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Abstract: This article addresses the issue of familiarizing students with the games of figure-
silhouette reproduction in the course unit ,,Fun Mathematics”. Mathematical amusements are
presented in different types of problems, exercises, games on transformations in space, modeling,
reproduction of figures-silhouettes, plastic images in certain parts.
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Unitatea de curs ,,Matematica distractiva” prezinta o disciplind de pregatire profesionala si
urmareste formarea la studentii ciclului I, licentd, Specialitatea Pedagogie in invatdmantul
primar si Pedagogie prescolard, a unor competente specifice, necesare proiectarii si desfagurarii
diverselor tipuri de distractii matematice.

Distractiile matematice sunt prezentate in diferite tipuri de probleme, exercitii, jocuri
privind transformarile in spatiu, modelarea, reproducerea figurilor-siluete, a imaginilor plastice
din anumite parti. Rezolvarea se efectueaza pe calea actiunilor practice la compunerea, alegerea
si aranjarea conform unor reguli si conditii. Acestea sunt jocurile in care, din toate elementele
unei garnituri de figuri alese special, trebuie sd se compuna o figura-silueta.

In unele jocuri se compun figuri plane: , Tangram”, jocul-saradi ,Pitagora”, ,,Oul
Coulomb”, ,,Cercul Magic”, ,,Pentamino”; in altele se cere sa se compuna o figura volumica
,Cubusoare pentru toti”, ,,Cubul-Cameleon”, ,,Construieste o prisma” 3, p. 4].
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Orice joc de reproducere a figurilor-silueta contribuie la dezvoltarea perspicacitatii, soli-
citd un anumit efort intelectual, care adeseori este ascuns in subiectul distractiv si datele exte-
rioare in conditiile problemei etc. Problema intelectuald de a compune o figura, a o modifica, a
gasi calea de rezolvare se realizeaza prin intermediul jocurilor.

Din varietatea jocurilor de reproducere a figurilor-silueta distingem:

a. jocuri de reproducere a figurilor-silueta din figuri geometrice;
b. jocuri de reproducere a figurilor-siluetd din garnituri speciale.

In continuare prezentam tipurile de jocuri de reproducere a figurilor-silueta din figuri geo-
metrice [2]:

Jocul ,,Tangram” este un joc simplu si foarte vechi de puzzle, de origine chineza, cunoscut
sub diferite denumiri ,,Patratul magic”, ,,Sarada din carton”, ,,Placheta intelepciunii” sau ,,Pla-
cheta celor sapte siretlicuri”. Spre deosebire de puzzle-urile occidentale care utilizeaza o suta
de piese pentru a realiza o singura imagine, tangramul utilizeaza doar 7 piese numite ,,tanuri”,
intotdeauna aceleasi, pentru a crea o suta de figuri.

Confectionarea jocului ,,Tangram”: un patrat de dimensiunile 8x8 cm se taie astfel, ca sa
obtinem 7 parti (doud triunghiuri mari, un triunghi mijlociu, doud triunghiuri mici, un patrat si
un paralelogram). Folosind cele 7 parti, alaturandu-le strans una la alta, pot fi construite foarte
multe imagini dupa model si dupa proiectele proprii.
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Figura 1. Exemple de figuri-siluete ale jocului ,, Tangram”

Jocul-sarada ,,Pitagora” se aplicd in scopul de a dezvolta gandirea, reprezentarea in spatiu,
imaginatia si istetimea. Un patrat cu dimensiunile de 7x7 cm se taie astfel incat sa obtinem 7 fi-
guri geometrice: 2 patrate de dimensiuni diferite, 2 triunghiuri mici, 2 triunghiuri mari (in com-
paratie cu cele mici) si 1 patrulater (paralelogram). Scopul jocului consta in confectionarea din
aceste 7 figuri geometrice a partilor unui joc de reprezentari plane: construirea siluetelor, obiecte-
lor, animalelor.

Figura 2. Exemple de figuri-siluete ale jocului ,, Pitagora”

Din jocuri de reproducere a figurilor-silueta din garnituri speciale distingem [3]:

Jocul ,,Mongol”. Un patrat de dimensiunile 10x10 cm se taie astfel, ca sa obtinem 11 parti:
2 patrate, 4 triunghiuri, 5 dreptunghiuri (4 mici si unul mare). Obiectul in cauza se poate con-
fectiona din carton, plastic sau alt material vopsit. Toate partile jocului sunt figuri geometrice,
combinandu-le vom obtine siluete noi. La construirea figurilor-siluetd se aplica toate partile,
alaturandu-le una la alta, fard a le suprapune.
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Figura 3. Exemple de figuri-siluete ale jocului ,, Mongol”
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Jocul ,,0ul Coulomb”. Un oval cu dimensiunile de 15x12 cm, in rezultat obtinem 10 parti:
4 triunghiuri, 2 figuri aseméanatoare cu un patrulater o a carui laturd e rotunjita, 4 figuri care se
aseamana cu un triunghi o latura este rotunjita.

