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INTRODUCERE

Scopul proiectului FCREATIVITIES este de a imbunatati capacitatile cadrelor
didactice de a genera o educatie creativa, ceea ce duce la crearea de studenti
capabili sa gandeasca, sa analizeze si sa rezolve problemele zilnice. Cu
urmatoarele sase activitati ne propunem sa oferim cadrelor didactice exercitii
usor de implementat, distractiv de organizat care sa fie folosite cu elevi de 10-
12 ani, concentrandu-se pe imbunatatirea motivatiei, gandirii logice si
creativitatii matematice a acestora. insdsi natura matematicii ofera o platforma
adecvata pentru dezvoltarea creativitatii. Creativitatea matematica ar putea fi
definita ca procesul care are ca rezultat solutii neobisnuite si perspicace la o
problema data, indiferent de nivelul de complexitate. Creativitatea matematica
este observata atunci cand se genereaza o solutie non-standard la o problema
care nu poate fi rezolvata atat de usor folosind metodele conventionale.

& Titlul activitatii

Razboiul numerelor

’ Descriere
(3

Aceasta activitate este versiunea matematica a cunoscutului joc de
carti pentru copii numit Razboi! Regulile sunt simple si usor de
respectat, iar cel mai mare avantaj al sau este ca poate fi adaptat
pentru a se potrivi temei de invatare, varstei si cunostintelor
matematice ale elevilor. Jocul ofera o oportunitate pentru elevi de a-
si exersa cunostintele intr-un mod distractiv si inovator, iar elementul
competitiv mentine interesul si dorinta de a invata lucruri noi.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta doar parerile autorului si Comisia nu poate fi
considerata responsabild pentru modul de utilizare a informatiilor continute de aceasta.
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‘ Obiective

1. Practicarea cunostintelor teoretice in diferite domenii tematice (operatii de

adunare si scadere; inmultire si impartire; numere romane; tabla inmultirii etc.)

2. Recunoasterea unei jumatati, a unei treimi, a unui sfert si a zecimii ca parti ale
unui intreg

3. Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor
4. Dezvoltarea gandirii rapide si precise

5. Imbunatatirea abilititilor matematice

' Pasii pe care trebuie sa-i urmam
[ 2

1. Impartiti elevii in grupuri de 2-4 jucatori si dati fiecarei echipe un pachet de
carti. Puteti decide cu privire la numarul de carti pe care il va avea fiecare
pachet. Este bine ca fiecare elev sa aiba cel putin 10-15 carti.

2. Pentru a incepe jocul, elevii trebuie sa imparta toate cartile in mod egal intre
toti jucatorii din echipa. Jucatorii nu au voie sa vada ce este scris pe carte.

3. Apoi, pana numarati la trei, toti elevii aleg o carte din partea superioara a
pachetului lor si o pun pe jos/masa. Cartea cu cea mai mare suma sau produs
castiga toate cartile in joc. Aceasta poate fi modificatd la cea mai mica
diferenta sau coeficient. Pentru sarcinile mai complexe este permisa utilizarea
unei hartii si a unui pix pentru a face calcule. Daca doi sau mai multi elevi au
acelasi raspuns, atunci ei joaca din nou, castigatorul luand toate cartile din
joc.

4. Este indicat ca profesorul sa supravegheze diferitele echipe si sa verifice daca
jucatorii dau raspunsurile corecte.

5. Elevii joaca pana cand toate cartile sunt castigate. Castigatorul este elevul
care are cele mai multe carti la final.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta doar parerile autorului si Comisia nu poate fi
considerata responsabild pentru modul de utilizare a informatiilor continute de aceasta.
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' Materiale (daca este cazul)
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» Cartonase de studiu in functie de tema (operatiuni de adunare si scadere;
inmultire si impartire; numere romane; tabla inmultirii etc.)
> Hartie; pixuri; creioane

' Sfaturi

Acest joc functioneaza bine cu clasele | pana la a 5-a si este cel mai bine jucat in
grupuri de 2-4 elevi. Tot ceea ce este necesar pentru a juca sunt cartonase de
studiu cu operatii matematice care pot fi gasite ca anexa la acest document.
Puteti utiliza cartonase de adunare, scadere, inmultire sau impartire. De

asemenea, va puteti crea propriile cartonase in functie de cunostintele teoretice
specifice ale elevilor pe care doriti sa-i testati. Depinde doar de nivelul de
abilitati matematice ale elevilor dvs.. V-ati putea gandi la acest joc ca la jocul
"Razboi pentru clasa”, intrucat regulile exacte pentru jocul traditional de carti se
aplica acestei versiuni matematice.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie [comunicare] reflecta doar parerile autorului si Comisia nu poate fi
considerata responsabild pentru modul de utilizare a informatiilor continute de aceasta.



