ROLUL COMPETENTELOR DIGITALE SI A METODELOR ACTIVE
iN PREDAREA MATEMATICII

ROLE OF DIGITAL COMPETENCES AND ACTIVE METHODS IN
TEACHING MATHEMATICS
Valentina BORDAN, grad didactic superior
Liceul Teoretic “ Natalia Dadiani”, mun. Chisindu
Valeriu BORDAN, dr., conf. univ.
Catedra de Algebra, Geometrie si Topologie, Universitatea de Stat din Tiraspol

Rezumat. In lucrare sunt descrise unele metode active, aplicate la lectiile de matematica cu utilizarea
TIC, prin care pot fi formate elevilor competente la orele de matematica in ciclul preuniversitar, precum
si dezvoltate competentele digitale, utile si la alte discipline din ciclul liceal.

Abstract. The article describes some active methods applied during mathematics lessons with the use of
ICT, which can contribute to the formation of students' mathematical competences in the pre-university
cycle, as well as to the development of digital competences that might be useful in other subjects in the
lyceum cycle.
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Noul curriculum liceal [1] prevede formarea competentelor digitale elevilor de
liceu. Acestea vizeaza in mod direct utilizarea noilor tehnologii informationale si
comunicationale ca imperativ al lumii contemporane in contextul dominatiei societatii
informationale, dar si al dezvoltarii foarte rapide a tehnologiilor in toate domeniile.

In cadrul procesului instructiv, competenta digitala a elevilor se poate forma prin
activitati de integrare, adica situatii in care elevul integreaza cunostinte de utilizare a
calculatorului cu priceperile si atitudinile sale in scopul realizarii demersului educational.

Utilizarea eficienta a TIC in educatie constituie o forma adecvata si importanta.
Astfel, elevii sunt pregatiti pentru a se integra mai bine intr-o societate in care
informatica se aplica aproape in toate domeniile, oferind avantaje tuturor actorilor
demersului educational.

Tinand cont de necesitatea dezvoltarii competentelor profesionale ale profesorilor
de matematica, de optimizare a activitatii prin integrarea competentelor TIC 1in
proiectarea curriculara, evidentiem, printre obiectivele de baza ce trebuie atinse odata cu
implementarea in curriculumul scolar a competentelor TIC, urmatoarele: identificarea
motivatiei pentru care este necesara utilizarea TIC in predarea matematicii; identificarea
instrumentelor TIC specifice matematicii; dezvoltarea competentelor TIC in context
trans-disciplinar; analiza profunda a factorilor care favorizeaza si, respectiv, blocheaza
invatarea prin TIC in scopul identificarii solutiilor pentru eficientizarea procesului de
predare-invatare-evaluare la matematica; promovarea metodelor si mijloacelor de
utilizare TIC, adecvate la specificul disciplinei matematica [2].

In masura in care se identifica nevoile reale, care pot fi implinite prin metodele
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specifice, consideram ca integrarea TIC in activitatea didactica la orele de matematica in
liceu are numeroase avantaje [2], [3] atat pentru elevi, cat si pentru profesori: cresterea
ponderii timpului alocat interactiunii cu elevii in procesul educational; stimularea
capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditiile de schimbare sociala rapida;
consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica, constientizarea faptului ca notiunile
invatate 1si vor gasi ulterior utilitatea; Cresterea randamentului Tnsusirii coerente a
cunostintelor prin aprecierea imediatd a raspunsurilor elevilor; Cresterea interesului
elevilor fatd de matematica si sporirea motivatiei; stimularea gindirii logice si a
imaginatiei; Stimularea creativitatii cadrelor didactice in procesul educational; stimularea
creativitdfii elevilor atat in activitatile individuale, cat si in cele de grup; stimularea
capacitatii de invatare inovatoare si consolidarea abilitatilor de investigare stiingifica;
introducerea unui stil cognitiv, eficient, de munca independenta; mobilizarea functiilor
psihomotorii in utilizarea calculatorului; ajutarea elevilor cu deficiente sa se integreze in
societate si in procesul instructiv la matematica.

