APARAT  PENTRU  FACILITAREA

ÎNVĂŢĂRII.

Descriere  şi  instrucţiuni  de  utilizare.


Aparatul  conform  figurii  1  este  destinat  practicării  unui  joc  logic, inspirat  din  jocul  de  şah, obţinând  prin  aceasta  ameliorarea  condiţiilor  în  care  se  începe  la  copiii  preşcolari  şi  din  primele  clase  primare, învăţarea  matematicii, a  gândirii  logice, a  unor  deprinderi  practice  utile  şi  a  deprinderii  cu  competiţia  intelectuală.
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Cu  un  singur  aparat  ca  cel  din  figura  1.,pot  juca  la  un  moment  dat  doi, trei, sau  chiar  mai  mulţi  combatanţi  la  aceeaşi  masă  de  joc.


Pentru  învăţarea  jocului, numărul  optim  este  de  cinci  jucători. Dacă  sunt  distribuiţi  mai  mult  de  cinci  la  aceeaşi  masă, ei  îşi  pot  pierde  răbdarea, pentru  a  aştepta  să  le  vină  rândul  să  mute.


Exemplu  de  desfăşurare  a  unui  joc.  


Presupunem  că  la  joc  participă  trei  jucători  şi  că  se  porneşte  cu  aparatul  din  poziţia  indicată  în  figura  1-faţă.


Jocul  se  joacă  în  general  cu  patru  categorii  de  obiecte, ce  servesc  la  numărarea  punctelor  de  joc: pioni  albi, pioni  negri, cercuri  albe  şi  cercuri  negre.


Pentru  învăţarea  jocului  de  la  simplu  la  complex, se  joacă  mai  întâi  doar  cu  două  categorii  de  obiecte, pioni  albi  şi  pioni  negri. Practic  se  pot  folosi  toate  piesele  unui  joc  de  şah(16  albe  şi  16  negre), orice  piesă  având  valoare  de  un  punct, indiferent  dacă  este  pion, cal, turn, rege, etc.


Cei  trei  jucători  ce  participă  la  joc, se  notează  cu  A, B, C  şi  ei  fac  fiecare  câte  patru  mutări, în  orbinea  A,B,C. După  cele  patru  mutări, câştigă  jucătorul  care  totalizează  cele  mai  multe  perechi, de  puncte  albe  şi  negre.

O  pereche  de  puncte  înseamnă  o  piesă  albă  şi  una  neagră.


În  această  variantă  de  joc(cu  doar  două  categorii  de  piese), se  lucrează  numai  cu  paletele  semitransparente  (2)  şi  (4 ), paleta  (3)  nu  este  necesară .


Aparatul  este  adus  în  faţa  jucătorului  A, în  poziţia  din  figura  1-faţă. Jucătorul  A  roteşte  paleta  (2)  cu  90((un  sfert  de  cerc), în  sensul  mersului  acelor  de  ceasornic. Ori  ce  mutare  permisă  este  o  rotaţie  cu  90(, a  uneia  sau  a  alteia  dintre  paletele  (2)  şi  (4 ), într-un  sens  sau  altul.


Conform  mutării  sus  menţionate, paleta  (2)  acoperă  imaginea  din  figura  1-faţă, din  stânga  sus  şi  descoperă  imaginea  alăturată  din  dreapta, conform  figurii  2.
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Figura  2.



Pentru  sistematizarea  expunerii, vom  nota  cu  cifre  romane  de  la  I  la  XII, cele  12  cadrane, care  pot  fi  acoperite  sau  descoperite  de  paletele  (2), (3)  sau  (4), conform  figurii  3.
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