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Rezumat: Asemenea jocului de sah, jocul Simetric dezvolta la copii si tineret calitdti importante pentru succesul lor
scolar si uman, printre acestea: perspicacitatea, concentrarea si puterea de calcul, perseverenta, comunicativitatea si
colegialitatea.

Cercetarea de fatd ne-a demonstrat ca in Jocul Simetric existd o independentd mult sporitd a nivelului strategico-tactic
in raport cu cel al limbajului. Nivelul 0, datorat mutarilor simetrice, da frumusetea specifica a limbajului acestui joc,
dar se implicd foarte putin In strategie. Prin comparatie cu sahul apare o distinctie clard intre tipurile de
mutari,bazandu-se pe reguli diferite de joc. Efectul asupra jocului si elevilor/profesorilor jucatori este acelasi ca in
partidele de sah. Manevrele fortate si combinatiile dau adevarata frumusete si putere de a captiva a Jocului Simetric.
Cuvinte-cheie: educatie nonformala, competitie, simetrie, stratregie, a juca, dezvoltare

Abstract: Like the game of chess, the Symmetric game develops in children and youth important qualities for their
academic and human success, among them: insight, concentration and calculation power, perseverance,
communication and collegiality.

The present research has shown us that in the Symmetrical Game there is a much increased independence of the
strategic-tactical level in relation to that of language. Level 0, due to symmetrical moves, gives the specific beauty of
the language of this game, but it involves very little in the strategy. By comparison with chess a clear distinction
appears between the types of moves, based on different rules of the game. The effect on the game and student/teacher
players is the same as in chess matches. Forced maneuvers and combinations give the true beauty and captivating
power of the Symmetric Game.

Keywords: non-formal education, competition, symmetry, strategy, to play, development

Intre diferite jocuri strategice ce se desfisoard intre doi participanti, pe o suprafati de
(tabld) de joc — vezi jocurile de sah, dame, tintar, GO etc. — Jocul Simetric se situeaza in vecinatatea
jocului de sah, atat pentru cd se desfasoard pe aceeasi suprafatd de joc, cat si datoritd unor
caracteristici urmarite si dobandite prin perfectionari de-a lungul mai multor decenii. Unele situatii
de joc 1l fac asemanator cu jocurile de tintar si dame (care au piese de acelasi fel), fiind astfe mai
abstract decat jocul de sah. Spre deosebire de alte jocuri, poate fi jucat in doua variante: cea rapida
—de agrement, Simetric 16 si varianta de baza — Simetric 24. Ca atractivitate si dinamism Simetric
16 este superior jocurilor de dame sau tintar, in timp ce, prin complexitate si bogatie strategico-
tactica, Simetric 24 se situeaza in categoria jocurilor de sah si Go.

In concluzie, Jocul Simetric este absolut original si unitar in conceptie, dar prezinti unele
asemanari firesti cu celelalte jocuri ale familiei din care face parte.
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Jocul Simetric se desfasoara pe tabla de sah, fiind perfectionat pe durata mai multor decenii.
Este o replicd modernd, originala, adusa jocului de sah, in care piesele sunt mutate si captureaza
numai prin mutari simetrice fata de alte piese de pe tabla. Oricare piesd poate fi asezata in trei
feluri distincte, incat va fi piesd neutra - la inceputul jocului -, devenind apoi piesa proprie sau
adversa. Partida este pierduta de jucatorul ale carui piese nu mai pot efectua nicio mutare simetrica.

Asemenea jocului de sah, jocul Simetric dezvoltd la copii si tineret calitdti importante
pentru succesul lor gcolar si uman, printre acestea: perspicacitatea, concentrarea si puterea de
calcul, perseverenta, comunicativitatea si colegialitatea.

