Maths in Motion — the toolkit

Activitati desfasurate la Scoala Gimnaziala Nr. 20, Galati, 28-30 mai 2018

Lumea Dragonilor

Aritmetica de baza, Rezolvarea problemelor

+ Grup tinta (varsta, numir): 7-8 ani, 20-25 participanti
+ Durata & Loc de desfasurare: 90 minute, Tn parc, n clasa
+ Materiale:

e Hula-hoop;

e oua de dragon (oua goale de plastic pictate in diferite culori — numarul acestora ar
trebui sa fie acelasi cu numarul de elevi);

e imagini cu animale — imagini printate a patru animale diferite;

e Diletele pe care se regasesc simboluri matematice +, -, = si numere, pe partea
cealalta a imaginilor cu animale;

e bomboane in forma de oua;

e stampile/stickere cu imaginea unui dragon — diploma;
e markere pentru table;

e flipchart;

e decoratiuni potrivite temei ( obiecte aurite, stralucitoare pentru a crea curiozitate si
a atrage elevii ).

4+ Obiective:

» Stimularea creativitatii;

> Tnvatarea prin cooperare;

» Lucrul Tn echipa & leadership;

» Crearea propriilor povesti matematice;

» Prezentarea povestilor matematice cu ajutorul miscarilor;

» Rezolvarea problemelor in secvente de 2-3 operatii matematice;

» Aprecierea reciproca si a fiecareia dintre realizarile noastre.

Proiectul “Maths in Motion” este realizat cu sprijinul financiar al Comisiei Europene in cadrul Programului ERASMUS+, actiunea KA2 — parteneriate strategice
in domeniul scolar. Informatiile furnizate reprezintd responsabilitatea exclusivd a autorului, iar Agentia Nationald si Comisia Europeand nu sunt responsabile
pentru modul in care este folosit continutul acestor informatii.
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Aceasta este o lectie cu un element magic si necesita un fundal teatral, stabilit Tn interior sau n
aer liber. Alegeti un anumit loc care va fi Padurea voastra Magica. Padurea Magica ar trebui sa fie
diferita fata de clasa in care se desfasoara orele, cu precadere sa fie plasata in aer liber — in mod ideal in
parc sau in gradina scolii. Acesta este locul unde veti ascunde ouale. Puneti in interiorul acestora o
bomboana, imaginea unui animal, biletele cu numere si ascundeti-le bine.

Cum sa cream o atmosfera magica in padure? Decoreaza padurea magica astfel incat sa obtii un
efect dramatic. Utilizati marcaje (bucati de hartie/folie colorata, stralucitoare, moristi de vant,
decoratiuni de gradina, etc.) pentru a evidentia locurile unde sunt ascunse ouale.

Va puteti transforma complet intr-un dragon folosind un costum adecvat, cu coada si coif.
Exersati miscarile si sunetele scoase de un dragon, acest lucru va da un aer teatral activitatii, astfel incat
copiii sa creada ca sunteti un dragon. Competentele teatrale va vor fi necesare atunci cand veti indruma
elevii si Ti veti ajuta sa depaseasca orice moment de ezitare in participarea la aceasta activitate.

‘
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Activitatea Tncepe in sala de
clasa. Tineti un hula-hoop si spuneti:
“ Acest hula —hoop este o usa catre o
lume magica”. Intrati prin hula-hoop
si elevii trebuie sa va urmeze pentru a
patrunde n lumea magica. 1In
momentul in care trec prin usa magica
profesorul le spune “ Odata ce intri pe
acesta usa ochii tai vor vedea lucruri
nemaivazute, urechile tale vor auzi
lucruri nemaiauzite si iti vei simti
pielea In mod diferit.” Tn timp ce
spuneti acest lucru masati usor ochii,
urechile si pielea pentru a face copiii
sa simtd metamorfoza ochilor umani
n ochi de dragoni, a urechilor umane
n urechi de dragon.

“ Nu mai suntem oameni, acum suntem dragoni!”

Spunénd acest lucru, le exemplificati elevilor prin postura si miscari; le descrieti elevilor
capul/capetele dvs. de dragon,
continuand cu detalii despre culoarea
pielii, a aripilor, a cozii si orice
altceva necesar pentru a intra in
lumea magica a dragonilor. Tncurajati
elevii sa-si imagineze transformarea
lor in dragoni adevarati. lata cateva
intrebari posibile pentru a le indruma
pasii:

- Ce tip de coada/ochi/aripi am?

- Cum arata
pielea/coada/abdomenul meu?

