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CREAREA DE JOCURI S| JUCARII MATEMATICE:
OCAZIlI PENTRU MUNCA IN ECHIPA

Descriere

Aceasta activitate oferd o oportunitate pentru a gandi diferit predarea si invdatarea matematicii. Creeaza
spatii, in interiorul si in afara contextului scolar, pentru ca cei mici sd colaboreze si sa Impartaseasca
experiente intre ei si cu altii, prin jocurile matematice sau prin realizarea de jucarii
matematice. Jocul sau jucaria devine o modalitate de a experimenta complexitatea
lucrului si traiului impreund, Tn contextul comunitatii; iar matematica jocului sau a
jucariei devine o modalitate de a semnala conexiuni intre cuvinte, corpuri si
algoritmi.

Competente de cetitenie vizate

e aprecierea perspectivelor si viziunilor diferite asupra lumii
e interactiunea pozitiva cu persoane care sunt diferite
e aactiona constructiv pentru dezvoltare durabild si bunastare sociala

1 Jucétori de domino

e competente de comunicare si cooperare.

Continut al educatiei sociale (si pentru cetiatenie)

Sa ne jucam si sa construim ca parte din ceea ce suntem si putem deveni in viziunile noastre matematice
despre lume; cum ne simtim pe sine si pe altii; s Tmpartagim sisteme de cunostinte alternative; si
conectam numerele si geometria cu relatiile culturale si interculturale; sa dezvoltam competente si idei si
sa le impartasim colegilor si celorlalti oameni din peisajul urban.

Abordari matematice

e identificarea modelelor si a conexiunilor;

e afiorganizat si sistematic;

e formularea de ipoteze si verificarea informatiilor;

e utilizarea argumentatiei si a rationamentului;

e recunoasterea dimensiunilor politice si etice a matematicii.

Continut matematic

Continutul matematic va depinde de alegerea jocului sau a jucariei. Toate ofera: oportunitati de a reflecta
la elaborarea regulilor, incalcarea si reconstruirea regulilor; reguli si strategii specifice gandirii
algoritmice. Sarcina optionald finald include planificare, interpretarea hartii si a planului, precum si
crearea de orare si calendare.

Resurse necesare

Diverse jocuri si jucarii matematice. Materiale (hartie colorata, sfoara etc.) pentru a facilita procesul de
fabricare a jucariilor in forme portabile si care pot fi usor distribuite altora.
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Timpul necesar (in clasa si in afara clasei)

Estimat, aproximativ opt ore timp de lucru (insi foarte flexibil). in anumite situatii, poate fi mai potrivita
dezvoltarea unui optional bazat pe aceste idei, mai degraba decat integrarea lor la orele de matematica.

Organizare si aspecte practice

Activitatea necesita o combinatie de activitdti in grupuri mici, atelier si abordare frontala (cu intreaga
clasa). Copiii si adultii vor trebui sa valorifice colaborarea si conlucrarea cu ceilalti in spatiul public al
scolii sau al comunitatii, invatand si evoluand pe baza experientei impreuna.

Plan sugerat al activitatii

Aceastd activitate nu este centratd pe un obiectiv educational specific. Spatiile create in aceasta activitate
pot fi organizate in modalitati suficient de permisive pentru a sustine alteritatea, diferenta si diversitatea.
Accentul este pus pe impartasirea bucuriei si a experientei de a se juca si de a construi. Aceasta poate fi
sesizata (si provocatd) Tn randul copiilor si adultilor nu numai in activitatea de joc (matematic) sau de
constructie a unei jucarii, Ci si ca urmare a legaturilor care se creeaza intre ei pe parcurs, prin comunicare,
schimb de experiente si transfer reciproc de cunoastere, in mod ideal in spatii publice din comunitate.
Alternativ, activitatea poate fi adaptatd pentru a fi mai structuratd si pentru a corespunde unui continut
matematic specific.

