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ARGUMENT

Optionalul raspunde nevoilor de dezvoltare a personalitatii elevilor prin formarea de
capacitati, competente si atitudini bazate pe gandirea critica, logica, divergenta si creativa.
Este evident ca intr-o atmosfera destinsi, vesela, activitatile de predare-invitare isi sporesc
semnificativ eficienta.

Prezentarea problemelor distractive, a amuzamentelor matematice are un rol dublu. in
primul rand solicitd acuitatea spiritului, iar in al doilea rand ofera posibilitatea petrecerii
plicute a timpului . Acest tip de activitate reduce rezistentele manifestate de elevi fata de
matematica si stimuleaza optim motivatia invatarii. Jocurile matematice produc plicerea
functionala si sporesc atentia elevilor, facind ca perceptia sa fie imbunaitatita, concentrarea sa
fie marita, contribuind la dezvoltarea spiritului de observatie, a intuitiei, a capacitatii de a
selecta si de a lua decizii, initierea in descoperire fiind un scop al scolii noastre.

Strategia didactica se bazeazid pe lucrul in echipa care favorizeaza comunicarea si
asumarea de catre elevi a diverselor roluri in cadrul unui grup.

Abordarea optionalului ca activitate de rezolvare a unor contexte problematice variate
asigura alternative in invitare si evaluare ducind la o destindere sinatoasa in urma unor
lectii dificile sau pot face obiectul unui studiu individual pentru elevii dotati.

Optionalul 1i pregiteste pe elevi pentru rezolvarea unor situatii problematice din viata
cotidiand prin cultivarea perseverentei, increderii in sine, vointei de a duce la bun sfarsit un
lucru inceput.

» Obiectul matematicii este atdt de serios incdt este util sa nu pierdem ocazia de a-l face putin mai
distractiv”.
B. Pascal

I OBIECTIVE CADRU:

* Cunoasterea si utilizarea conceptelor specifice matematicii.

» Dezvoltarea capacititii de explorare- investigare si rezolvare de probleme.

* Formarea si dezvoltarea capacitatii de a comunica utilizind limbajul matematic.
» Dezvoltarea interesului si a motivatiei pentru studiul si aplicarea matematicii.
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CLASA a-V-a

II OBIECTIVE DE REFERINTA SI EXEMPLE DE ACTIVITATI

DE INVATARE.

» Cunoasterea si utilizarea conceptelor specifice matematicii.

Obiective de referinta

Activitati de invatare

1. Sa determine numere naturale

indeplinesc conditii date.

carc

2. Sa poata rezolva probleme de intuitie, de
atentie, de tip capcana-surpriza, de erori.

3. Sa compuna si sd descompund figuri si
corpuri geometrice ;

4. Sa construiasca obiecte semnificative prin
indoirea hartiei urmarind indicatiile dintr-o
schema data;

5. Sa poata folosi in rezolvarea unor probleme
principiul lui Dirichlet.

6. Sa caute si sd rezolve unele probleme
recreative, de logica

7. Sa utilizeze calculatorul PC in rezolvarea
unor probleme ( jocuri matematice pe
calculator)

8. Sa poata folosi proprietatile dvizibilitatii cu
9 in rezolvarea rapida a unor exercifii.

-Exercitii de determinare a unor numere
naturale formate din mai multe cifre.
-Completarea simbolurilor matematice Intr-o
egalitate sau inegalitate.

-Ghicirea unei cifre sterse.

-Substituirea numerelor cu litere si invers.

- Rezolvari de probleme care vor contribui la
dezvoltarea atentiei, intuitiei.
-Rezolvari de probleme extrase din basme.

- Rezolvarea unor paradoxuri matematice

- Reconstituirea unor figuri folosind cele 7
tamuri (cel mai vechi joc de decupari
TANGRAM )

- exercitii de construire a figurilor ORIGAMI;

-O serie de probleme a caror rezolvare se
simplifica daca se foloseste principiul custilor
de porumbei.