Inventatorul Jocului Simetric este DI. Sergiu-Mihai Constantin, ndscut in municipiul
Cluj-Napoca, care a studiat vioara si a devenit profesor, predand acest instrument ntai in Timisoara
(1973 - 1989), iar apoi in Bucuresti. Inca din anii de liceu s-a ocupat cu inventarea de jocuri logice,
fiind un mare admirator al jocului de sah si avand o deosebitd aplecare citre geometrie. In anul
1970 descoperea situatiile simetrice intre trei cAmpuri ale tablei de sah, fiind in acea vreme student
in primul an la Conservatorul de Muzica din Cluj. Imediat a inteles ca aceste situatii simetrice
ofera o exceptionala baza de plecare pentru un joc logic ce ar putea fi la fel de valoros ca si sahul.

Dupa 11 ani, acestui limbaj i s-a adaugat ideea pieselor cu trei functiuni, ce pot fi neutre, proprii
sau adverse, iar in anul 1983 Jocul Simetric era brevetat la OSIM-Bucuresti sub Nr. 82603. In
brevetul inventiei este mentionat si caracterul de noutate al jocului Simetric in teoria matematica
a jocurilor.

Abia dupa anul 2010, dupa 40 de ani de la aparitia ideii de simetrie ca suport al unui joc logic
strategic, Simetricul a ajuns acolo unde realist privind, avea foarte putine sanse sd mai ajunga, in
scoald, ca apoi 1n anul 2019, sa experimentam impreund prima Competitie de Simetric, cu elevii
Scolii Ferdinand I, Bucuresti.

Jocul Simetric este recomandat copiilor de peste 10 ani, adica gimnaziu. Regulile se pot aplica
dupd maxim 2-4 sedinte de initiere, chiar mai putin la copii care au mai jucat sah, dame sau tintar.
Jocul se bazeaza exclusiv pe un principiu geometric, fiind valorificatd ca sursd miscarea si
familizarea copiilor cu ideea de simetrie. Traseul de invatare se parcurge in trei pasi (lectii), iar la
final se vor fixa procedeele insusite prin exercitii.

Jocul dezvolta copiilor:

- notiunea de simetrie, ca principiu de geometrie, prin familiarizarea acestora cu elemente
cunoscute: corpul (urechea stangd-urechea dreapta, mana stingd-mana dreapta), oglinda (privitor-
reflectia sa), elicea cu 2 palete, sfarleaza, corpuri geometrice de la matematica etc;

- tipuri de miscare;;

- limbajul strategic in lupta intre doi parteneri de joc;

- reguli de conduita in timpul jocului.

Jocul Simetric ofera copiilor posibilitatea de a face cunostinta cu lumea fascinanta a limbajului
simetric, cu frumusetea si potentialul acesteia, cu un limbaj original, divers, ca o variantd de
inlocuire a timpului petrecut in online, la fel de interesanta ca lumea tehnologiei digitale, cu care
copiil se conecteaza din ce in ce mai mult in viata lor.
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Experienta cu elevii Scolit Gimnaziale Ferdinand I, implementarea pe durata unui an scolar
a Jocului Simetric, cu elevii claselor a VI-a, ne-a oferit un set de experiente inedite si surprize
multiple din partea unor elevi, care nu pareau interesati la inceput de acest joc. Pe de alta parte,
jocul a oferit elevilor si cadrelor didactice valorificarea timpului liber in mod educational, a oferit
posibilitatea elevului de a decide participarea si la ce moment, dezvoltarea unor abilitati si
competente, dezvoltarea capacititii de gandire criticd, un cadru de exersare si de cultivare a
diferitelor inclinatii, aptitudini si capacitati, poate necunoscute lor, la acel moment. Parintii au
apreciat si agreat initiativa si au acceptat chiar cateva partide experimentale cu copiii. S-au implicat
voluntar, la initiativa lor, Tn organizarea si sustinerea financiara a premiilor, la finalul competitiei.
Pentru programul de instruire al elevilor si cadrelor didactice am alocat prima luna, astfel:
1. pentru cadre didactice
- 1 sedintd de familiarizare cu regulile de mutare
- 2 sedinte de initiere
- pentru profesorii instructori/jucatori de sah, echivalent categoriilor sportive I si II, pot sustine o
partida de Simetric dupa aprox. 30 min de initiere.
- studierea Indrumarului metodic de invitare pus la dispozitie de creatorul jocului.
2.pentru elevi:
- 1 sedinta de familiarizare cu regulile de mutare
- traseu de Tnvatare - 3 pasi (lectii), fiecare avand la final exercitii pentru fixarea procedeelor
Procesul de invatare a avut loc in salile de clasa, sala de sport sau la demisolul cladirii,
unde exista spatii recreationale sau pentru organizarea de ateliere.
Din practica, pe perioada implementarii perioadei de pregatire, am constatat ca:
- e nevoie de 2 sedinte pentru Invatarea regulilor, urmand ca in a treia, sd se parcurgd o partida
demonstrativa si sa se asiste la partide jucate de elevi cu profesorul — instructor
- cel trei pasi sa se parcurga in zile diferite, ca lectii de sine statitoare
- daca se lucreaza simultan cu intreaga clasa, se pot face fard dificultate doi pasi intr-o sedinta.
Competitia l-a avut ca instructor pe DI. Prof. Sergiu-Mihai Constantin, inventatorul jocului,
profesor de vioara si jucator amator de sah, dar pe parcusul anului scolar am pregatit si alte
categorii de profesori si parinti, care pot deveni apoi instructori de Simetric:
- profesorii de stiinte exacte: matematica, fizica;
- profesorii de sport, practicanti de sah;
- instructorii de sah;
- orice cadru didactic, jucator de sah;
- parinti — profesori/instructori/practicanti de sah.

