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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 s&4 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 oferd 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 cadnd se genereaza o solutie non-standard la
o problema care nu poate fi rezolvata atat de usor folosind metodele
conventionale.

& it activitatii

Camera de evadare matematica

’ Descriere
[ 2

Aceasta activitate consta in elaborarea unei Escape Room (Camera de Evadare) la
disciplina Matematica. Un grup de 4-5 elevi sunt blocati intr-o sala de clasa si
scopul lor este sa iasa intr-un anumit timp. Elevii vor trebui sa isi dea seama de
coduri, sa rezolve puzzle-uri si operatii matematice care sa le ofere urmatorul
indiciu care ii va conduce la cheia pentru a parasi sala. Daca i puteti incuia (cu
dvs. in interior, desigur), evadarea va fi mai reala, daca nu, puneti o cheie de usa
in ultima cutie si cine va obtine numerele pentru a o deschide va castiga.
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’ Obiective

1. Motivarea studentilor

2. Obtinerea de rezultate mai bune, deoarece serveste pentru a absorbi mai bine
unele cunostinte

3. Faciliteaza interiorizarea cunostintelor intr-un mod mai distractiv, generand o
experientd pozitiva pentru utilizator.

4. Incurajeazd munca in echipd si coordonarea dintre elevi.

5. Imbundtdtirea abilitdtii matematice. Utilizarea logicii si a cunostintelor
matematice

‘ Pasii pe care trebuie sa-i urmam
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1. Plasarea materialului in camera sau clasa. Profesorul va ascunde puzzle-
urile si operatiile matematice in diferite locuri din clasa, de ex. in carti, pe
calculator, sub tastatura computerului etc.)

Odata ce materialele sunt pregatite, veti crea grupuri de 4-5 elevi.

3. Fiecare grup poate participa pe rand
Dupa ce grupurile sunt terminate, profesorul va explica ca trebuie sa
gaseasca ghicitori si operatii matematice care sunt ascunse si sa le
rezolve. Odata rezolvate, operatiile matematice vor avea 4 cifre pe care va
trebui sa le combine pentru a putea deschide lacatul cutiei in care se afla
cheia.

5. Profesorul va porni cronometrul cu timpul stabilit. Elevii vor avea acest
timp sa gaseasca si sa rezolve operatiile matematice si sa poata deschide
cutia in care se afla cheia.
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'Materiale (daca este cazul)
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v" Cronometru

v" Materiale unde puteti ascunde puzzle-urile si operatiile matematice (carti,
plicuri, calculator, tastatura laptop etc ...)

v 1 foaie cu o ghicitoare cu cai si potcoave > ™ - 7§ - 30
(aveti un exemplu in imagine) oMo

v foi cu operatii matematice

v" 1 cutie cu lacat cu 4 cifre
_

' Sfaturi
L

Profesorii pot adapta dificultatile camerei de evadare matematica, in functie de
nivelul matematic al elevilor. O poate face in asa fel incat sa marcheze ordinea
de urmat sau sa ascunda diferitele operatii matematice pe care trebuie sa le
rezolve pentru clasa (de exemplu in interiorul unei carti, sub tastatura unui
computer sau a diferitelor elemente care exista in clasa) si, odata ce le-au
rezolvat si vor obtine numerele, vor trebui sa caute combinatia care deschide
lacatul pentru a accesa cutia in care se afla cheia.
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