- Ce fel de urechi/gura/zambet am?  *
- Cum se simte respirasia mea?

Elevii se misca pentru cateva minute cu noile lor trupuri de dragoni pentru a intra in pielea
personajelor. In timp ce va miscati, ii conduceti usor spre Padurea Magica.

Dragonii nou-nascuti vor sa exploreze locul magic. Ridicati hula-hoop si intrebati “ Cine vrea sa
fie liderul dragonilor?” Plasati hula-hoop n jurul dragonului ales. Toti ceilalti dragoni trebuie sa tina de
partea exterioara a cercului cu 0 mana. Dati-le o harta/fisa cu instructiuni. “Acum, Liderul dragonilor
trebuie sa-si aduca dragonii la primul/cel mai mare copac pe care 7l vede!” Cand dragonii ajung la
copac, invita-l sa decida asupra unui alt lider si sa indeplineasca urmatorul obiectiv — “ Du-te la cea mai
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apropiata stanca!”. Dupa ce dragonii
ajung la stanca, grupul de dragoni
selecteaza un alt lider dragon si se
indreapta catre ultimul obiectiv —
“Mergi la cea mai apropiata banca!”.

Nimic nu a fost gasit inca, acest
exercitiu avand menirea de a-i
familiariza pe copii cu spatiul si starea
necesara pentru o0 vandtoare  de
comori.

A sosit  momentul pentru
adevarata vanatoare de comori! Mama
dragon a pierdut ( 20 — se foloseste
acelasi numar pentru numarul de elevi)
20 de oua de aur.

Ea a plecat aseara sa caute mancare si cand s-a intors cuibul ei era gol! Acum, fiecare dintre
dragoni va trebui sa caute si Sa gaseasca un ou.

Vanatorii de comori (elevii) intra Tn padure si dumneavoastra puteti astepta in mijlocul padurii
pentru a stabili un loc special unde elevii pot pune cu grija, oudle lor fragile. Adresati intrebari
dragonilor care gasesc ouile foarte repede. Intrebarile ar putea fi despre infatisarea lor magica sau alte
Tntrebari cantitative:

- n cate locuri ai cautat nainte de a gdsi oul?
- Cari lideri am avut pana acum?
- Cate urechi, capete, ochi ai?

- Céate oua ai depune daca ai fi
dragon?

Cénd toti dragonii isi aduc ouale,
fiecare isi deschide propriul ou unde va
gasi 0 bomboana si un bilet cu imaginea
unui animal. Se formeaza patru grupe in
functie de imaginea pe care o are fiecare
pe bilet. Se grupeaza. Astfel, (cu un grup
de 20) sunt 4 grupuri formate, fiecare cu 5
elevi. Strangeti toate biletele astfel incat sa
nu le piarda.

Dragonii se intorc in pestera — sala
de clasa, si aduc toate oudle acolo. Le pun il
intr-un cuib (un hula-hoop, eventual e
decorat cu iarba), care este pregatit in prealabil intr-o zona centrala a clasei, pe podea.
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“Mama Dragon a depus ieri in cuibul ei 20 de oua pretioase, dar un hot (o creatura rea) a incercat
sa le fure noaptea trecuta. Ceea ce nu a stiut acea creatura rea este faptul ca oudle erau pazite de o zéna a
padurii, care i-a soptit acestuia “ Te vad”. Speriat, brusc, hotul a disparut si a imprastiat toate oudle prin
padure. Din fericire, voi le-ati gasit si ati salvat ouale, asa ca mama Dragon este din nou fericita.”

Sala de clasa trebuie sa fie golita de pupitre, pentru a crea mai mult spatiu pentru miscare.
Spatiul de sedere poate fi un sir de scaune de-a lungul peretilor sau pe podea. Cuibul are 7 oua, pastrati—
le pe celelalte pentru urmatoarea parte. O foaie de desen sau un flipchart este necesar pentru urmatoarea
parte.

Urmatoarea parte este despre crearea si rezolvarea povestilor de matematica. Pentru a imbunatati
abilitatile elevilor de rezolvare a problemelor puteti incepe prezentdnd o scurta poveste despre
matematica folosind pantomima. lata un exemplu de pantomima. Tn urmatoarele 3 exemplificari alti 3
profesori se implica n activitati.

Tn timp ce elevii stau de-a lungul
peretilor, unul cate unul, patru dragoni
(cadrele didactice) aduc fiecare un cadou,
un ou magic la cuib. Fiecare dragon se
apropie de cuib cu propriile miscari
caracteristice pentru a fi siguri ca elevii se
concentreaza asupra lor.