-Rezolvarea
matematice
- Rezolvarea unor trucuri matematice

( cu numarul Seherezadei 1001,

cu numarul fidelitatii 9 )

- Alcatuirea unor felicitiri de aniversare cu
patrate magice

- Completarea unor grile cu
incrucisate

unor glume sau enigme

numere

- Folosirea calculatorului pentru diferite jocuri
matematice

- Exercitii de verificare a proprietatilor
divizibilitatii cu 9.

-Folosirea acestor proprietati, care ofera
drumuri surprinzator de scurte, in rezolvarea
unor probleme, aparent dificile.

-Exercitii-joc.
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9. Sa descopere o serie de simplificari si
egalitati surprinzatoare cu numere fractionare.

9. Sa descopere o
geometrice

serie de curiozitati

10. S& poata rezolva probleme de intuitie, de
atentie, de tip capcand-surpriza, de erori.

11. Sa poata rezolva probleme de logica.

-Exercitii de simplificare care sunt mai
neobisnuite si care se intalnesc doar la anumite
numere fractionare.
-Prezentarea unor egalitati
pasionatii calculelor.
-Rezolvarea unor probleme amuzante cu
fractii.
-Iluzii optice
-Prezentarea
geometrice

- Rezolvari de probleme care vor contribui la
dezvoltarea atentiei, intuitiei.

-Rezolvari de probleme extrase din basme.
-Diferite probleme de logica.

descoperite de

istoricului instrumentelor

» Dezvoltarea capacitatii de explorare- investigare si rezolvare de probleme.

Obiective de referinta

Activitati de invatare

1. Sa gaseasca mai multe solufii pentru un
exercitiu sau o problema.

2. Sa dobandeasca antrenament in rezolvarea
problemelor.

-Identificarea si aplicarea unor reguli si scheme
pentru efectuarea operatiilor studiate.

-Recunoasterea unei situatii
intelegerea corecta a mesajelor.
-Sintetizarea datelor Intr-o reprezentare grafica
sugestiva pentru 1intocmirea planului  de
rezolvare.

concrete  si

» Formarea si dezvoltarea capacititii de a comunica utilizind limbajul

matematic.

Obiective de referinta

Activitati de invatare

1. Sa creeze in scris sau oral scurte enunturi-
mesaje pe baza unui suport verbal.

2. Sa-si dezvolte capacitatea de a selecta o
informatie si de a lua decizii.

-Exercitii de compunere prin analogie, a unor
glume, a unor variante de joc matematic.

-Exercitii de identificare 1n literatura pentru
copii a unor enunturi- mesaje ce pot constitui
suport in alcatuirea textelor matematice.

= Dezvoltarea interesului si a motivatiei pentru studiul si aplicarea

matematicii.

Obiective de referinta

Activitati de invatare

1. Sa observe ca viata ne ofera nenumarate ,,
situatii problema” de rezolvat.

2. Sa manifeste interes pentru analiza si
rezolvarea unor probleme practice.

3. Sa constate ca ,,istetul” depaseste cu succes
»~examenele” neprevazute ale vietii

-Evidentierea nevoii de matematica in decursul
vietii.

-Exercitii- joc de construire a siluetelor unor
obiecte utilizdnd cele 7 figuri geometrice ale
jocului Tangram.

-Cunoasterea unor ,momente capcand” din
viata marilor matematicieni prin lecturi
adecvate.

-Aplicarea unui test de inteligenta.




III CONTINUTURILE INVATARII:

1. -NUMERE MARI- O EXPERIENTA INTERESANTA.

2. -CATEVA PROBLEME DE LOGICA.

3. -UTILIZAREA TEHNICILOR TANGRAM SI ORIGAMI
4. -DIVIZIBILITATEA NUMERELOR CUI il FOLOSESTE?
5. -GEOMETRIE DE PLACERE.

6. -PROBLEME ISTETE, PENTRU COPII ASEMENEA.