Activitatea poate fi organizata pe trei sarcini principale de lucru. Prima se va concentra pe explorarea unui
numar mic de jocuri sau jucarii matematice, a doua va implica dezvoltarea abilitatii de a juca un joc sau
de a construi o jucarie, iar a treia va consta in impartasirea cunostintelor cu ceilalti, Tn sfera mai larga a
scolii sau in afara ei, in peisajul urban al comunitatii de care apartine grupul. Va sunt sugerate mai multe
jocuri, puzzle-uri si jucdrii diferite, toate avand proprietati matematice. Nu este vorba despre o lista
definitiva sau exhaustiva. Mai degraba, exemplele oferite sunt menite sa va inspire sa gasiti activitati care
vor rezona cu copiii dvs. si care sunt potrivite pentru comunitatea din care faceti parte.

Platforma de eTwinning poate ajuta elevii si profesorii sd Tmpartiaseascd experiente de jocuri
©+© matematice si creare de jucarii in contextele lor locale. De asemenea, poate oferi ocazia de a explora
experientele ludice ale copiilor din diferite tari.

Sarcina 1: Explorati jocuri sau jucarii matematice

Pasul 1: Pregatiti un numar suficient de jocuri sau jucarii matematice pentru | fies msny aifforent sembocs 2

ficw meny diffesent scripts ?
Which scripts 7

copii, pe care ei sa le poatd experimenta si explora. Jocurile pot fi scenarii
numerice, domino sau tangram, iar jucariile — origami, noduri, roboti si asa
mai departe. Incercati si puneti la dispozitie 2-3 jocuri si 2-3 jucarii.

Pasul 2: Tn grupuri mici, copiii aleg un joc si o jucirie pe care si se
concentreze. Aloca un timp pentru a invata cum si joace jocul si cum sa facd | ga Q3 58
jucaria (citind instructiuni, vizionand tutoriale video si asa mai departe) si sa B,\ﬁ for
scrie ce au invatat.

Pasul 3: Mai mult, prin utilizarea internetului sau a altor surse, copiii cauta L .

- - ) ) T " 2 Diferite moduri de notare a
informatii referitoare la fundamentul cultural sau semnificatia jocului $i pumerelor

jucariei pe care le-au ales. Ce simboluri culturale regasim Th aceste jocuri sau
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jucarii? Care sunt cunostintele si abilitatile matematice antrenate in timp ce jucam jocul respectiv si
realizam o anumita jucarie? Cum s-au schimbat aceste jocuri
sau jucarii de-a lungul anilor si cum sunt folosite astazi? De
copii, de piata de consum, de industrie, in cultura digitala?

SOLUTION

I B R REES Hindu Arabic
e o
Ca rezultat al acestei sarcini, fiecare grup poate realiza un 2 " ® E"“

poster pentru a prezenta jocurile sau jucariile pe care au decis i

sd le exploreze, evidentiind nu numai continutul matematic = !n% - -
din ele (de exemplu, tangramele dezvolta constientizarea r N’ 'l" Urdu, similar to Arabic
spatiului si pot si un inceput pentru exercitii cu arii, origami |

poate fi un debut pentru similaritate si congruentd), ci si 3 Notatii vechi pentru numere
semnificatia lor in culturile antice, nomade, contemporane.

Gurmukhi (Sikk)

Sarcina 2: Joaca un joc! Si fa o jucarie! Devino expert ?!

Pasul 1: Ca un prim pas in aceastd sarcina, bazandu-Se pe ceea ce au descoperit in
sarcina anterioard, copiii se vor concentra pe dezvoltarea abilitdtilor proprii in a-si
juca jocul sau in a-si realiza jucaria. Acordati copiilor mult timp pentru a se juca,
pentru a lucra incet si cu atentie, astfel incat sa surprinda detaliile miscarilor in
reguli si tipare.