Daca in proiectarea didactica la matematica profesorul stie sa combine TIC cu
acele metode de instruire, cu acele tehnologii didactice ale disciplinei scolare matematica,
care respectd intocmai coerenta dintre: obiective si competente; obiective si sarcini
didactice; obiective si confinuturi; obiective si strategii; obiective si metode de predare-
invatare; obiective si evaluare, atunci putem afirma cu certitudine ca obiectivele
educationale propuse vor fi atinse, iar demersul educational - realizat pe deplin [4].

In [5] au fost descrise unele metode active practicate la lectiile de matematici
precum: metoda algoritmica de instruire, metoda problematizarii, invatarea prin actiune,
metoda brainstorming, invatarea prin descoperire, metoda gandeste/perechi/prezinta,
metoda studiului de caz, invatarea prin cercetare, etc.

In continuare, vom descrie unele metode active aplicate la lectiile de matematica
cu utilizarea TIC, prin care pot fi formate elevilor competente la orele de matematica in
ciclul preuniversitar, precum si dezvoltate competentele digitale, utile si la alte discipline
din ciclul liceal.

1. Metoda"'BBB''(Batelle-Bildmappen-Brainwriting) cu utilizarea TIC
Cunoscuta si sub numele de Brainwriting cu mapa de imagini.

- Se citeste problema in fata clasei.
- Se prezinta clasei o imagine (imaginea poate fi proiectata la tabla, utilizand calculatorul
si proiectorul).
- Brainstorming individual (in tacere) inspirat de imagini, prin care se Imbunatétesc ideile
din brainstormingul oral ori se propun altele. Fiecare elev scrie in caietul sau.
- Cativa elevi citesc cu voce tare ideile lor.
- Clasa discuta pentru a gasi si alte variante.

Avantaje:
- valorificarea asociatiei mintale libere a fiecarui elev;
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- stimularea reciproca a ideilor;

- stimularea prin imagini proiectate la calculator;

- evitarea blocajului unora, care nu lucreaza bine fata in fata.

Se va propune urmatoarea problema, care poate fi rezolvata prin mai multe metode.

Problemd. Intr-un trapez diagonalele sunt reciproc perpendiculare si au lungimile
p si . Aflati lungimea liniei mijlocii. (examinati problema in caz concret, dand valori
pentru p si Q).

Principiul fundamental al brainstormingului este bazat pe suspendarea criticii,
astfel incat elevii sa fie liberi sa exprime orice idee, inclusiv unele hazlii sau inaplicabile,
deoarece acestea 1i pot stimula pe ceilalti participanti sa formuleze idei valoroase.

2. Metoda activitatii cu fisele si utilizarea TIC

Tehnica figelor, utilizata in predarea matematicii, mai ales in Invatamantul primar si
gimnazial, presupune organizarea sistematica a procesului de instruire, pornindu-se de la
analiza continutului si a dificultatilor pe care aceasta le prezintd; impartirea continutului
pe secvente, fiecare secventa fiind jalonata de una sau mai multe intrebari; secventele
sunt prezentate pe fise, fiecare fisa solicita raspunsuri corespunzatoare, ceea ce permite
autocontrolul imediat. Deci se lucreaza cu o colectie de fise, care permite sia se
aprofundeze o notiune, sa se rectifice o eroare. Dar se poate lucra si cu fise separate, de
dificultate diferita, pentru 0 apreciere diferentiata a elevilor. O fisda poate sa cuprinda o
nofiune matematica, o explicatie, o problema ori un exercitiu.

Insusirea cu ajutorul fiselor a fost utilizati in vederea individualizarii invatarii,
adica adaptarii acestor fise fiecarui individ, ajutandu-i pe elevi sa progreseze folosindu-si
la maximum eforturile.

