C.D.S. - IN LUMEA JOCULUI ZOMETOOL, UN EXEMPLU DE BUNA
PRACTICA

Prof.inv.primar Cimpean Adriana, Liceul Teoretic “Avram lancu”

Cum a aparut jocul ZomeTool in viata noastra scolara?

Jocul de creatie tehnica ZomeTool a aparut in clasa noastra, ca urmare a
descoperirii acestuia in vitrina unei librarii din Cluj-Napoca. Din dorinta de
a vedea ce pot sa construiasca elevii clasei pregatitoare, in anul scolar
2014-2015, am implementat utlizarea acestuia in cadrul orelor de Arte

vizuale si abilitati practice si de Muzica si miscare, proiectand activitati

intitulate “Jucaria/ Trusa mea preferata”. Am inceput mai timid, cu trusa
Creator 1, apoi, in anii scolari 2015-2017, ca urmare a unui parteneriat real cu comitetul de
parinti al clasei, am trecut la faza mediana, utilizand trusele Creator 2 si Creator 3, truse pe
care paritii le-au achizitionat cu prilejul marcarii unor sarbatori. Astazi, ne putem considera
elevi experti - nivel 1, avand in vedere abordarea unor continuturi ZomeTool in maniera
integrata. Anul viitor nadajduim sa ne cultivam competentele tehnico-matematice,
lingvistice si intra/ interpersonale prin abordarea unor continuturi complexe.
Beneficiile implentarii jocului de creatie tehnica ZomeTool in cadrul ciclului
curricular de achizitii fundamentale
Daca in cilcul achizitiilor fundamentale (clasele: pregatitoare, | si a ll-a) elevii construiau
modele simple (stelute, sabii, figuri geometrice), acum, in clasa a lll-a, scolarii au trecut la
realizarea unor modele mai complexe, care implica figuri geometrice mai dificil de realizat
(pentagon, romb etc), dar si combinarea unor corpuri gemometrice in realizarea unor
figurine 3 D, imaginate de acestia sau realizate dupa fisa tehnica a trusei (calut, pod, castel
etc). Si iata cum, la o varsta frageda elevii au avut oportunitatea de a-si dezvolta, prin jocul
de creatie tehnica, spiritul de observatie, deprinderile de manipulare ambidextra (utilizand
ambele membre superioare in realizarea compozitiilor lor), calitatile comunicarii in
domeniul geometriei plane si in spatiu, competentele de interrelationare armonioasa,
captivanta, de tipul elev-elev, elev-profesor si parinte-elev-profesor. Atat de mult a inceput
sa fie indragit acest joc, incat la zilele de nastere pe care elevii si le-au sarbatorit Tn
particular, acesta sa fie cadoul mult asteptat! Ca profesor pentru invatamantul primar, am

marea bucurie de a dezvolta, modela si cultiva elevilor mei dragostea pentru joc, invatare,



munca si creatie, in asa fel incat acestea sa fie frumoase si utile mintii, sufletului si
corpului.

Interventia educationala s-a materializat si printr-un alt exemplu graitor, si-anume: dorinta
si curiozitatea unui parinte de a reliefa, construind cu piesele trusei ZomeTool, AND-ul
uman. Ce bucurie va fi, avand in vedere preocuparea noastra, a celor care modelam
mintile tinerei generatii — parinti si profesori, de a studia in ciclul de aprofundare (clasele: a
lll-a si a IV-a) despre marele miracol al vietii pe Pamant, de a experimenta, prin joc,
elemente de geometrie, fizica si chimie.

O experienta profesionala - un exemplu de buna-practica educationala, perfectibil in
functie de caracteristicile grupului tinta, dar si de competentele profesorului -
creionat pentru ateliere tematice si/ sau CD$

Structura programei scolare cuprinde urmatoarele elemente: « Nota de
prezentare. « Argument (Fotografii - constructii realizate de elevi.);
Competente generale; « Competente specifice si exemple de activitati de
invatare;  Continuturi; « Valori si atitudini; *Sugestii metodologice; * Surse

directe/ online.

Nota de prezentare a CDS - Un optional de tip disciplina noua, la nivelul mai multor arii
curriculare. Programa scolara pentru disciplina AIBO Robots’ Team in lumea jocului Zome
Tool reprezinta o oferta curriculara centrata pe disciplina optionala pentru invatamantul
primar, la clasele a lll-a si a IV-a. Prin elaborarea acestei programei scolare se urmareste
formarea in randul elevilor a unor competente cu privire la antrenarea creativitatii si
inventivitatii scolarilor — pornind de la cele patru etape din viata omului - joc, joaca, jucarie,
invatare, munca si creatie -, in vederea adoptarii unor atitudini reale asupra unei profesii
viitoare, precum si la conturarea unei imagini a modului in care creatiile copiilor/ adultilor
sunt percepute in comunitatea scolara si sociala. Programa scolara a fost elaborata {inand
cont de Recomandarea Parlamentului European si a Consiliului Uniunii Europene privind
competentele cheie din perspectiva invéatarii pe parcursul intregii vieti (2006/962/EC),
contribuind la dezvoltarea celor opt competente cheie: comunicare in limba materna;
comunicare in limbi straine; competente matematice si competente de baza in stiiinfe si
tehnologii; competente digitale; a invata sa inveti; competente sociale si civice; spirit de
inifiativa si antreprenoriat; sensibilizare si exprimare tehnica, arhitecturala, 3 D. Prin studiul
disciplinei optionale AIBO Robots’Team in lumea jocului ZomeTool, se au in vedere

