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INTRODUCERE

Scopul proiectului FCREATIVITIES este de a imbunatati capacitatea profesorilor
de a oferi o educatie creativa care sa conduca la pregatirea unor elevi capabili
sa gandeasca, sa analizeze si sa rezolve problemele zilnice. Urmatoarele sase
activitati sunt menite sa ofere profesorilor un set de exercitii usor de aplicat, a
caror desfasurare este antrenanta, ce pot fi utilizate cu elevi cu varste cuprinse
intre 10 si 12 ani, cu accent pe cresterea motivarii, gandirii logice si creativitatii
matematice a acestora. Matematica ofera, prin insasi natura sa, o platforma
adecvata de dezvoltare a creativitatii. Creativitatea matematica poate fi definita
ca procesul care da nastere unor solutii neobisnuite si profunde pentru o
problema data, indiferent de nivelul de complexitate. Creativitatea matematica
apare atunci cand o persoand genereaza o solutie non-standard pentru o
problema ce nu poate fi rezolvata usor utilizand metodele conventionale.

’ Denumire activitate

Numere batute in cuie

' Descriere
(3

Acest exercitiu in doua parti contribuie la invatarea operatiunilor cu
numere intregi, aranjarea lor in ordine si efectuarea de calcule cu
acestea, cu respectarea ordinii operatiunilor. in acest sens, profesorul
va utiliza materiale confectionate de mana cum ar fi jetoane din
carton, doua cutii de carton si mingi de ping-pong sau jetoane
rotunde.

’ Scop

1. Elevii vor invata despre numerele intregi.

2. Elevii vor invata sa aseze in ordine mai multe numere, de la cel mai mare la cel
mai mic sau invers, pe aceeasi axa orizontala.
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3. Elevii vor practica comunicarea matematica verbala deoarece vor trebui sa se
refere la numerele intregi respective.

4. Elevii vor invata regula semnelor in inmultirea numerelor intregi.

' Pasi de urmat
[ 2

1. Mai intai, profesorul va face o scurta descriere a ceea ce inseamna un numar

intreg: un numdr intreg, din seria de numere negative, non-negative, pozitive si
numerele zero.

Profesorul va da apoi fiecarui elev un cartonas cu numere intregi scrise in partea
superioara:

-3 10 0 -1 -10 7 -8 -6 4 3

2. Elevii trebuie sa deseneze o linie orizontala si s-o imparta apoi in doua, conform
desenului de mai jos: I

3. Elevii trebuie sa aranjeze numerele de pe cartonas deasupra liniei, de la cel mai
mic la cel mai mare. Apoi, acestia vor atribui o culoare fiecarui numar, dupa cum
acestea sunt negative sau pozitive. Numerele negative vor fi rosii iar numerele
pozitive vor fi albastre. Zero va fi neutru, deci nu va avea nicio culoare.

4. Profesorul arata elevilor fisa de lucru de mai jos, pe care este recomandabil s-
o tipareasca si s-o lamineze pentru ca elevii s-o utilizeze ori de cate ori au nevoie:
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5. Profesorul ofera din nou elevilor cartonase cuprinzand calcule matematice cu

numerele deja aranjate de acestia pe linia orizontala.
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-8+4 | 1x(-6) | 0-7 |-1x(-10)| 3+ (-8 | -6—-4) | -1x(-3) 7x0

6. Inainte de a face calculul, elevul trebuie sa aplice regula semnelor. Dac
rezultatul este pozitiv, elevul va sti ca bila care trebuie indepartata cu ciocanul
corespunde cutiei din dreapta, vopsita in albastru. Daca rezultatul este negativ,
elevul trebuie sa indeparteze bilele de pe partea stanga a cutiei.

7. In final, fiecare elev va merge la cutia de carton pentru a rezolva un calcul si
pentru a indeparta bilele din cutia corespunzatoare. Profesorul va verifica
corectitudinea raspunsului.

" Materiale (daca este necesar)
[ 3

- Jetoane de hartie (plus hartie de laminat cartonasele)

-> 2 cutii de carton (una va fi vopsita rosu pentru numerele negative iar cealalta
in albastru pentru numerele pozitive)

-> Ciocane de jucarie (sau cu mana)

' Sugestii
L

Jocul este prezentat aici cu un numar limitat de cartonase. Calculele nu depasesc

numarul zece din cauza limitarilor spatiale de pe cutiile de cartonase, dar
profesorii pot folosi inca 4 cutii (doua rosii si doua albastre) cu cate zece orificii,
pentru Tmbunatatirea cunostintelor matematice si cresterea nivelului de
dificultate. De asemenea, materialele sunt inter-schimbabile, asa cum s-a explicat.
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