Unul ar putea fi un dragon timid,
altul jucaus, unul ar putea fi agitat si
suspicios care se uita in mod constant Tn
jurul sau speriat, altul ar putea fi un
dragon al noptii sau un dragon ce face
yoga. Distrati-va, fiti creativi si asigurati-
va ca elevii stiu ca sunt patru dragoni!

Dragonii pun cele 4 “oua cadou” in cuib (unde sunt deja cele 7 oua — deci pentru un moment vor fi
11 oua). Dragonii sunt fericiti ca si-au indeplinit sarcina si incep sa danseze. Deodata, un alt dragon (un
profesor) se apropie de cuib si ia 3 oua si fuge. Dragonii care dansau vad ce se intampla si se indreapta
catre cuib dar este prea tarziu. Povestea se Tncheie cu dragonii care sunt foarte tristi.

Discutati cu elevii despre ce operatii matematice au identificat in poveste. Sprijiniti elevii sa
priveasca pantomima ca pe o problema de matematica, cu ajutorul urmatoarelor intrebari si scrieti
raspunsurile pe tabla.

- Céte ouq au fost la inceput?

- Cari dragoni au adus oua magice drept cadou?

- Céte oug au fost in cuib dupa ce dragonii le-au adaugat pe cele aduse cadou?
- Cate oua au ramas dupa ce a plecat hotul?

- Cate oua lipsesc?
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Apoi, profesorul le cere elevilor
sa recreeze povestea (sa construiasca
problema de matematica) din ceea ce au
constatat (7+4-3=8) si sa o0 scrie pe
tabla/flipchart.

Elevii se alatura grupurilor
formate anterior la sfarsitul primei parti.
Fiecare grup se aduna 1n jurul
profesorului care tine o imagine ce
reprezinta simbolul grupului. Fiecare
elev primeste un bilet cu numere si
simboluri matematice, la fel cum au gasit
in interiorul oului la vanatoarea ce
comori pe care le-au dat profesorului
Tnainte de pauza. Elevii se joaca cu

GALATI

ROMA

simbolurile ( +, -, =) si cu numerele magice si creeaza secvente matematice (de exemplu 7 + 4 -3=8).

Fiecare grup alege o problema de matematica si concepe o poveste in jurul acesteia.

“Acum grupul tau de dragoni creeaza propria poveste de matematica si o prezinta folosind
miscari” (poate fi legata de povestea profesorului — cum ar ajuta dragonul sa-si gaseasca ouale

disparute) sau ceva complet diferit.

Elevii lucreaza in grupuri: planifica si repeta. Trebuie sa incurajati grupurile si sa le oferiti

sprijinul dumneavoastra, daca e necesar.

Fiecare grup isi prezinta povestea. Dupa fiecare prezentare, grupurile Tncearca sa descifreze
problema de matematica din spatele povestii si sd creeze o secventa matematica cu ajutorul numerelor,
sa 0 scrie si sa o rezolve. Aplaudati fiecare dintre grupuri.
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Tineti  hula-hoop-ul i
invitati elevii sa se intoarca prin
usa magici la viata de zi cu zi. In
timp ce fiecare dragon paseste
prin hula-hoop si intrd in lumea
oamenilor, ei primesc o stampila
cu un dragon, pentru a avea
dovada ca au fost fintr-adevar
exploratori ntr-o lume magica a
dragonilor.

W a4 Allasi
f ?,'4 dgf

Elevii primesc o diploma
pentru Tncheierea cu succes a
sarcinii primite.

Elevii  primesc  oudle
Tnapoi si evalueaza activitatea cu
ajutorul lor. Daca sunt fericiti si -
activitatea le-a facut placere, isi pun ouale Tnapoi in cuib (hula-hoop). Daca activitatea nu a fost pe
placul lor pot lasa ouale in afara cuibului. Numarati oudle si puneti rezultate pe tabla astfel: “numarul
total , minus numarul de oua din afara cuibului, este egal cu numarul de oua din cuib”.

F
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Numere negative, invatare pozitiva

Grup tinta ( varsta, numir) — 12-13 ani, 20-25 de elevi
Durata & Loc de desfiasurare — 50 minute + 50 minute
Materiale & Muzica
Materiale
+ Hartie laminata cu numere nscrise
Banda adeziva
Creioane
Markere colorate

Sfoara

- £ F = F

Hartie
+ Foarfece
Muzica
+ Muzicd care evoca senzatiile de “ fierbinte” si “rece”

e Pentru “cald” cautati muzica care are un ritm rapid, ritmul accelerand treptat te va
face sa transpiri mai degraba decat daca urmaresti exact linia melodica Tmbunatatind
astfel imaginatia voastra in legatura cu ceea ce este “cald” si cum este sa fii intr-0
atmosfera “calda”.

e Pentru “rece” cautati muzica care este destul de lentd sau cu un ritm descrescendo
pentru a crea un sentiment de inghet. Ceva metalic i inghetat in atmosferd, de
exemplu.