Prin anii 30 ai sec XX aceasta procedura a inceput sa se generalizeze, sub impulsul
lui Bouchet — in Franta, al lui Dottrens — in Elvetia si in alte tari.

Categorii de fige. Diferite tipuri de fise pot fi grupate in cateva categorii:
- fise de cunostinte (notiuni), care pot deveni, pentru unii elevi, fise de autoinstruire;
- fise electronice de exercitii, cu grad progresiv de dificultate, destinate aplicarii si
consolidarii notiunilor prezentate in fisele de cunostinte (sau insusite pe alte cai);
- fise de recuperare, folosite fie in vederea corectarii greselilor, fie in reeducarea
capacitatilor intelectuale ale copiilor;
- fise de control, utilizate 1n etapa revederii sau regruparii notiunilor studiate;
- fise de dezvoltare, utilizate de elevii care nu au comis greseli, in vederea perfectionarii
cunostintelor si Tmbogatirii culturii lor (aplicate pe durata cat invatatorul trebuie sa se
ocupe de ceilalti elevi). Asemenea fise permit sa se introducd actualitatea in Tnvatdmant si
sd se 1asd din cadrul stramt al muncii din scoald, sa se stimuleze perspicacitatea elevilor,
sd li se dea posibilitatea sd insuseascd o mie si una de cunostinte, care sunt inceputul
culturii, in afara compartimentarii pe brange si a clasificarilor scolare.

- Avantaje. Aceastd metoda a fiselor se distinge prin simplitatea folosirii, de obicei
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eqge, v,

fie utilizate in momente diferite si in perspective diferite atat in scolile obisnuite, cét si in
scolile cu un singur invatator, cu activitate simultana la mai multe clase. Pe baza lor se
pot urmari progresele inregistrate de fiecare elev in parte.

3. Metoda de instruire programata cu utilizarea TIC

Instruirea programatd este modalitatea in care elevul parcurge in ritm propriu si prin
efort independent un continut de instruire, cu ajutorul unui program de un anumit tip care
i1 acorda posibilitatea autoverificarii dupa fiecare pas de rezolvare si 11 oferd, prin tehnica
de elaborare, conditii de reusita. Tipurile de programe aplicate in cadrul acestei metode
sunt:

Programarea lineara a raspunsurilor construite corespunde conceptiei de invatare
care se bazeaza pe furnizarea de catre elevi a raspunsurilor asteptate, iar parcurgerea
secventelor urmeaza o singura inlantuire.

Programarea ramificata cu raspunsuri la alegere si integrarea unor elemente
complementare. | se sugereaza elevului mai multe raspunsuri, dintre care numai unele
sunt corecte, restul sunt false, cerandu-se alegerea celor corecte.

Instruirea asistata de calculator necesitda un program de instruire, care este un
produs pedagogic, respectiv rezultatul programarii pedagogice. Acesta urmeaza sa fie
transpus Intr-un program de computer, care reprezinta un produs informatic.

Avantajele metodei: are un puternic caracter formativ; activeaza si individualizeaza
maximal instruirea; dezvolta un stil eficient de munca individuala; poate fi adaptat la
colective de elevi cu o pregatire eterogena; asigura o remanentd ridicata pentru
cunostintele formulate; continutul poate fi adaptat la principalele necesitati de instruire
adaugand informatii noi, exemplificari, exercitii, sinteze; realizeaza conexiunea inversa la
cel mai inalt nivel.

Dezavantajele metodei: serveste la instruire, dar mai putin la educatie; elevii
obosesc repede; creeaza decalaje mari in ritmul de instruire al elevilor; pentru elaborarea
textelor sunt necesare echipe de specialisti, utilaje de multiplicare; implica cheltuieli mai
mari de timp decat alte metode.

