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Nas de vrajitoare

Sa ne familiarizam cu rationamentul logic,
simtul anticipatiei si al deductiei

Profil Materiale
Incepand din clasa pregatitoare Mici obiecte din casd sau gradina...

pe care le avem la iIndemana.

Obiectivele jocului

Sa rationam ca sa rezolvam probleme.
Sa deducem si sa anticipam.
Sa gasim strategii.

Cateva repere

Scopul matematicii nu este doar reusita scolara, si nici acela de a invita pe
de rost reguli, proceduri sau concepte, din fericire! Sa le vedem, de asemenea, si
mai ales ca pe unmod de ane ajuta sa ne cladim, de a ne dezvolta capacitatile de
arationa logic, de arezolva probleme si de a gandi in mod critic. Si competentele
acestea sunt cruciale pentru ca viitorii matemagicieni sa reuseasca mai tarziu
sa se adapteze si sd-si gaseasca locul in mediul lor inconjurator. Pentru a reusi
aceste lucruri, este indispensabil ca matematica sa le faca plicere celor mici.
Jocurile logice sunt un mijloc excelent pentru ei de a-si descoperi propria
inventivitate, precum si simtul strategiei atunci cand este vorba de a trebui sa
castige. Mai multe studii au demonstrat, de altfel, impactul benefic al jocului
asupra motivatiei, placerii si implicarii in invatarea matematicii. Jocul acesta,
inspirat de forma nasului vrjitoarei, nu este decat o propunere de plecare:
interesul va fi apoi de a varia parametrii pentru ca tanarul matemagician sa
devina un adevarat cercetator.

Atuurile acestui joc

Sa simtim placerea de a ne juca.
Sa lucram cu cantitatile.
Sa ne imaginam alte reguli si sa elaboram strategiile.



Ne pregatim!

Alegeti impreuna cel putin 25 de obiecte mici din dulapul din bucatarie, din
camera sau adunate de afara in timpul unei plimbéri etc. Asezati-va intr-un loc
linistit, propice reflectarii, si incepeti jocul asezand 5 randuri de cate 5, dupa
cum urmeaza:

Incepem? Actiune!
Scopul jocului: sd ludm un anumit numar de obiecte, mvingatorul fiind cel
care nu ia ultimul element.
Jucitorul 1 este cel care este cel mai tanar dacd suntem intr-o zi para; cel
mai in varsta, intr-o zi impara.
Fiecare, la randul lui, ia 1, 2 sau 3 obiecte.
Atentie, in formula aceasta inventata de Mochepif, sunt doud reguli diabolice
de respectat:
- nuputem lua mai multe obiecte decat daci sunt adiacente: ele trebuie sa
se atinga orizontal sau vertical, dar nuin diagonalal
— nu avem dreptul de a lua de doud ori la réand acelasi numar de obiecte:
daca jucatorul 1ia 2 obiecte, jucatorul 2 trebuie s ia atunci 1 sau 3 da
impresia ci ia din obiectele jucatorului 1.

Si apoi? Sa inventam in familiel

it
Tncurajati-l s3 creeze variante de joc astfel: mai multe sau mai putine obiecte
lainceput? Saiapanala4? Saaleagain diagonald? Cuce schimba asta strategia?

(o]

, : fabricati impreuna propriul dumneavoastra joc de societate. De
exemplu, inspirdndu-va din altul care-i place (Domino, Ghici cine-i?...). Atentie,
nuva fiperfect de la buninceput, scopulesteca el sd analizeze si sa se organizeze
pentru ca asta sa functioneze. $i, chiar daca este intr-un alt mod, va fi al lui si
va veti mandri cu astal

n



LCuwvinte complicate
la matematica!l

Sa ne jucam cu numaratoarea

Profil Materiale

Incepand din clasa pregititoare Carti de joc Lt
si  Schimb, pagina 53.
18 carti de joc unitati unibestiute,
pagina 57.

2 personaje Mochepif si Matiavelic +
2 castele + drum, pagina 77.

