verificate cu un grad relativ de
precizie. O linie este, de obicei, un exemplu de date continue, o infinitate de
puncte.

doua cantitati sau 2 variabile se afla intr-un raport direct

proportional, atunci cand acestea cresc sau descresc in aceeasi
proportie: de exemplu, daca 5 portocale costa 1£, atunci 10 portocale
vor costa 2£, astfel costul este Tn legatura directa cu cantitatea,

ambele se dubleaza, sau ambele de injumatatesc. Expresia matematica
este y =k * x in care k este o constanta.

2 Adaptat si modificat pentru Adult Core Curriculum, The Basic Skills Agency 2001, Produced by Cambridge Training and Development Ltd. in
numele Basic Skills Agency, Commonwealth House, 1-19 New Oxford Street, London WC1A 1NU.
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Domeniu 0 masura a unui statistici extinse; diferenta dintre cel mai mare si cel
mai mic este un set de date numerice.

Dreapta linia dreapta este cea mai scurta distanta intre 2 puncte, adica cele cu
care incepe si se sfarseste linia.

Estimare calea catre un raspuns general rezultat dintr-un calcul aproximativ al
numerelor sau masuratorilor, folosind experienta anterioara.

Eveniment folosit in calculul probabilistic pentru a descrie rezultatul unei actiuni
sau Tntamplari.

Evenimente combinate un set de evenimente independente cu un rezultat unic. Un eveniment
independent nu influenteaza un eveniment ulterior: de exemplu, aruncarea unui
zar nu influenteaza urmatoarea aruncare a zarului. 2 aruncari ale zarului

reprezinta un eveniment combinat cu 36 de rezultate posibile (6x6).
Probabilitatea de a arunca de 2 ori 6 este de 1 la 36.

Expresie 0 propozitie matematica cu variabile exprimate in cuvinte sau simboluri;
de ex., lungime x latime, a x b sau (a" b).

cand un intreg se poate exprima ca produs compus din doi sau mai
mulii intregi, acestia fiind factori ai intregului. Ex: 24= 6x4, sau 6 si 4

Factor )l G X T
sunt factori ai lui 24. Un factor prim este un numar prim.
Forma rectangulara un poligon cu 4 laturi. Perechile laturilor opuse sunt egale. Daca
toate laturile unui poligon sunt egale, atunci avem un patrat. Ad,.
rectangular(a).
Formula orice identitate, regula generala sau lege matematica. Forma de plural —
formule.
Fractie fractia care are la numarator cifra 1, iar la numitor alta valoare
decéat zero, ex., ¥z, 1/3...
Fractie ordinara fractia in care numaratorul si numitorul sunt numere intregi. Mai
este cunoscuta si sub numele de fractie simpla sau fractie vulgara.
Fractie mixta un numar Tntreg si un numar fractional exprimate sub forma de fractie;
e.g., 1 2/3 reprezinta o fractie mixta. Mai poate fi numita si numar
mixt.
Fractii echivalente fractii avand aceeasi valoare; e.g., 2 = 3/6 = 6/12. Aceste fraciii sunt
sau egale echivalente sau egale.
Grafic o anumita formé& de reprezentare a unor date grupate. in forma cea

mai simpla, intervalele intre clase sunt egale, au acceasi baza, dimensiune,
fiecare segment fiind parte a totalului din fiecare clasa.

Grafic sub forma de cerc 0 anumita optiune de reprezentare grafica a unor date. Un cerc
este impartit in sectoare. Frecventa sau dimensiunea fiecarui
sector este proportionala cu unghiul format din centrul
cercului.

Greutate forta cu care un corp este atras catre centrul Pd&mantului. In contexte nestiintifice
termenul este adesea folosit ca sinonim cu masa. Unitatile de
masura pentru greutate sunt gramul (g) kilogramul (kg).

Intreg orice numar intreg pozitiv sau negativ, inclusiv zero; e.g., -2, -1, 0, 1, 2....

Linie dispozitiv de masurare alcatuit din gradatji/puncte pe o linie, plasate la
intervale egale.

Linie dreapta cea mai scurta distanta intre 2 puncte.

Masa este o caracteristica fundamentald a corpului si se refera la o cantitate

inclusa Tn respectivul corp. Masa este diferita de greutate, forta cu care
un corp este atras catre centrul Pamantului. In anumite conditii, un corp
poate fi imponderabil, in timp ce masa este constanta.