4. Metoda cubului cu utilizarea TIC

Cubul se confectioneaza din hartie trainica. Pe fiecare fatd a cubului inscrieti cate 0
insarcinare cu raspuns reproductiv. Elevul aruncd cubul (zarul) si trebuie sa raspunda ce a
cazut pe suprafata orizontald. Apreciaza raspunsul unul din elevi (poate s-o faca chiar si
un elev slab pregatit, dar folosindu-se de sursa de informatie). Este necesar de a raspunde
intr-un timp limitat. Problema poate fi si proiectata la tabla, utilizind calculatorul si
proiectorul, sporind astfel interesul elevilor si economisind din timp la lectie.

5. Metoda Zig-zag cu utilizarea TIC
Procedura de desfasurare.
- Se selecteaza materialul pentru studiu si pregatirea figelor pentru elevi (o problema va
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fi sectionata in componentele logice si echilibrate). Se pot folosi manualul, ziare,
reviste, diverse texte, imagini la calculator.
Se formeaza grupuri initiale printr-un procedeu stabilit de profesor. Grupurile trebuie
sa aiba acelasi numar de elevi.
Formarea grupurilor de experti (un elev din fiecare grup).
Numarul grupurilor va corespunde numarul fiselor pregatite in prealabil.

Elevii vor studia continutul de pe fise si vor deveni experti in acea problema.

Fisele, fiind electronice, pot fi proiectate la tabla, economisind din timp.

Reformarea grupurilor initiale si predarea materialul de catre expertul in domeniu.
Verificarea intelegerii si revederea pe scurt a celor invatate reciproc.
Avantaje:
ofera elevilor posibilitatea de a asimila un volum mare de informatie;
sporeste responsabilitatea elevilor;

incurajeaza contributia personala.

. Metoda Grafitti cu utilizarea TIC

Aceasta metoda i1 ajutd unei echipe sa genereze idei la o temd. Metoda In cauza

prilejuieste o discutie ampla intr-un subiect dat si poate conduce la consens.

Reguli:
Moderatorul imparte elevii in 3 grupuri mici, a cate 4-5 persoane fiecare.
Membrii grupului scriu in centrul foii-poster (care va tine locul “tablei pentru graffiti™)
intrebarea propusa de moderator.
Participantii formeaza raspunsuri, individual si concomitent, la aceastd intrebare, pe
"tabla de graffiti" a grupului, timp de 1-2 minute (raspunsurile pot fi scrise la
intamplare pe toatd pagina sau la calculator apoi tipdritd, in cazul utilizarii sélii de
calculatoare).
Dupa 1-2 min. "tabla de graffiti" a grupului 1 este transmisa grupului 2, cea a grupului
2 — grupului 3, cea a grupului 3 — grupului 1.
Fiecare grup, fara a citi raspunsurile notate deja pe poster, raspunde la intrebarea
urmatoare.
Peste inca o rotatie, "tabla de graffiti" a grupului 1 revine la grupul 1. Membrii
grupului citesc toate raspunsurile, expun opiniile sale "pro" sau "contra" si aleg 3 din
toate (pe care, de comun acord, le cred mai reusite).
Raspunsurile mai reusite sunt incercuite cu o alta culoare.

Fiecare membru al grupului este gata sd-si prezinte si sd-si argumenteze optiunea.

. Jocul didactic cu utilizarea TIC

Este cunoscut faptul ca jocul este o activitate naturalda umana fara un scop material

sau vizibil, activitate desfasurata intotdeauna dupa reguli benevol acceptate, activitate ce
genereaza placere, bucurie, destindere.

In om exista instinctul de activitate, care, la copil, se manifesti sub forma jocului
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,Jocul este copilul muncii” - W. Wundt. Jocul si munca formeaza cele doud fete de
activitati umane.