Obiectivele jocului

Sa numaram crescator si descrescator.
Sa numaram pornind de la un anumit numar.
Sa numaram pe intervale date.

Cateva repere

.Zece, unsprezece, doisprezece, treisprezece, 33i... cincisprezece?” Micul
dumneavoastrd matemagician Incd se mai incurca poate in anumite locuri la
numaratoare, la pronuntarea cuvintelor care indicid numere, si asta il poate
impiedica sa numere sau sa calculeze exact sau pentru a face conexiuni ntre
fiecare cuvant/cifré/cantitate. Trebuie spus ci nu-i atdt de simplu pe cat
pare: invatarea incepe incd de la intrarea in limbaj, spre 2 ani (unu, doi, trei),
apoi progreseaza pas cu pas. Spre 3-4 ani, el poate spune pe de rost ,cantecul
numerelor”, fard sa le poata diferentia. Apoi, incet, cu ajutorul practicii si gratie
experientelor sale, va ajunge spre 6 ani sa izoleze fiecare numar ca pe o singura
perla a colierului si sa inteleaga faptul ca fiecdrui cuvant urmator i corespunde
cantitatea +1. Se va putea servi de asta si pentru a numéara descrescétor si a
scadea, sau plecand de la un numar dat pentru a aduna un altul. Asta devine
pentru el un instrument eficace... exceptand cazul in care mai intampina inci
dificultdti cu denumirile numerelor! Trebuie s& marturisim ca in limba francezi
anumite cuvinte-numere (treize - 13, seize - 16...)
sunt, intr-adevar, bizare si greu de retinut,
caci sunt putin ,transparente” in privinta
cantitatilor pe care le reprezinta. Nu-i cazul
in chineza, imaginati-va putin: ,saisprezece”
se spune ,zece-gase” gi ,noudzeci si sase”
se spune ,noua-zece-sase”. Este totusi mai
clar: ,, 96" contine, intr-adevar, ,noud zeci"
si nu ,patru” sau ,opt”". Tntelegem mai bine
de ce micii chinezi stiu sa numere pana la
100 Inca de la varsta de 5 ani, fatd de 40 in
medie pentru micii francezi sau americani...
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Atuurile acestuijoc

S3 alegem un numar de plecare pentru aviza cu precizie dificultatile.
S3 vizualizim operatiile +/- pe un sir numeric: adunarea deplasandu-se
spre dreapta, scdderea deplasandu-se spre stanga.

Ne pregatim!

Luati-va cateva minute ca sa recititi povestea (pagina 8) si sa explicati ca
Mochepif vrea si salveze unibestiutele din ghearele lui Matiavelic.

Decupati, asamblati cele dou castele si plasati drumulintre cele doua porti.
Tn mijlocul drumului (stea) plasati-o pe Mochepif in partea superioara (sens

) si Matiavelic in partea inferioara (sens - : « ): fiecare priveste spre castelul

lui. Amestecati cartile de joc speciale si unibestiutele ca sa formati un teanc din
care sa extrageti.

incepem? Actiune!
Scopul jocului: fiecare trebuie sd adune cat mai multe unibestiute n castelul
sau.

Hot&rati numarul de plecare (stea): minimum 14, dar pot fi alese 95 sau 1003,
in functie de varsta. Pentru copiii de varste mai fragede sau aflati in dificultate,
ne putem lua un timp pentru a scrie numerele cu creionul pe hartie, ajutdnd la
nevoie. Sau scriem doar numarul central, sau tinem totul mintel Fiecare jucator
trage o carte de joc cu unibestiute: cel a carui carte are cel mai mare numar de
unibestiute le duce in directia castelului séu, deplasédndu-se cu tot atatea casute
pe sirul numeric. Trebuie atunci, in acelasi timp, sa numere cu voce tare, pe loc
sau invers, incepand de la numarul de plecare. In caz de egalitate, jucitorul cel
mai tanar castigd duelul! Cartea perdanta este pusa inapoi in teanc pentru o
partida viitoare.