Asa cum am precizat, Jocul Simetric este recomandat copiilor de peste 10 ani, adica
gimnaziu, clasele V-VIII. De ce? Pentru ca este un joc cu grad de dificultate mediu, unde piesele
de joc sunt identice. La inceputul jocului toate piesele sunt neutre, asezate la intamplare pe tabla,
jucatorii isi atribuie pe rand cate o piesd iar piesele se captureaza prin mutdri simetrice. Pe durata
competitiei am folosit ca si suport de lucru un Curs de predare pentru incepatori, realizat in 2017
de inventator.
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Competitia s-a desfasurat intr-un program stabilit in acord cu scoala, de o intdlnire pe
saptdmand, 1n cadrul orelor de dirigentie, programul de after-school, ateliere de weekend atunci
cand au fost perioade de evaluari, ore de sport cand vremea nu a permis activitati afard si competitii
programate. Interesul fata de acest joc si dorinta de implicare a unui numar mare de elevi, care au
aparut pe parcursul derularii programului, ne-a facut sa ludm in calcul posibilitatea implementarii
ca optional modular, in urmatorii ani scolari, dupa o cercetare realizata la nivelul cadrelor didactice
si parintilor.

Cercetarea pe care am realizat-o la nivelul anului scolar 2021-2022, prin care am studiat
perceptiile si atitudinile cadrelor didactice si parintilor elevilor din invatdmantul primar — Scoala
Ferdinand I, fatd de necesitatea si nevoia dezvoltarii la nivelul comunitatii scolare a unui proiect
de educatie nonformala, numit ,,Scoala creativitatii, ca si spatiu aplicativ, care sa permita transferul
si aplicabilitatea cunostintelor, abilitatilor, competentelor dobandite in sistemul de invatamant
formal, ne-a aratat ca 92,85% dintre parintii chestionati considera ca fiind foarte utile activitatile
nonformale, plecand de la ipoteza cd un proiect bazat pe educatie nonformald ofera calitate si
beneficii atat scolii cat si elevilor. Analizand toate variantele de raspuns, am observat cad 32,14%
considera ca dezvoltarea personala este cel mai important beneficiu adus de acest proiect, urmata
de dezvoltarea de noi competente 25% si pe urmadtoarea pozitie dezvoltarea abilitdtilor de
comunicare in procent de 12,5%. Restul de 30,36% din cei chestionati cred in beneficii privind:
dezvoltarea educatiei, experinte de viatd, creativitate, responsabilitate, muncd in echipd si
responsabilitate sociala.