7. -CURIOZITATI CU NUMERE FRACTIONARE

PLANIFICAREA  ANUALA LA  DISCIPLINA ,MATEMATICA

DISTRACTIVA”

Clasa a-V-a

N | CAPITOLUL MODUL TOTA

r. I 11 I v \Y% L

cr ORE

t.
-NUMERE MARI- 0|4 - - - - 4
EXPERIENTA INTERESANTA.

2. |- CATEVA PROBLEME DE |3 2 - - - 5
LOGICA.

3. | -COMPUNERI SI |- 5 - - - 5
DESCOMPUNERI DE FIGURI
GEOMETRICE (TANGRAM,
ORIGAMI)

4. | -DIVIZIBILITATEA NUMERELOR | - - 4 - - 4
CUI 11 FOLOSESTE?

5. | -GEOMETRIE DE PLACERE. - - 3 2 - 5

6. | -PROBLEME ISTETE, PENTRU |- - - 3 2 5
COPII ASEMENEA.

7. |- CURIOZITATI CU NUMERE |- - - - 4 4
FRACTIONARE

8. | -RECAPITULARE FINALA. - - - - 4 4

7 7 7 5 10 36
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PLANIFICAREA MATERIEI PE SEM [, 11

Unitatea de invatare | Continuturi Nr. | Sapt. Obs.
de
ore
1. Numere interesante. 1 M,
I NUMERE MARI O | 2. Numere ,,curioase”. 1 M,
EXPERIENTA 3. Patrate magice. 1 M,
INTERESANTA. 4. Patrate magice. 1 M,
1. Logic nu-i aga? 1 M,
I CATEVA | 2. Problema lui Lewis Carroll 1 M,
PROBLEME DE | 3. Problema lui Dudeney. 1 M,
LOGICA. 4., Cinci paini” de Ion Creangi 1 M,
5. Principiul custilor de porumbei. 1 M,
III COMPUNERI SI | 1. Utilizarea tehnicilor Tangram 1 M,
DESCOMPUNERI 2. Activitate practica 1 M,
DE FIGURI GEOM. | 3. Utilizarea tehnicilor Origami 1 M,
4. Activitate practica 1 M,
5. Activitate practica 1 M,
v DIVIZIB | 1. O problema ,,traznita”. 1 M,
NUMERELOR CUI | 2. Tehnici de de calcul folosind proprietatile M
I1 FOLOSESTE? divizibilitatii cu 9. 1 >
3. O proprietate a numarului 1001 M
(al Seherezadei). 1 }
4. Test de evaluare 1 M,
1. Probleme interesante cu perimetre. 1 M,
V GEOMETRIE DE | 2. Probleme de perspicacitate. 1 M,
PLACERE. 3. Problema lui Jolly Jumper. 1 M,
4. Jocuri de constructii geometrice pe | 1
calculator M,
5. Probleme cu aplicabilitate practica 1 M,
1. Probleme de atentie. 1 M,
VI PROBLEME | 2. Probleme de intuitie. 1 M,
ISTETE, PENTRU | 3 probleme de erori. 1 M,
COPII ASEMENEA. | 4 probleme de tip capcana-surpriza. 1 M,
5. Test de evaluare 1 M,
1. Simplificari ciudate. 1 M,
VII CURIOZITATI | 2. Probleme amuzante cu fractii. 1 M;
CU NUMERE | 3. Egalitati surprinzatoare. 1 M,
FRACTIONARE 4. Din basmele romanilor. 1 M,
1. Exercitii si probleme de logica 1 M,
RECAPITULARE 2. Exeritii si probleme din culegerea | | M
FINALA. Cangurul. 5
3. Exeritii i probleme diverse. Test. 1 M




MODALITATI DE EVALUARE:

-Probe orale, scrise, -Autoevaluarea; -Observarea sistematica a Portofoliu
practice; elevilor;
OBSERVATIE:

Se va face o evaluare ,,corectd” dar ,stimulativd” bazata pe interesul si participarea efectiva la
realizarea activitatii de invatare.
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