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= REZUMAT =

Mathstoria este un joc de invatare aliniat curriculumului, pentru elevii din
clasele 4-6, de la creatorii Zorbit’'s Math Adventure. Mathstoria ii duce pe
elevi intr-o calatorie matematicd bazaté pe naratiune, care ii va ajuta
s@-si construiascd intelegerea conceptuald, sd-si exerseze abilitatile, si
s@ sarbatoreascd frumusetea matematicii in lumea interactiva a
jocurilor.

Mathstoria foloseste acelasi tablou de bord ca a lui Zorbit’s, oferind acces
profesorilor si tutorilor la toate caracteristicile care fac ca invatarea mixtd
din Zorbit’s sa fie atat de puternicd, inclusiv evaluarea formativd in timp
real, o bibliotecd robustd de activitati practice la clasd si discutii
matematice, capacitatea de a crea sarcini digitale si lectii usor de
utilizat, instrumente de planificare, toate sustinute de formarea puternica
a profesorilor si rapoarte pentru pdrinti.

5 J0CUL»

Mathstoria a fost cdndva o lume utopicd care a imbinat un bogat
ecosistem natural si o arhitecturd inovatoare in moduri inedite si
frumoase. Era locuitd de Pitagorani - o societate avansatd tehnologic
care crede in frumusetea matematicii, si vede matematica in tot ceea ce

fac.

Astdzi, insd, Mathstoria este o pustietate stearpd. Elevii trebuie sa aplice
cunostintele lor de matematicd pentru a transforma aceastd lume post-
apocalipticd invadatd de masini misterioase, intr-o civilizatie si un
ecosistem bogat. De-a lungul drumului, ei vor exploata si recolta culturi,
isi vor proiecta orasul, vor lupta cu robotii, isi vor face prieteni fascinanti,
siincet, dincet, vor descoperi misterele Mathstoriei si ale Pitagoranilor, cu
matematica ca aliat al lor la fiecare pas.

s MATEMATICA »

Rezolvarea problemelor matematice este nucleul experientei elevuluiin
Mathstoria.
Ea std la baza fiecdrei actiuni pe care elevii trebuie sd o intreprindd.

Mathstoria urmeazd aceleasi principii de design educational care au facut
Zorbit's Math Adventure, atét de popular printre profesionistii din
matematicd - cu accent pe a oferi elevilor modele interactive de lucru spre
deosebire de problemele clasice cu variante multiple de r8spuns sau de
completare a spatiilor lipsa.

De exemplu, in Mathstorig, elevii au acces la nenumdrate modele si
reprezentdri pentru rezolvarea problemelor. Ei sunt incurajati sd réspundd
la intrebdri, intr-o varietate de moduri, folosind propriile strategii. Aceastd
abordare cu final deschis in rezolvarea problemelor, va spori profunzimea
gandirii elevilor, intelegereq, prin realizarea de conexiuni intre diferite
modele. Un sistem de invatare mereu adaptat, care spriind elevii sa treacd
usor de la concret la abstract, tine in permanentd cont de nevoile lor si oferd
: feedback constant. Rezultatul final permite elevilor s exploreze matematica
g intr-un mod distractiv, interactiv si individualizat.
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u [EME CRITICE - CONTINUT INTERDISCIPLINAR »

Mathstoria construieste intr-o gama largd de subiecte si teme pentru a sprijini invdtarea inter-
curriculard a elevilor si starea lor de bine.

Diversitate, echitate si incluziune (DEI). DEl este un principiu de proiectare de bazd al
Mathstoria. Fiecare elev se regdseste intr-o gama largd de personaje pe care ei le intéinesc
in caldtoria lor. Identitatea culturald este adusd in prim-planul naratiunilor, spundnd chiar
povestile unor vechi matematicieni cunoscuti, din lumea reald.

STEAM. Elevii sunt expusi principiilor de coding si géndire computationald, pe mdsurd ce
cdldtoresc prin Mathstoria, intr-un efort de a reconstrui ecosistemul, robotii de luptd si de a
descoperi misterele pitagoranilor.

Trans-curricular. Temele biodiversitdtii, ecologiei si schimbdrilor sociologice sunt incorporate
in intreagul joc, pe mdasurd ce studentii reconstruiesc ecosistemul terenului dup& prdbusirea
devastatoare. Acest lucru prezintd profesorilor oportunitdti importante de a utiliza Mathstoria
ca o provocare n lectii si discutii in domeniul stiintei, studiilor sociale si artelor lingvistice.
invétarea socio-emotionaléd (SEL). Elevii vor fi trimisi in sarcini de joc care se leagd direct cu
subiecte SEL, precum: constientizarea sociald, luarea deciziilor responsabile, constientizarea
de sine si abilitatilor de relationare.

Frumusetea matematicii - Mathstoria este o adevdratd sarbatoare a bucuriei si frumusetii
matematicii. Matematica nu este niciodatd obstacolul elevului in joc - este intotdeauna un
aliat. Mai mult decat atdt, personajul studentului si nenumaratele personaje pe care le va
intalni de-a lungul drumului toate vad maematica ca pe ceva de care sd se bucure si care le
imbogdteste viata.

= {NVATARE MiXTA»

Mathstoria este o experientd orientatd cdtre elevi care se leagd direct de intregul ecosistem al lui
Zorbit's, de resursele pentru profesori, instrumente si suporturi. Caracteristicile cheie ale sistemului
includ:

Evaluarea formativa in timp real a performantei si progresului fiecdrui elev pe baza activitdtii
jocului si obiectivului de invatare;

Alinierea cu principalele concepte din programele de invatamant;

Sarcinile permit profesorilor sd-i tind pe elevi concentrati asupra obiectivelor specifice ale
curriculumului, la alegere;

O biblioteca solidda de lectii, cu 0 gama largd de activitdti individuale si de grup, discutii de
matematicd, planuri de lectie si activitdti extra-curriculare, pentru a sprijini profesorii in
planificarea lectiilor de zi cu zi;

Training initial si dezvoltare profesionald pentru profesori
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