R . .. . " . . . 4Cele 7 piese tangram
Pasul 2: Copiii sunt rugati sa identifice tehnici de joc sau Tn confectionarea jucarieli,

precum si sa isi perfectioneze propriile incercari in aplicarea unei
tehnici.

Concentrati-va pe jocul sau pe jucaria voastra.
e Gasiti regulile.
Gasiti tiparele.

o Identificati-va tehnica. \f
e  Perfectionati-vd tehnica. 6 Puzzle Tangram 6 Puzzle Tangram
(om) (casd)

o Lucrati cu ceilalti colegi din grup.

Tn aceasta activitate, rolul grupului este important - procesul de
perfectionare se desfasoard colectiv, ca proces activ. Nu este usor sa ifi
imbunatatesti tehnica de joc sau de constructie, astfel incat sa devii mai bun.
Perfectionarea este un proces complex care poate necesita munca in grupuri
mai mici, dar si individual. Presupune incetinirea ritmului de elaborare a
tehnicii, invatarea reproducerii pasilor intermediari si acordarea unei atentii
sporite modului in care anumite miscari contribuie la rezultatul final. Tn
aceasta etapa, este recomandabil ca elevii sa lucreze in grupuri mai mici si sa
invete sd se aprecieze $i sa se sustind reciproc.

Pasul 3: Care ar putea fi pasii pentru a deveni priceputi Tntr-un joc sau in
confectionarea unei jucirii? Tnseamna doar identificarea regulilor, modelelor
repetitive si tehnicilor de a juca sau de a construi si de a aprofunda totul de
unul singur? Mai e necesar sa aloce un timp suficient pentru a invata cum sa @
explice ceea ce se intdmpld. Se poate face verbal sau vizual, spunand 0 ; ;,cin aer liber
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poveste sau prin realizarea unui videoclip ca o descriere a ceea ce se obtine, In ce mod si de ce. Copiii pot
crea un algoritm adecvat care dezvaluie pas cu pas procesul si releva regulile sau tiparele.

o Creati o schitd sau o descriere.

e Creati un algoritm pentru proces - regula, tipar si tehnica.
Copiii pot schita un algoritm care descrie succesiunea liniara a pasilor si o perfectioneaza prin incercare si
eroare. Pot schita procesul algoritmic folosind imagini si cuvinte sau pot folosi notatii sau simboluri
corespunzatoare, dezvaluind regulile sau modelele. Rezultatul trebuie sa fie usor de transmis, lizibil si
capabil sa fie urmat de altii.

Pasul 4: Dupa ce au invatat regulile sau tiparul de joc pentru jocul sau jucaria aleasd, o ultima parte a
acestei sarcini este ca elevii sa devina indrazneti, sa incalce regulile si modelele si sa incerce sa creeze
ceva asemanator, dar inovativ si nou!

e Poti sa incalci regula pentru a schimba jocul?!
e Improvizeaza un nou joc! Improvizeaza o noud jucarie.

\

.

9 Origami fluture

10 Forme de origami

Printr-o usoara schimbare a regulilor, cum ar fi adaugarea, eliminarea sau chiar rasturnarea de situatie sau
distorsionarea elementelor specifice in regula sau in model, se poate crea ceva complet diferit. Copiii pot
improviza cu constructiile lor neasteptate, care pot da nastere unor noi jocuri sau jucarii, iar acestea vor fi
rezultatul comunicarii dintre grupuri. in acest spatiu, copiii se pot distra copios, deoarece vor fi liberi sa-si
creeze propriile jocuri si jucarii!

Ca rezultat al acestei sarcini, copiii pot consemna intregul proces de a deveni priceputi la un joc sau la
construirea unei jucarii sau de a crea propriile jocuri si jucarii, prin realizarea unui poster sau a unui
videoclip.

Sarcina 3: Arati-ti priceperea

Capacitatea de a aplica o tehnica perfectionata in contextul jocului sau jucariei este ceea ce caracterizeaza
un expert abil. In aceastd activitate, accentul se pune pe impartisirea cunostintelor in interiorul grupului,
mai degraba decat pe utilizarea acestora pentru a concura.