Prin joc elevii invata cu placere, cei timizi devin activi, curajosi, capata incredere
in capacitatile lor, invatd sa-si subordoneze interesele personale in fata intereselor
grupului. Jocurile solicitd perceptia, atentia, spiritul de intelegere si de echipa, implica
invatare, munca, creatie. Jocurile integrate in activitatea didactica aduc varietate, veselie,
previn monotonia si plictiseala. Profesorul de matematica va alege acele jocuri prin care
cunostintele sunt reactualizate, fixate, asociate intr-un mod amuzant, relaxant. Profesorul
integreaza jocul in activitatea didactica numai daca situatia distractivd este convertita
intr-o situatie de Invatare, intr-un factor de exersare (de antrenament), de insusire a unor
modele comportamentale. Procesele instructive, in special cele cu caracter de exercitiu
pot fi organizate sub forma de joc.

Profesorul introduce jocurile la lectia de matematica numai daca acestea vizeaza
obiectivele operationale propuse, iar continutul lor este in concordantd cu confinutul
lectiei.

Profesorul de matematica pregateste, inainte de lectie, jocul, stabileste regulile,
continutul, iar m timpul lectiei organizeaza elevii, fixeaza si explica regulile, modul de
desfasurare al jocului:

Dupa obiectivele vizate jocurile la matematica pot fi: jocuri de orientare, jocuri
aplicative, jocuri demonstrative, jocuri de memorie, jocuri logice, etc.

Dupa materialul utilizat exista: jocuri cu materiale, jocuri orale, jocuri cu intrebari,
jocuri ghicitori, jocuri de cuvinte incrucisate, etc.

Majoritatea din ele pot fi realizate cu utilizarea calculatorului, astfel lectia de
matematica devine mai interesanta nu doar pentru elevi, ci si pentru profesor.

In incheiere, mentiondm ca performanta profesorului de matematica nu se bazeaza
numai pe capacitatile sale metodice si pe competentele stiintifice, Ci si pe capacitatea sa
de comunicare, de stabilire de relatii cu elevii si de convingere prin argumente, prin
metode interactive ca matematica raimane a fi regina tuturor stiintelor.

Doar cunostintele dobandite prin metode active, prin activitati autentice devin
proprietatea personald si permanentd a elevului si raman utilizabile in orice situatii si
conditii. Pe masura perfectiondrii acestor activitati si operatii, copilul izbuteste sa
cunoascd realitatea pand ajunge la o viziune de ansamblu asupra lumii. In lipsa unor
asemenea structuri, cunoasterea realititii ar fi imposibili. In aceastd viziune formarea
competentelor la matematicd nu inseamna doar a privi, a asculta si a insusi de-a gata
formulele, notiunile predate de profesor, ci si a beneficia de o anumitd experienta activa
proprie in a efectua operatii, iar prin intermediul lor sa se ajungd in permanenta la
abstractizari si aplicatii utile in practicd, cu ajutorul modeldrii nofiunilor matematice
studiate si cu utilizarea mijloacelor TIC, ficand in asa mod lectiile de matematicd mai

interesante si mai atractive pentru elevi.

98



Bibliografie:

1.

Ministerul Educatiei al Republicii Moldova. Curriculum pentru clasele a X-a — a
Xll-a (matematica), Editura Stiinta, Chisinau, 2010.

Integrarea tehnologiei informatiei si a comunicatiilor (TIC) in curriculumul
national, Proiect national, Bucuresti, 2010.

Constantin Liliana-Violeta, Eficienta utilizarii TIC in procesul instructiv-educativ,
Conferinta Nationald de Invataimant Virtual, editia a IV-a, 2006, p. 297-304.
Bordan V., Bordan V., Unele metode active de instruire in cadrul lectiilor de
matematica, Invitimantul universitar din RM la 80 de ani, Materialele Conferintei
Stiintifice internationale, UST, 28-29 septembrie, 2010, p. 164-172.

Bordan V., Bordan V., Formarea competentelor la matematica prin metode active
de instruire, Materialele conferintei stiintifico-practice "Formarea competentei de
invatare la elevi”, Chisinau, 2013, p. 24-29.

99



