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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. insasi 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

La gradina zoologica

’ Descriere
(3

Logica si matematica merg intotdeauna mana in mana. Cand elevii sunt instruiti
sa utilizeze rationamentul logic, li se ofera un instrument foarte puternic care le
permite sa dezvolte abilitati de gandire critica care ar deveni foarte utile in
dezvoltarea lor personala si profesionald viitoare. in afara de aceasta, aceste
abilitati le permit sa-si antreneze eficient abilitatile matematice si sa extinda
conceptele si procesele matematice la alte discipline. Nu in ultimul rand,
stapanirea gandirii logice i ajuta sa creeze cu usurinta conexiuni intre diferite
domenii teoretice si sa inteleaga mai rapid conceptele.
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Puzzle-ul logic "La gradina zoologica” consta dintr-o diagrama (furnizata ca
anexa), un set de "sfaturi” (fapte; enunturi; descrieri) si un tabel pentru
procesarea rezultatelor.

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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1. Dezvoltarea gandirii logice

2. Dezvoltarea capacitatii de a selecta informatii importante
3. Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor
4. Dezvoltarea gandirii rapide si precise

5. Imbunatatirea abilititilor matematice

’ Pasii pe care trebuie sa-i urmam
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Fiecare elev lucreaza individual la puzzle.

Distribuiti copii ale tabelului si diagramei elevilor.

Explicati-le scopul sarcinii.

Cititi fiecare informatie incet si dati-le elevilor un timp sa o analizeze si sa isi
scrie concluziile in tabel. Elevii trebuie sa introduca "V" in casuta in care
informatiile sunt corecte si "X" in casutele in care informatiile nu sunt
corecte. Daca este nevoie, cititi setul de enunturi de doua sau de trei ori.

5. Toti elevii care completeaza corect tabelul castiga jocul.

A=

’ Materiale (daca este cazul)
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» Tabele si diagrame tiparite pentru fiecare elev
» Hartie; creioane; gume de sters

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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EMILY v v
LEYLA Vv Vv
THOMAS Y Y
Maimuta | v
Y
Vv
Tigru v
Nume Varsta Animalul care i place
IVAN :
.......... ani
EMILY :
.......... ani
LEYLA :
.......... ani
THOMAS :
.......... ani

Patru copii in varsta de 8,9,10 si 11 ani isi viziteaza animalele preferate de
la gradina zoologica - maimuta, tigrul, aligatorul si girafa.

1. Emily are 8 ani si nu viziteaza girafa si tigrul.

2. Cel mai mare copil viziteaza aligatorul.

3. Ivan este mai tanar decat Leyla si Thomas.

4. Cel mai mare copil nu este baiat.

5. Animalul pe care Thomas il viziteaza este mai inalt decat celelalte animale.

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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' Sfaturi

in functie de varsta elevilor, puzzle-ul ar putea consta din 3-4 variabile de gasit,
dar minimul este 2. Cu cat sunt mai variabile, cu atat puzzle-ul este mai greu.

Toti elevii trebuie sa lucreze individual la completarea diagramei si a tabelului in
functie de rationamentul logic si de intelegerea informatiilor pe care le vor auzi
de la profesor.

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.