La confectionarea jocului se utilizeaza cartonul, plasticul vopsit cu aceeasi culoare pe am-
bele parti. Acest joc contribuie la dezvoltarea capacitatilor senzoriale, reprezentarilor in spatiu,
gandirii logice si imaginare, ingeniozitatii.
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Figura 4. Exemple de figuri-siluete ale jocului ,, Oul Coulomb”

Jocul ,,Cercul Magic”. Se taie un cerc in 10 parti. Obtinem 4 triunghiuri egale, celelalte
parti, egale 2 céte 2, sunt asemanatoare cu figurile in forma de triunghi, insa au o latura rotun-
jitd. Din partile jocului putem construi figuri-siluete: oameni, pasari, rachete.

Regulile jocului: la construirea figurilor-siluete se folosesc toate cele 10 parti, fara a le su-
prapune. Jocul este destinat pentru dezvoltarea capacitatilor intelectuale si creative. Esenta jo-
cului este aceea de a construi o varietate de figuri-siluete pe suprafatd plana. Din garnitura se
pot construi asa figuri-siluete: animale, transport, pasari, flori, obiecte de uz casnic.

Datoritd complexitatii i varietatii de forme geometrice, acestea dezvolta imaginatia spa-
tiala, inteligenta, ingeniozitatea, perspicacitatea, perseverenta.
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Figura 5. Exemple de figuri-siluete ale jocului ,, Cercul Magic”
Jocul ,,Pentamino”. Este un joc de puzzle geometric cu 12 piese. Fiecare piesd este
formata din 5 patrate fixate unul de altul, dar dispuse diferit. Autorul jocului este S.V. Gotlib
(1953), matematician american, inventator de sarade si probleme distractive.
Scopul jocului: Dezvoltarea la copii a gandirii, imaginatiei, capacitatilor combinatorii,
actiunilor practice si intelectuale.
Pentru confectionarea jocului este necesar ca cartonul sau plasticul care va fi colorat pe
ambele parti sa fie liniat in patratele de dimensiuni 1,5 x 1,5 cm. Apoi se taie figurile. Din ele
se pot crea diferite figuri-siluete: animale, pasari, insecte.
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Figura 6. Exemple de figuri-siluete ale jocului ,, Pentamino”
Familiarizarea studentilor cu jocurile de reproducere a figurilor-silueta include 3 etape:

1. Laprima etapa se efectueaza o serie de exercitii, ce au drept scop dezvoltarea reprezentarilor
spatiale, a elementelor geometrice imaginare, formarea deprinderilor practice de construi-
re a figurilor noi prin alaturarea unei figuri la alta. Problemele se modifica. Studentii con-
struiesc figuri noi dupd model, dupa indicatiile date de catre cadrul didactic si dupa ideile
lor. Li se propune sa indeplineasca sarcina mai intdi in gand, apoi practic: ,,Ce figura poate
fi construita din 2 triunghiuri si 1 patrat? Mai intai explicati, apoi construiti”. Acestea sunt
exercitii pregatitoare jocului — construirea figurii-silueta dupd modele divizate.
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2. Etapa a doua este mai importanta in insusirea ulterioara de catre studenti a metodelor mai
complicate de construire a figurilor. Pentru reproducerea cu succes a figurilor-silueta e
necesard priceperea de a analiza vizual forma figurii plane si a partilor ei. in afard de
aceasta, la reproducerea figurii pe plan este binevenita priceperea de a-si imagina schim-
barile in aranjarea figurilor care au loc in urma transformarii lor. Cel mai simplu mod de
analizare a modelului este cel vizual, insd el e imposibil fara o pricepere dezvoltatd de a
vedea raportul proportional al partilor figurii. Metoda de construire (de amplasare a
partilor componente) a figurii-silueta din figurile geometrice: jucitorul e obligat s-0 caute,
bazandu-se pe datele analizei, aproband diferite variante schitate.

3. O activitate mai complicata si mai interesanta pentru studenti este reproducerea figurilor
dupd modelele de contur (nedivizate), ceea ce constituie etapa a treia de insusire a jocuri-
lor de reproducere a figurilor-silueta. Reproducerea figurilor dupa modele de contur nece-
sitd separarea vizuala a formei unei sau altei figuri plane in parti componente, adica in fi-
gurile geometrice din care e compusa. Ea e posibila in conditiile unei amplasari corecte a
unor parti componente fata de altele, a respectarii raportului lor proportional dupa marime.
Reproducerea se efectueaza pe parcursul alegerii (cautarilor) modului de construire pe
baza analizei preliminare si a actiunilor practice ulterioare, indreptate spre verificarea
diferitor moduri de amplasare a partilor. La aceastd etapa de instruire una din sarcinile
principale constd in dezvoltarea priceperilor de a analiza forma unei figuri plane dupa
imaginea de contur, adicd a capacititilor de a combina. La trecerea de la construirea
figurilor-siluetd dupa modele divizate la construirea dupa modele de contur fara indicarea
partilor e important sa se demonstreze studentilor cd fard o analiza preliminara a mode-
lului e greu sa construiesti o figura pe plan.

Asadar, in procesul desfasurarii jocurilor de reproducere a figurilor-siluetd, studentii tre-
buie s insuseasca operatiile gandirii, In rezultatul carora isi pot imagina diferite modificari, pot
verifica, apoi renunta la cele gresite, pot cduta si incerca cai noi de rezolvare.
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