urmatoarele finalitati: = sensibilizarea elevilor cu privire la cele patru etape importante din



viata omului: jocul, invatarea, munca i creatia; « formarea unor capacitati de explorare/
investigare a caracteristicilor geometriei in spatiu;  formarea unor deprinderi si abilitati de
utilizare a unor mijloace si tehnici de design arhitectural; « identificarea unor interese
personale, dar si de grup - Echipa Robotilor AIBO, pe baza aplicarii unor principii de
antreprenoriat, la nivel echipei/ echipelor, la nivelul scolii i in cadrul comunitatji locale.
Argument: Optionalul ,Echipa robotilor AIBO in lumea jocului ZOME TOOL” a fost
conceput ca un optional integrat la nivelul ariilor curriculare “Arte”, “Matematica” — (corpuri
geometrice, constructii 3D), ,Limba si comunicare” si ,Om si societate". Disciplina optionala
se bazeaza pe activitati de constructie si scriere creativa, de desen/ pictura a unui produs
construit, de creare a unor probleme matematice pe baza constructiei preferate. S-a
propus acest optional pornind de la credinta ca tofi copiii cresc armonios prin creativitate.
Trusa ZomeTool il va provoca pe scolar la joc (individual, in pereche, in echipa), iar jocul il
va calauzi spre: a-si manifesta afectele (trairile, sentimentele, ematiile) pozitive, benefice
unei intra/ interrelationari constructive; a crea produse/ creatii inedite (constructii
ZomeTool, desene, picturi, colaj, descrieri, portrete, probleme matematice); a-si asuma
responsabilitatea in experientierea proprie sau in cea colectiva; a invata unii de la aliii,
impreuna: elev-elev, elevi-profesor, elevi-parinte voluntar-profesor, elev-partener
educational-profesor. Optionalul este destinat elevilor care doresc sa experientieze prin
joc, joaca, jucarie, construind dupa bunul plac sau dupa o schita data, exprimandu-se
artistic, literar si matematic in mod inedit, expresiv si estetic. Se vor realiza activitati de
constructie creativa in stransa corelatie cu activitati de scriere creativa, de pictura/ desen/
colaj (diferse tehnici — Origami, Kirigami, Quilling), de creare de probleme matematice. Prin
urmare, echipa roboteilor AIBO va pasi in lumea inedita a jocului ZomeTool prin activitafj
captivante.

Competente generale: Cunoasterea si utilizarea unor elemente de limbaj specific
domeniului geometriei in spatiu, 3 D si arhitecturii; Recunoasterea unor elemente specifice
fenomenului spatial 3D in contexte practice diferite; Utilizarea unor mijloace si tehnici
practice placute, antrenante si captivante; Manifestarea interesului pentru aspecte de
antreprenoriat

Competente integrate: Comunicare in limba roméana (CLR): Receptarea de mesaje orale si
scrise Tn diverse contexte de comunicare; Exprimarea/ Redactarea de mesaje in diverse
contexte de comunicare. Matematica si explorarea mediului (MEM): Explorarea

caracteristicilor geometrice a unor obiecte localizate in mediul apropriat. Siinfe ale naturii



(ST.N): Explorarea caracteristicilor unor corpuri, fenomene si procese. Joc si migscare (JM):
Manifestarea unor comportante sociale adecvate in activitatile ludice, in functie de
capacitatea psiho-motrica si interesele individuale. Muzicd si miscare (MM): Exprimarea
unor idei, sentimente si experiente prin intermediul muzicii i miscarii, individual sau in grup
Arte vizuale si Abilitati practice (AVAP): Realizarea de creatii functionale si/ sau estetice
folosind materiale si tehnici variate. Educatie civica (EC): Cooperarea cu ceilalti pentru
rezolvarea unor sarcini simple sau mai complexe, manifestand toleranta si disponibilitate;
Utilizarea elementelor semnificative din matematica, stiintele naturii si disciplinele sociale
invatand si valorificand valori si atitudini pozitive