Analiza datelor obtinute cu ocazia studiului reflectd opinia categorica a cadrelor didactice
si parintilor, ca este nevoie de implementarea de activitati nonformale, in contextul invatamantului
formal, cu asumarea implicdrii in aceste activitdti, chiar daca este nevoie de efortul personal. Un
alt element demn de semnalat Tn acest context este aprecierea tot mai ridicata a cadrelor didactice
si parintilor pentru astfel de proiecte, deoarece aceste initiative cresc prestigiul personal, al scolii,
dar dezvoltd in final comunitati de elevi fericiti si se pare ca acesta este unul din obiectivele
importante ale scolii. Au Inteles ca marea provocare este ca, fiecare copil, sd devind un elev care
vine cu placere si participd la aceste activitati voluntar, fara impuneri, in limita resurselor de timp,
dar bine strucurate si integrate. Au inteles utilitatea acestor ateliere, le doresc si au anticipat
beneficiile obtinute dupa un astfel de proiect. Majoritatea indicatorilor aferenti studiului efectuat,
inregistreaza cresteri semnificative de opinie pozitiva. Acestea vizeaza directia in care se indreaptd
dorintele parintilor, cétre calitate si performanta in indeplinirea actului educational.

Antrenamentele si competitia de Joc Simetric ne-au demonstrat cd dezvoltd, la elevii de
gimnaziu, o serie de capacitati, in functie de stadiu:

- capacitatea de a comunica cu piesele lui si ale adversarului — dezvoltarea mobilitatii;

- dezvoltarea unor tehnici teoretice de supravietuire a unei piese;

- obtinerea unui Joc infinit — doar cu o singura piesa;

- echilibru si atentie in timpul jocului;

- dezvoltarea invatdrii prin utilizarea simetriei;

- dorinta de a insusi mai multe cunostinte, voluntar, prin aceasta activitate care le face placere;
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- dezvoltarea creativitatii prin gasirea de solutii si noi mutari;

- cresterea gradului de socializare prin invatarea unor reguli de schimb, cooperare;

-explorarea — gasirea de solutii si asocierea cu fenomene din natura;

- puterea de concentrare, atentia si rabdarea;

- gandirea logica — prin utilizarea rationamentului;

- abilitati matematice — insusirea unor informatii ce implica forme geometrice, numere, simetrie;
- dezvoltd o noua forma de comunicare — prin Insusirea unui nou limbaj;

- dezvolta anticiparea -invatd sd vizualizeze mental tabla de simetric si miscarile Tnainte de a le
pune in practica;

- memoria — retinerea miscdrilor adversarului;

- creste responsabilitatea — Invata sa-si asume alegerile, mutarile, strategiile.

La final de an scolar si final de competitie, prin comparatie cu inceputul implementarii
jocului, am putut constata cd etapele parcurse, de initiere, antrenament si competitie, au avut ca
rezultate:

- cresterea semnificativa a rezultatelor la matematica, fizica, informatica;

- practicarea jocului de cétre elevi care refuzau implicarea in orice fel de activitati extraccuriculare;
- reducerea incidentelor de violentd in comunitatile de jucétori;

- cresterea stimei de sine si eliminarea unor frustari sociale;

- dezvoltarea competitiei intre elevi prin cooperare;

- inlocuirea voluntard a timpului liber cu timp dedicat invatarii jocului,

- cresterea motivatiei pentru scoald si reducerea abandonului scolar;

- cresterea notelor acolo unde exista amenintare de corigenta;

- dezvoltarea comunicdrii intre elevi.

Cercetarea de fatd ne-a demonstrat ca in Jocul Simetric existd o independenta mult sporita
a nivelului strategico-tactic in raport cu cel al limbajului. Nivelul 0, datorat mutarilor simetrice, da
frumusetea specifica a limbajului acestui joc, dar se implicd foarte putin in strategie. Prin
comparatie cu sahul apare o distinctie clard intre tipurile de mutari,bazandu-se pe reguli diferite de
joc. Efectul asupra jocului si elevilor/profesorilor jucatori este acelasi ca in partidele de sah.
Manevrele fortate si combinatiile dau adevarata frumusete si putere de a captiva a Jocului Simetric.
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