Media un tip de aproximare. Media aritmetica este suma cantitatilor divizate
prin numarul celor ce o alcatuiesc. Ex., media aritmetica a numerelor 5,6,
14, 15 si 45 este (5,6, 14, 15 si 45)/5 = 17.
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Medie

Multiplu

Numar la patrat

Numar median

Numar negativ

Numar prim
Numeral cardinal
Numeral ordinal
Operatie

Operatii inverse

Paralele

Perimetru

pi (17)

Probabilitate

Procentaj

Produs

Proportie

Proprietate

Regulat

Rotunji (a)

Segment de dreapta

se foloseste uneori ca sinonim al termenului aritmetic ,medie”. In sens
mai larg poate fi folosit cu sens de mediana, mod, mijloc.

orice numar care are ca factor un numar dat este numit multiplu al acelui
numar. Ex. 14 =7%2,49=7*7si 70 =7 * 10. Astfel 14, 49 si 70 sunt toti
multipli de 7.

numarul care poate fi reprezentat ca produs a doua numere egale ex.,
36= 6 x 6, prin urmare 36 este o forma de numar la patrat.

un tip de medie. Acesta este numarul sau valoarea atunci cand toate

sunt asezate in ordine crescatoare sau descrescatoare; numarul median al
5, 6, 14, 15 si 45 este 14. Cand exista un numar median al valorilor,

este calculata media aritmetica a 2 valori mediene; de ex. numarul

median al 5, 6, 7, 8, 14 si 45 este (7+8)/2=7.5.

numar mai mic de 0.

un numar prim este alcatuit din 2 factori, numarul in sine si 1.
Ex.: 2 (factori 2,1), 3 (3, 1); 51 nu este un numar prim (factorii 51,
17, 3, 1) si 1 In sine nu sunt considerate numere prime.

unu, doi, trei etc.

termen care descrie o pozitie intr-un sir; e.g., primul, al doilea, al treilea,
al patrulea.... al douazecilea etc.

0 combinatie de numere sau de alte elemente. Adunarea, scaderea,
inmultirea si impartirea sunt cele 4 operatii cu numere.

sunt acele operatiji care, atunci cand sunt combinate, nu afecteaza
entitatea asupra careia actioneaza: de ex., adunarea si scaderea sunt
operatiji inverse, e.g., 5+6-6=5; inmulfirea si impartirea sunt si ele operatii
inverse, e.g, 6x10/10=6.

linii intotdeaua echidistante. Liniile paralele nu se intiinesc niciodata
indiferent de intinderea lor. Liniile paralele trebuie sa se afle in acelasi
plan.

lungimea laturilor unei figuri inchise.

acest simbol este folosit pentru raportul dintre circumferinta unui cerc si
diametrul acestuia. Aproximativ 3.142.

gradul de probabilitate ca un eveniment sa aiba loc, sau o anumita masura a
certitudinii. Probabilitatea se exprimé pe o scara de la 1 la 0. In situatia in care
un eveniment nu va avea loc, probabilitatea este 0, iar cand este sigur ca se va
petrece, probabilitatea este 1. Probabilitatea de a da cu zarul numarul 1 este 1
din 6 (1/6) pentru ca zarul are 6 fete.

o fractie exprimata drept numar de parti la suta si este notata prin
simbolul %. Jumatate se poate exprima prin 50%, iar intregul prin 100%.

rezultatul Tnmuliirii, e.g, produsul dintre 2, 3 si 4 este 24 (2 * 3 * 4).

o comparatie intre cantitati de acelasi fel. Ex., o mixtura este facuta din
2 ingrediente in proportie de 3:1, 3 parti din prima substanta si o parte
din a doua. Altfel spus, primul ingredient este in proportie de % din
toata mixtura, iar al doilea de 4 din total.

un atribut sau o caracteristica. Ex., proprietatea unui patrat este aceea
ca are toate laturile egale intre ele.

un poligon este regulat daca toate laturile si unghiurile interioare
sunt egale, e.g., un poligon regulat este patratul. Cand ne referim la
forme, adjectivul regulat se refera la formele bi si tri dimensionale a
caror suprafata poate fi masurata prin formule matematice; e.g,
patrat, cerc, cilindru.

procedeu folosit pentru a exprima un numar sau 0 masura cu un un
anume de grad de precizie, e.g., 543, rotunijit cel mai aproape cu 10 este
540.

segment dintr-o linie care are un inceput si un sfarsit.
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Sistem de coordonate
Suprafata
Sir de numere