Obiective:

» O mai buna intelegere si integrare a conceptului fizic de numere negative prin miscarea corpului
si jocuri imaginare

» Demonstrarea proprietatilor numerelor negative si ale fractiilor exprimand continutul emotional
al acestora.
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> Imbunititirea abilitatilor de lucru in echipa si de comunicare

Cu totii Tncepem intr-un cerc si fiecare, la rdndul sau, isi spune numele. Pe parcursul urmatoarei
runde ne spunem numele, mai putin o litera, de ex. Gitte devine Itte sau Gitt.

Continuam cu una sau doud runde, in functic de numarul de elevi sau de situatie. Daca este un
grup mare, cercul original este impartit in doud cercuri pentru a doua runda.

Acum  introduceti, cu
ajutorul mainilor, o forma
imaginard ce reprezintd noul
vostru nume. V& jucati cu
aceasta pentru cateva secunde si
apoi decideti sd va Intoarceti la
dreapta sau la stanga pentru a
incepe sd treceti aceastd forma
imaginara in jurul cercului, fie
in sens contrar acelor de
ceasornic, fie Tn sensul acelor
de ceasornic. Aveti contact
vizual cu persoana de alaturi si
apoi dati forma mai departe
altui elev. Acesta poate sd-i schimbe forma si o da mai departe altei persoane din cerc in urma
contactului vizual.

Cand forma se intoarce de unde a plecat, incepe a doua rundi. In aceastd runda forma incepe si
creasca progresiv In timp ce
este inca transferatd de la un
elev la altul, Tn cerc. La runda a
treia, forma imaginard se
micsoreaza in timp ce trece de
la o persoand la alta. Cand
forma revine la initiatorul ei
este foarte micd si va prefaceti
ca o0 mancati.

In a patra runda, deveniti
orice forma va doriti si faceti
asta cu tot corpul! Fiecare
persoana se afld in cerc intr-0
pozitie statica. Incepeti prin a
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face o forma imaginara folosindu-va de tot corpul- apoi aceasta va fi datd mai departe si reveniti la
pozitia statica.

Ca si in rundele anterioare, dai forma mai departe celui de langa tine. Corpul imaginar se da mai
departe Tn aceasta maniera la toti participantii situati in cerc. Cand corpul imaginar circula de la unul
la altul, aceasta 1si schimba forma mereu, de la clev la elev.

Elevii creeaza doud linii
paralele, cu un numar egal de
persoane. Introduceti ideea de
a crea miscari mari, mici §i
neutre (fii mare, mic sau
neutru cu corpul tau). Fiecare
elev va face contact vizual cu
elevul din partea opusa si 1si
vor schimba locurile, iar cand
fac acest lucru ei trebuie sa fie
mari sau mici (trebuie sa
decidd singuri utilizdnd doar
mimica gesturilor). La sfarsit, _
ne vom lua de maini i ne vom |
misca in spatiu precum un sarpe lung care, in cele din urma, se transforma intr-un fel de linie (pentru
a ardta un sir de numere nu trebuie sa fie o linie dreaptd).

Oferim fiecarui elev o
bucata de hartie laminata cu
un numar pe ea (de la — 12 la
+ 12, amintiti-va de 0). Ei isi
pot pune numarul pe podea in
fata lor, astfel incit sa poatd
vedea sirul de numere.

Un elev iese din linie si
acesta va fi primul care atinge
pe umadr un coleg.

Acest lucru inseamnd ca
elevul poate atinge alti elevi.
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Daca un elev este atins pe
umdr $i numdrul de atingeri
este pozitiv, elevul creste in
timp ce el/ea merge pe linia
de numere cu un numar de
pasi egal cu numadrul de
atingeri. Daca sunt atinsi pe
partea inferioara a piciorului,
atunci numarul este negativ si
ei trebuie sa devina mici 1n
timp ce se indreapta catre
numerele mai mici din sirul de
numere.

(Ei fac orice miscare doresc-

dans, sarituri sau orice doresc sa creeze atat timp cat sunt in crestere sau descrestere). Cand elevul
ajunge la noua pozitie in sirul de numere, persoana care ocupa acel loc ia locul noului venit si
activitatea continua in acelasi mod.