Luati-o de la capat pana la epuizarea cértilor de joc, suprapunand cartile
castigate aldturi de castel. Atunci cand un personaj atinge poarta castelului, el
plaseaza unibestiutele mduntru si se intoarce in mijlocul drumului. La sfarsitul
partidei, decontati doar bestiutele plasate in interiorul castelelor, iar cele
ramase in drum vor fi pierdute.

Carti speciale:
sau  + 4: fac jucitorii s3 avanseze sau sa se retraga cu 2 sau 4 casute.
: jucitorul ia cartea adversa si o plaseaza direct in castelul sau.

: jucatorii isi schimba locul.
Variante recomandate: ;*

s

Numarat pe intervale: din 2 2, din10in 10 etc.
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Siapoi? Sa inventiam in familie!
“= ldee pentru copii

Ce putem inventa pentru a varia? Decupam si lipim cu scotch benzile pentru
a fabrica un drum foarte lung si adaugam cartile zecilor (baghete, pagina 57).
Ne pozitionam in mijlocul unei Incaperi, apoi ne indepartam in directia peretelui:
primul care atinge zidul a castigat. Si daca am lua carti UNO sau carti de joc?

@ ldee pentru parinti

Propunere: lansati o provocare de tip ,numaratoare inversa® pentru a
inveseli activitatile zilnice. il puteti provoca sa-si faci patul in mai putin de 30 de
secunde, si invers, el va va cere sa spalati vasele Tn mai putin de 60 de secunde
(atentie sa nu le spargetil).

ae w 3 N L=
A 1dlst e TS
parinte/Qbservam

Reuseste cu usurinta sa schimbe zecile?
Poate s& numere descrescator?



Profil

Incepand din clasa |

Fermecati cu ,nasul”}

Sai rationdm ludnd n calcul toate posibilitatile

Materiale
Carti de joc si zaruri, pagina 63.

3 scobitori.

Obiectivul jocului

S3 clasim si s& categorizdm in functie de unul sau mai multe criterii in

acelasi timp.

Cateva repere

Matematica nu este doar un limbaj formal facut din cifre si numere pe care
ar fi suficient s le decoddm. Rationamentul, gandirea logico-matematica
sunt cele care permit unui copil sd-si organizeze lucrurile in minte pentru a
cuantifica lumea si a-i da sens. Realizdnd in mod activ propriile legaturi logice,
el le regrupeaza in categorii si clase: vorbim despre clasificarea logica. Aspectul
acesta este esential pentru ca el sd poatd manipula cantitatile in mod abstract.
Cateva precizari:

llustrarea unui exemplu de logica a claselor

Psihologii afirma c o clasificare logica nu este bine construita decat
ncepand de la 7-8 ani. Tnainte de aceasta varsta, majoritatea copiilor nu
au decét o ,intuitie” mai mult sau mai putin dezvoltata.

Categorizarea permite simplificarea universului: regrupand mental mai
multe obiecte sau concepte in functie de proprietati comune, reducem
numarul de elemente operationale.

Existd apoi doud clase logice, cam ca in teoria ansamblurilor: inter-
sectia si incluziunea. De exemplu, clasa ,pisici” este inclusa complet in
clasa ,feline”, dar numai o parte dintre pisici se afla la intersectia clasei
.animale cu blana dungata”, care cuprinde zebrele (animale care nu sunt
feline si nu sunt pisici) sau tigrii (animale feline, dar care nu sunt pisici).

Cateva exemple de deductii
posibile:

- daca sunt o felind, atunci pot fi
o pisicd, dungata sau nu, dar in
niciun caz o zebra;

— daca sunt un animal dungat,
pot fi o pisic3, o felina dungata
sau o zebra;

- dacd sunt o pisica, sunt nea-
parat o felind; dar daca sunt
o felind, nu sunt neaparat o

cu o diagrama a lui Venn ’pISIca!
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