Semn

Simbol

Simetria liniilor sau
reflectarea simetriei

Simetrie

Simplu

Sir

Unghi

Unghi drept

Unitati de masura
standard

Valoarea in functie de

pozitia ocupata Tntr-un
numar

Valori fixe
Volum

Zecimale

Zilnic

poate fi clar determinat, e.g., prin 2 siruri de numere.
unitate de masura a suprafetelor. Unitati de masura: m2, cm 2.
o linie cu numere alese n cuprinsul ei.

simbol folosit pentru a exprima o operatie, e.g., adunare +, scadere —,
inmultire x, impartire /. Tn cazul numerelor alese, simbolurile + sau —
indica directia in care numerele sunt masurate de la inceput, in sirul de
operatii.

o litera, un numar sau alte semne ce reprezinta un numar, o
operatie sau o alta idee matematica; ex., V este simbolul roman
pentru 5, > este simbolul pentru ,mai mare decat”.

Proprietatea unei forme in care o jumatate este reflectarea celeilalte jumatatj;
slinia mediand” reprezinta axa simetriei sau este linia simetriei.

o figura este simetrica, daca parti din figura respectiva sunt
intersanjabile, fara a modifica intregul.

adjectiv folosit in cazul numerelor, informatiilor, diagramelor,

graficelor etc., care solicita competente minime din partea cursantilor, ex., :
numere intregi mici, numere cu care se poate lucra usor, e.g., 2, 5, 10, 100;
reprezentari simple ale unui numar limitat de date.

0 succesiune de termeni / valori alcatuitd dupa o regula, in care exista o
relatie clar definita intre un termen si cel care i succede, dar si intre
fiecare din termeni si pozitia pe care o ocupa in respectivul sir, e.g.: 1,
4,9, 16, 25 etc.

o configuratie realizata din 2 linii care se intalnesc intr-un punct. Termen
folosit adesea pentru a descrie rotatia unei linii catre cealalta. Unghiul

drept are 909, un unghi ascutit este mai mic de 909, un unghi obtuz este mai
mare de 90°, dar mai mic de 1809, iar un unghi reflex — mai mare de 180°.

un sfert dintr-un arc de cerc. Un unghi de 909.Un unghi ascutit este
mai mic decat un unghi drept, iar un unghi obtuz este mai mare decat
un unghi drept, dar mai mic decéat 2 unghiuri drepte. Un unghi reflex
este mai mare decéat 2 unghiuri drepte.

unitati de masura folosite de o intreaga comunitate, e.g.:
metrul — unitate de masura standard pentru lungimi. Unitatile de
masura nestandardizate nu sunt agreate pe scara larga.

valoarea unei cifre este data de locul pe care 1l ocupa intr-un numar, e.g., in
numarul 1481 sunt reprezentate mii, sute, zeci si unitati. Valoarea numarului 1
din stanga este de o mie, iar a celui din dreapta este de 1 unitate.

date/valori rezultate dintr-o numaratoare separata de articole sau de
evenimente, de ex., numar de persoane.

unitate de masura a spatiului tridimensional ce foloseste unitati de
masura de tipul centimetri cubi, cm?, metri cubi m3.

care au 10 drept baza. Termen folosit adesea ca sinonim cu fractia

zecimala, in care zecimala: o zecime, o sutime, o miime este

reprezentata ca cifra dupa un punct (virguld). Zecimala este asezata dupa
virgula. De ex. 0.275 este o fractie zecimala cu 3 cifre. Acesta este un sistem de
notare zecimal.

adjectiv folosit pentru a descrie numere, unitati de masura, segmente,
instrumente etc. de folosinta zilnica, in contexte comune.
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MATERIALE DISPONIBILE IN PROIECTUL MATH-GAMES

Cele patru parti rezultate din proiectul Jocuri matematice:

Compendiul Celor mai Cunoscute Jocuri Matematice Traditionale contine cartiin 10 limbi (BG,
DE, EN, ES, VA, 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 inferioara, pentru
tineri si pentru migranti, Tn cazul in care exista astfel de nevoi.

Printre rezultate sunt Ghidul de invatare prin jocurile matematice cum ar fi abilitatea de a calcula
(initiere Tn matematica) in 9 limbi (BG, DE, EN, ES, VA, FR, GR, IT, RO).

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 uitare prin
transmiterea lor catre alte persoane si nu vor mai fi pierdute.

Alt rezultat este Cursul si seminarul de formare prin jocuri matematice pentru profesori care vor
avea loc in urmatorii ani, in diferite tari. Prezentarea electronica, seminarul si cursul de formare a
cadrelor didactice sunt publicate in limba engleza.

n cele 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.

Information:

Website: www.math-games.eu
E-Mail: roland.schneidt@web.de
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