Pentru urmatoarea parte,
toatd lumea isi gaseste un loc
in incapere, se aude muzica
si elevii decid dacad este de
tip “cald” sau “rece”. Elevii
se deplaseaza in clasa, pentru
a arata cum simt ei muzica,
“cald” sau “rece”.

Audiati muzica de tip
“rece” si elevil se misca si
aratd prin miscarile corpului
ca temperatura devine din ce
in ce mai scazuta, la sfarsit
inghetand precum statuile. i
intrebi care este temperatura
lor si se asteapta, ca raspuns, un numar negativ din partea acestora.

Activitatea se desfasoara in acelasi mod, de data aceasta cu muzica de tip “cald”. Devine din ce
in ce mai cald si elevii se misca din ce Tn ce mai repede, precum moleculele care se incalzesc. Apoi
Tncep sa se topeasca si se asaza pe podea.
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Mergeti prin clasa si dati fiecarui elev un biletel adeziv pe care il pune pe podea si pe care isi pot
scrie temperatura (cald).

Profesorii care detin notiuni de fizica si chimie pot adauga aici ce fel de scara doresc — in grade
Celsius sau Kelvin, Fahrenheit, (sau eticheaza si noteaza 0 anumita molecula sau punctul de topire
al unui element daca doresc, sau orice alte informatii relevante).

Intrebati elevii daca isi amintesc locul unde au Tnghetat si le cereti si se duca in acel loc (daca
nu-si amintesc, sau daca isi doresc un loc nou, pot sa se miste spre alt loc). Acum primesc céte un
biletel adeziv pentru a marca locul rece si noteaza temperatura negativa. La sfarsit, elevii trebuie sa-
si imagineze o linie Tntre cele doua puncte si sa-si dea seama unde se afla punctul caruia ii
corespunde numarul zero. Tntreaga clasa poate reflecta asupra unor intrebari precum:

- Cate scale de masurare diferite au fost utilizate?
- De ce folosim diferite scale de masurare?
- Afost corecta alegerea fiecarei scale de masurare?

Elevii sunt grupati in grupe de 4. Fiecare grupa de 4 primeste materiale: banda adeziva, sfoara,
hartie, marker/creioane, foarfece.

Acum ei trebuie sa faca propriul exercitiu cu numere negative. Aici putem adauga si diferite
culori, utilizand markerele. Nu le dam indicatii elevilor in privinta culorilor lasdndu-le posibilitatea
de a alege singuri Tn aceasta parte a activitatii, cunoscand ca albastrul si rosul sunt frecvent utilizate
pentru a marca temperaturile, de exemplu.

Le puteti oferi sugestii, dar si exercitii n plus, explicatii despre cum sa utilizeze uneltele, pentru
cei care sunt rapizi si pentru cei care se chinuie sa-si creeze exercitiul. De exemplu: prin intinderea
unei sfori ntre cel putin doi elevi, cum ar putea avea un “limbo” negativ si unul pozitiv prin
reprezentari diferite in spatiu?

Elevii prezinta pentru celelalte grupe ceea ce au creat. Vorbim cu elevii despre modulul
prezentat si despre ceea ce au experimentat, ce parere au in legatura cu aceasta activitate.

Tn cele din urma, evaluarea are loc prin miscari corporale, devenind mai mari sau mai mici. Daci
nu sunt multumiti, isi fac trupurile la fel de mici ca nemultumirea lor, iar daca sunt fericiti, arata cat
de incantati sunt cu o astfel de Invatare pozitiva.

Module concepute de catre: Dida-Cristina Isaia, Tincuta Tufd si Tania Duda de la Scoala Gimnaziald Nr. 20, Galati
(Romania), Hanne Derdau si Gitte Fuglsang Lausen de la Balletskollen Hostlebro (Danemarca), coregrafa freelancer Riikka
Kosola (Finlanda) si Yordan Hodzhev de la Fun Mathematics (Bulgaria).

Traducere din limba engleza: Cristea Daniela.

Fotografii: Balanescu Dorin.

Proiectul “Maths in Motion” este realizat cu sprijinul financiar al Comisiei Europene in cadrul Programului ERASMUS+, actiunea KA2 — parteneriate strategice
in domeniul scolar. Informatiile furnizate reprezintd responsabilitatea exclusivd a autorului, iar Agentia Nationald si Comisia Europeand nu sunt responsabile
pentru modul in care este folosit continutul acestor informatii.