Pasul 1. Invitati colegii de clasa la jocuri prietenesti sau la ateliere de fabricare de jucarii. Includeti experti
si incepatori. Invatati unul de la celalalt.

Cu exceptia cazului in care se mentioneaza altfel,

P UNIVERSITATER g o ik ! ot DTN E:"g':":m"’ aceasti lucrare este licentiat sub licenta
e et University internationala Creative Commons Attribution 4.0.

Pentru a vizualiza o copie a acestei licente, vizitati
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

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

® Project in Citizenship and Mathematics
Project No. 2017-1-UK01-KA201-036675

o Impartdasifi tehnici si idei pentru joc si constructia jucdriilor. Dezvoltati-va impreund
compeftentele, abilitatile si ideile.

o Ce lucruri noi ati invatat? Ce exemple si experiente despre cum se fac lucrurile apar ca rezultat
al colaborarii?

Pasul 2. Invitati persoane din comunitate care ar putea avea experientd in jocurile sau jucariile pe care le
intalniti si discutati tehnici, strategii si idei despre joc si despre constructia de jucarii.

o Ce lucruri noi invatati?
e  Cum invatati lucruri noi?
e Cum ar putea sa-si completeze ceilalti propriile cunogtinge Tn urma intalnirii cu voi?

Un rezultat al acestei sarcini poate fi crearea unei expozitii sau a unui forum care sa prezinte experiente
ale grupurilor participante.

11 Tehnici de cusut

12 Tehnici de cusut

Sarcina 4: Prezentati-va cunostintele Tn public (optional)

Aceasta sarcind vizeaza aducerea jocurilor matematice si a jucdriilor in comunitatea propriu-zisa.
Presupune crearea de spatii mixte in spatiul public, unde copiii pot lucra in siguranta si impartasi
cunostintele lor despre jocuri sau jucarii. Acest lucru va genera noi oportunitati de invatare si socializare
cu persoanele care locuiesc in zona respectiva si va contribui la sporirea increderii in sine a copiilor.

Profesorii care vor sa scoata copiii in comunitate vor trebui sa aiba acordul parintilor si directorilor. E
nevoie de o planificare atenta pentru a asigura siguranta copiilor: sunt necesare explorarea anterioara a
locurilor unde se va merge cu copiii si negocieri cu personalul din spatiile exterioare scolii, atat pentru
siguranta, cat si pentru consimtdmantul informat al parintilor.

Pasul 1: Discutati cu copiii care ar putea fi locurile potrivite, Tn institutiile si spatiile din apropiere, unde
ar dori sa mearga pentru a-si prezenta jocurile si jucariile. Reflectati la posibilele avantaje si dezavantaje
ale jocului intr-un anumit loc (de exemplu, in ceea ce priveste siguranta, oportunititile de comunicare si
schimbul de experiente, accesibilitatea). Intrebati-va cine ar putea fi oamenii pe care doresc si fi
intdlneascad, Cu cine ar vrea sa impartaseasca experienta lor. Ar dori sa le puna intrebari? Sau sa exploreze
si alte lucruri cu ei?

Puteti discuta cu copiii modul in care spatiul este distribuit si sa retineti, de exemplu, ca Tn accesul la
anumite zone si utilizarea spatiului se fac adesea diferentieri de gen.
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Pe baza unei harti a localitatii (sau a unei harti digitale) puteti crea un plan pentru locurile si persoanele pe
care sa le vizitati. Copiii trebuie si se gandeasci la loc si la oamenii pe care 7i vor Tntalni acolo. in functie
de timp, incercati sa limitati vizitele la maxim patru.

13 Cdutare pe hartd
14 Pozitie pe harta digitala

Dupa ce au fost de acord cu planul general al vizitei, copiii si profesorii lor se vor pregati pentru a se
deplasa n locurile convenite, elaborand impreuna un calendar detaliat al zilei si al fiecarui eveniment,
invitatii etc.

