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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 persoana genereaza o solutie non-standard pentru o
problema ce nu poate fi rezolvata usor utilizand metodele conventionale.

' Denumire activitate

Haideti sa facem matematica distractiva — Eu am ... Tu ai ... Cine are ...

' Descriere
(3

Se spune ca ceea ce ne diferentiaza de masini sau roboti este tocmai creativitatea.
E perfect adevarat! Creativitatea matematica poate fi delicata deoarece nu
functioneaza ca si creativitatea traditionala. O formula pentru creativitate nu
exista in realitate asa ca si iIn matematica, imaginatia poate prelua controlul.
Activitatea desfasurata reprezinta un mijloc simplu si rapid de a ajuta elevii sa
iqenstifige ‘!eguétgra dintre diferitele operatii matematice si potentialul de distractie
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‘ al acestora.

Imagine gratuita preluata de pe Unsplash

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceastd publicatie [comunicare] reflectd exclusiv opinia autorului si Comisia
Europeana nu poate fi responsabila pentru nicio utilizare a informatiilor cuprinse in aceasta.
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1. Cresterea interesului pentru matematicd;
2. Imbunditdtirea aptitudinilor creative si imaginatiei;

3. Explorarea matematicii intr-un mod creativ si interesant, atractiv.

’ Pasii de urmat
[ 2

1) Se va crea un set de cartonase, o parte cuprinzand un numar (poate fi intre 10 si

100) iar cealalta parte dintre ele cuprinzand suma (suma tuturor numerelor date).

2) Fiecare elev alege un cartonas (fara a vedea numarul sau suma).

3) Profesorul alege un cartonas si incepe sa citeasca in fata clasei ,Am 86", dupa care
se indreapta spre clasa si spune ,Tu ai ...", alegand la intamplare un elev care
spune ce numar are el.

4) Pentru a creste dificultatea exercitiului, profesorul intreaba ,Cine are suma celor
doua numere?” si lasa elevul care are raspunsul corect sa faca calculul si sa arate
cartonasul.

Exemplu: Eu7 am 86, tu ai 73. Cine are suma acestor numere? (159)

' Materiale (daca este necesar)

- Cartonase cu numere

- Cartonase cu suma numerelor

’ Sugestii

Profesorii pot adapta dificultatea jocului, in functie de aptitudinile matematice ale elevilor

lor. Profesorii pot trece de la adunare la inmultire pentru a creste dificultatea exercitiului.
Daca este necesar, vor fi utilizate numere mai mici pentru a permite elevilor sa faca mai
usor inmultirea.
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