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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. insisi 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.

&V Titlul activiatii

Battleship

’ Descriere
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Aceasta activitate este o versiune mai matematica a
binecunoscutului joc Battleship. 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 posibilitate pentru studenti de
a invata despre geometria coordonata intr-un mod distractiv si
inovator, iar elementul competitiv mentine interesul si dorinta
acestora 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. Elevii vor dezvolta o intelegere a planului coordonat.

2. Elevii vor dobandi experienta in aplicarea logicii.
3. Elevii vor incuraja abilitatile de rezolvare a problemelor.
4. Elevii vor practica gandirea rapida si precisa.

5. Elevii vor practica comunicarea matematica verbala.

’ Pasii pe care trebuie sa-i urmam
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1. Elevii vor fi impartiti in perechi, fiecare elev primind o fisa de informatii pentru
jocul Battleship.

2. Elevii trebuie sa completeze mai intai grila Battleship cu propriile lor Nave -
orizontal, vertical (sau in diagonala pentru o dificultate crescuta) - fara a lasa
adversarul sa vada.

3. Elevul A spune un numar din grila (de exemplu, H, 4). Adversarul spune "Lovit"
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sau "Ratat” in functie daca au avut sau nu o nava in acea casuta de pe grila. Pe
tot parcursul jocului, elevii nu ar trebui sa poata vedea grila Battleship a

adversarilor, dar pot tine evidenta loviturilor si a ratarilor pe "grila lor ofensiva”.

4. Daca elevul A obtine raspunsul "Lovit”, poate juca din nou - in caz contrar,
este randul elevului B.

5. Dupa ce elevul A a inscris "Lovit” pe toate partile navei adversarului, jucatorul
B striga "Lovit, mi-ai scufundat Vasul de razboi".

6. Cand un jucator scufunda toate navele adversarilor, acesta este castigatorul.

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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> Grila Battleship predata cu grila ofensiva.

> "Perete” separator intre jucatori, astfel incat sa nu-si poata vedea reciproc
grilele.

» Pixuri/markere

Place the following ships on your defensive
grid by placing each boats letters horizontally,
wvertically or diagonally.

1 - Aircraft Carrier
A

1 - Battleship

1 - Cruiser

c[C|C
2 - Destroyers
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Plasati urmatoarele nave pe grila dvs. defensiva prin pozitionarea literelor fiecarei nave
orizontal, vertical sau pe diagonala.
1 - Portavion
[AlAlA[A[A]
1 - Vas de razboi
1-Vapor
clc]
2 — Distrugatoare
[o[p] [p]D]

Offensive Grid
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considerata responsabild pentru modul de utilizare a informatiilor continute de aceasta.
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' Sfaturi
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Acest joc merge bine cu clasele a 5-a si a 6-a. Acest exemplu este jocul cel mai
de baza, dar ar putea fi jucat in grupuri de 4 cu 2 pe echipa daca grupul ar fi
deosebit de slab. Poate fi facut din ce in ce mai dificil, adica ambele axe sa aiba
numere in loc de litera si numar; 4 cadrane ar putea fi introduse pentru a face

jocul mai complex; la un nivel superior, elevii ar putea incepe sa se concentreze
asupra locatiei exacte a coordonatelor, mai degraba decat asupra intregii casete.

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.