Pasul 2: Copiii fac o plimbare in comunitate, aratand si impartasindu-si cunostintele,
invatand de la membrii comunitatii pe care ii intalnesc. Incurajati-i si noteze tot ce
observa si tot ce invata.

Pasul 3: In ziua urmitoare, la intoarcerea la scoald, discutati despre experienta in
ansamblul sdu si incercati sd ajutati copiii sd identifice ce lucruri noi au descoperit si
ce a Tnsemnat experienta pentru ei si pentru increderea 1in abilittile lor matematice
in contextul jocurilor si realizarea jucariilor. Incurajati elevii care simt ca nu pot fi
performanti ca unii dintre colegii lor, pentru a-i asigura ca si abilitatile, competentele )
si ideile lor sunt apreciate. 15 Flatland. Coperta

Extinderea invatarii

Invitarea in aceastd activitate poate fi extinsa atat pentru elevii mai mici, cat si pentru cei mai mari.
Pentru elevii mai mici, jocurile si jucariile pot fi alese cu grija pentru a se potrivi aptitudinilor si
abilititilor Kinestezice sau cognitive. Tn mod particular, versiuni de joc domino sau simple jucarii origami
pot fi mai potrivite pentru cei mici. Pentru ei, pasii specifici de construire a algoritmilor ar putea fi
simplificati prin utilizarea unor cartonase cu indicatii elaborate in prealabil de profesor, care pot fi folosite
de copii pentru a intelege procedura de lucru. Accentul pe incetinirea procesului de joc si de constructic a
jucariilor ar putea crea probleme pentru unii copii mici, care ar putea manifesta nerabdare in derularea
activitatii. In aceste cazuri, e nevoie de mediere. Copiii mai mari ar putea sa beneficieze cel mai mult prin
reflectie ghidata asupra legaturilor relative intre procesele culturale si cognitive (matematice), toate legate
de actul de joc sau folosirea jucdriei pe care o construiesc.

Alte resurse (materiale si resurse umane)

Pentru toate activitatile discutate, o simpld cautare pe internet va va furniza alte activitati matematice
similare. Mai multe jocuri si jucarii matematice pot fi identificate si in formate digitale, cum ar fi
tutorialele video sau seturi de instructiuni de pe Internet.

internationala Creative Commons Attribution 4.0.
Pentru a vizualiza o copie a acestei licente, vizitati
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

I [ = Cu exceptia cazului In care se mentioneaza altfel,
b @ P UNSVERSTTATER 1 cheama iy ! d:?{'.‘m“‘" é%‘:q aceastd lucrare este licentiatd sub licenta



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

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

® Project in Citizenship and Mathematics
Project No. 2017-1-UK01-KA201-036675

Probleme etice sau dileme

Joaca si confectionarea de jucarii sunt practici de baza in fiecare comunitate. Sunt inradacinate cultural si
necesita eforturile Tnsumate ale tuturor simturilor noastre (auzul, vazul, echilibrul etc.), plus capacitati
cognitive, sociale, emotionale. Capatarea de expertiza nu e intotdeauna o sarcind usoara pentru toti copiii.

Aceastd activitate vizeazd demistificarea modului in care cineva poate deveni expert prin dezvaluirea
procesului: sugerarea unor pasi specifici care urmaresc incetinirea procesului, observarea regulilor si
tiparelor, identificarea tehnicilor si perfectionarea lor in compania altora. Dar, la fiecare pas, pot sa apara
mult timp decat altii. O problema de baza aici este modul in care ne permitem si permitem copiilor nostri
sa devind atenti la aceste aspecte, la ceilalti, si cum, la rAndul nostru, le acordam timp sa-si perfectioneze
tehnicile in ritmul propriu. Cu alte cuvinte, cum 1ii incurajam sa Tnvete si sa impartiseascd propriile
experiente de invatare, n loc sd devina competitivi unii cu ceilalti.