Competente specifice. Exemeple de activitati. Continuturi: Competentele specifice se
formeaza pe parcursul a doi ani scolari, sunt derivate din competentele generale si corelate
cu activitatile de invatare, reprezentand etape in dobandirea acestora. (Vezi: Anexa nr. 1)
Valori si atitudini: La nivelul varstei scolare mici, in ciclul curricular al achizitiilor
fundamentale (clasele: pregatitoare, | si a ll-a), am creionat si deschis o paleta diversificata
si captivanta de tipuri de activitati, in asa fel incat am format si dezvoltat scolarului:
nevoia de a exersa prin joc tehnic, liber sau dirijat, de a imita, persevera si crea; * nevoia
de a obtine incredere in formtele proprii: * nevoia de a achizitiona noi cunostinte in domenii
variate de interes; * nevoia de a exersa deprinderi fizice si intelectuale si de a obtine
competente specifice; * nevoia de a gandi si a crea original, unic; * nevoia de a investiga,
cauta si explora neingradit; « nevoia de a comunica, de a adresa intrebari, de a
interactiona cu ceilalti, pe baza jocului/ cuvantului/ reprezentatiilor iconice ; * nevoia de
reculegere si reflectie, personala, in pereche sau de grup; * nevoia de a se prezenta pe
sine (cu posibilitati si limite specifice); * nevoia de a se angaja in activitate, in ritmul sau
propriu; * nevoia de a evolua, in functie de preferentele, chiar si de hobby-urile proprii
(Origami, Ikebana, Quilling, sport, design vestimentar sau architectural etc). in cadrul ariilor
curriculare Educatie fizica, sport si sanatate si Arta si tehnologii, la disciplinele de studiu
M.M. - “Muzica si miscare” si, respectiv, A.V.A.P. — “Arte vizuale si abilitati practice”, elevii
au propus, o data pe luna, ora de Joc, joacad, jucéarie, ca urmare atat a dorintei/ nevoii de a-
si face cunoscut(a) jocul/ jucaria/ trusa preferata, de a ne juca impreuna, cat si a iniierii si
dezvoltarii unui real parteneriat cu parintii clasei in ceea ce priveste perspectivele ludice

ale curriculumului scolar, personalizat la nivelul clasei.



Astfel, impreuna, invatator — elevi — parin{i - consilier scolar - logoped, am descoperit
valentele psihomotrice, ludice si logico-matematice-arhitecturale ale acestui joc de
constructie, intitulat ZomeTool. Am cules si reflectii inedite pana acum. (Vezi: Anexa nr. 2)
Tinand cont de acest impact pozitiv, din septembrie 2018, dorim sa inifiem un parteneriat
armonios cu specialisti in domeniu, in asa fel incat diversele valente psihopedagogice -
ludice, motrice, cognitive si afective - ale jocului si trusei ZomeTool sa fie valorizate la nivel
superior, si, poate, unul dintre elevii nostri va deveni un celebru antreprenor educational,
ce va promova printre studenti, practicieni, parinti si scolari truse si jocuri inedite. Astfel, la
nivelul ciclului curricular de aprofundare (clasele: a lll-a si a IV-a) vom oferi oportunitaf;
variate si atractive, modeland si cultivand scolarului: * nevoia de a se angaja in activitate,
in ritmul sau propriu; ¢ nevoia de a crea, utilizdnd tehnici artistico-plastice, literare si
practice-arhitecturale, dupa bunul plac, dupa unele tematici si criterii specificate de experi
in domeniu/ voluntari pasionati; * nevoia de a evolua, in functie de preferentele, chiar si de
hobby-urile proprii (Origami, lkebana, Quilling, mini-afacere, design architectural); de
asemenea, vom considera relevant a aborda un anumit tip de joc de constructie, si anume
cel tehnic/ geometric tridimensional, cu scopul de a antrena/ intari dominanta manuala, dar
si cea oculo-manuala, cu particularitatile specifice ambidextriei si/ sau a unei dominante
oculo-manuale echilibrate si de precizie. Prin prezenta oferta curriculard de C.D.S. se
asigura cadrul pentru sustinerea unor performante diferentiate si individualizate ale elevilor,
a unor interese si nevoi specifice de invatare, interelationand elev-elev, profesor-elev-
expert/ voluntar, suportul psihopedagogic fiind dat atat de Teoria Inteligentelor Multiple, cat
si de Tehnicile Terapiei Rational-Emotive si Comportamentale, de strategiile de dezvoltare
a creativitatji.

Concluzionam, afirmand ca este imperios necesar sa largim cadrul de manifestare a
ludicului in domeniul educational, chiar si prin abordarea altor educatii, cum ar fi:
financiara, sanitara, teatrala, “a experientelor cu scantei”, robotica, arhitectura, pictura pe
apa, desen cu nisip etc. Marirea procentuala a Curriculumului la Decizia Scolii, prin
diversificarea continuturilor stiintifice ale noilor descoperiri din toate domeniile de activitate,
prin programe de tipul After School si sau a Scolilor de varé intr-o perspectiva futurista a
unui centru educational al viitoarei sau actualei generatii de copii, centru pe care l-as
intitula Un Pasgaport pentru cunoasterea inventiilor copiilor. Currciulum la decizia scolii
putem afirma ca flexibilizeaza si eficientizeaza procesul de invatamant, ca este unul dintre

mesajele autentice de descentralizare, autonomie si respect pentru adaptarea locala/



contextuala a curriculumului, fiind un traseu particular de invatare pentru elevi in alegerea

unei parti a traseului educational propriu. (Vezi: Anexa nr. 3 - Constructii ale elevilor)
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