Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Rezultat Intelectual 2

Creativitate matematica

4 Creativities Project
Ne2019-1-BG01-KA201-062354

i/
gh

P
/o




"o

> / EED Co-funded by the

L.'? . W Erasmus+ Programme
\ i of the European Union

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 definitd 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.

& Tt activitatii

Sotron - creativitate matematica sub interfata unui calculator
de baza

’ Descriere
(3

Aceasta activitate consta in amestecarea matematicii cu activitatea fizica. Elevii
vor fi impartiti in grupuri de 3-4. Jocul se va juca afara, in curtea scolii. Este
similar cu jocul foarte cunoscut "Sotron”, avand un design sub forma unui
calculator de baza. Pentru a-l desena va fi necesara o bucata de creta. Este un
joc grozav (metoda) de rezolvat exercitii de matematica de la simple la
complexe, si de asemenea, de a face unele activitati fizice. Regulile sunt simple si
usor de respectat, iar cel mai mare avantaj este ca poate fi adaptat pentru a se
potrivi varstei si cunostintelor matematice ale elevilor.
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‘ Obiective

1. Dezvoltarea calculului mental

2. Dezvoltarea gandirii creative, rapide si precise

3. Dezvoltarea abilitdatilor matematice

4. Dezvoltarea capacitdtii de rezolvare a problemelor

5. Dezvoltarea lucrului in echipd

’ Pasii pe care trebuie sa-i urmam
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1. Desenati cu o creta afara, in curtea scolii, un sotron avand un design ca si

al unui calculator dupa cum urmeaza

7 8 9 +
4 5 6 x
1 2 3 -
0 , = ¥

2. Creati grupuri de 3-4 elevi. Elevii mai mari (ar putea avea mai multa

experienta) pot lucra in perechi;

3. Fiecare elev va arunca un obiect mic (o pietricica). Primul jucator va
arunca pietricica pe numarul 0, apoi va trebui sa sara intr-o ecuatie cu
rezultatul O (de exemplu, 3-3 = 0), apoi la numarul 1 si asa mai departe.
Daca jucatorul face o greseala (in matematica sau a sarit gresit),

urmatorul jucator va continua.
4. Castigatorul va fi cel care ajunge la 9.
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'Materiale (daca este cazul)
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- Sotron (design matematic creativ) desenat afarg;
- O bucata de crets3;

- O banda (daca jucati inauntru);

' Sfaturi
| -

Profesorii pot adapta dificultatea jocului, in functie de nivelul matematic al

elevilor. Daca elevii joaca in perechi, ei pot forma un numar de doua cifre sau
zecimale si apoi fiecare elev dintr-o pereche va arunca piatra pe un numar. De
asemenea, profesorul poate schimba modul de a sari (de exemplu, pe numerele
impare, elevii pot sari pe piciorul drept, iar pe numere pare, elevii pot sari pe
piciorul stang).
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