In acest sens, un alt aspect important ar putea fi observarea unor reguli si tipare, tehnici si proceduri care
ar putea crea un algoritm de lucru, prin combinare sau sintetizare. Algoritmul astfel obtinut ar ajuta la
explicarea procedurii tuturor celor care vor dori sa 0 pun in aplicare pentru a juca un anumit joc. Din
aceasta perspectiva, trebuie sd tinem cont de cat de dificila este comunicarea intr-un limbaj simbolic;
acesta este motivul pentru care activitatea propune utilizarea unor modalitdti variate de comunicare:
exprimare orala sau scrisa, descrierile sub orice forma si utilizarea imaginilor. Totusi, trebuie s avem in
vedere ca procesul de comunicare nu este usor si necesita mult mai multad atentie. Poate ca aici cuvantul
impartagire Tn loc de comunicare ar putea cuprinde intr-un mod mai holistic descifrarea simbolurilor,
impreuna cu sentimentul de a dori sa intre Tn dialog cu ceilalti. Acesta este un proces important in toate
activitatile matematice.

Unele dintre activitati, de exemplu domino sau jocuri care folosesc zaruri, pot fi inacceptabile pentru
copiii de anumite credinte religioase.
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Imagini (drepturi de autor libere)

Imaginea 1: Friendrich Sturm.The domino players.
Sursa: https://en.wikipedia.org/wiki/Dominoes
Imaginea 2: Smile 1931. Copyright free. Different Scripts of Numbers.
Disponibila la: https://www.stem.org.uk/
Imaginea 3: Smile 1931. Copyright free. The origins of the scripts.
Disponibila la: https://www.stem.org.uk/
Imaginea 4: pd4u [WTFPL or CCO0] via Wikimedia Commons. Tangram basic-block.
Sursa: https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Tangram_basic-block.svg
Imaginea 5: Unknown author [Public domain], via Wikimedia Commons. Tangram puzzle.
Sursa: https://commons.wikimedia.org/wiki/Tangram
Imaginea 6: Unknown author [CCO Creative Commons]. Chinese Tangram Puzzle.
Sursa: https://pixabay.com/el/taykpap-malA-kivé(iko-entd-28892/
Imaginea 7: Unknown author [CCO Creative Commons]. Game Domino- Dominoes Strategy.
Sursa: https://www.maxpixel.net/Game-Domino-Dominoes-Strategy-1615704
Imaginea 8: Unknown author [CCO Creative Commons]. Street Game.
Sursa: https://pxhere.com/en/photo/852241
Imaginea 9 Ftierce [Public domain] via Wikimedia Commons. Origami Steps.
Sursa: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Origami_Kkite base.svg
Imaginea 10: Malachi Brown [CC BY-SA 2.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0)], via
Wikimedia Commons. The Alice Gray.
Sursa: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:The_Alice_(origami_butterfly).jpg
Imaginea 11: Savage, E & Hale L. Image from page 26 of Art-needlework for decorative embroidery : a
guide to embroidery in crewels, silks, appliqué (1879)
Sursa: https://www.flickr.com/photos/internetarchivebookimages/14584416538
Imaginea 12: Savage, E & Hale L. Image from page 25 of Art-needlework for decorative embroidery : a
guide to embroidery in crewels, silks, appliqué (1879).
Source:https://www.flickr.com/photos/internetarchivebookimages/14584581667/in/photolist-
odLWVYy-odL X63-ouZeAR-ovePJU-ouZfa6-otewHA-0dMN1B-ov4nhN-oteAcu-ov4pDb-ox2kBK-
ox2kmz-0dMJVP-odL SBd-ovgxtM-odLwMf-odL ziN-ovgvY c-ovePUy-ovgxB2-ouZgax-odL BBA-
odLwA3-otexeW
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