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Rezumat. in articol se discutd importanta problemelor de matematica in dezvoltarea gandirii logice si a
inventivitatii elevilor si se prezintd cateva exemple de probleme interactive de matematica realizate cu
aplicatia MDIRConstructor 2.0 pentru manualul de matematica digitala de clasa a VI-a.
Cuvinte cheie: problema, individualizare, manual digital de matematica clasa 6, activitate de Invatare
interactiva.

6™ GRADE MATH PROBLEMS CREATED

IN THE MDIRCONSTRUCTOR 2.0 APPLICATION

Abstract. The study presents the importance of math problems in developing pupils' logical thinking and
inventiveness and provides some examples of interactive math problems made with the MDIR Constructor
2.0 application for the 6th-grade digital mathematics textbook.

Keywords: problem, individualization, math e-textbook, interactive learning activity.

Introducere

Educatia matematica din perioada scolard, conform Curriculumului National la
Matematica (2020) [8], prevede acumularea unui sir de achizitii in termeni de competente,
care se preteaza la formarea si dezvoltarea gandirii logice per general, si acumularea de
cunostinte, deprinderi si capacitati functionale pe care elevul sa le aplice la rezolvarea
diferitor probleme, in particular. Una din prioritatile de formare a elevului la disciplina
matematica este dezvoltarea abilitatilor de a aplica rationamentul matematic la
identificarea si rezolvarea exercitiilor si problemelor.

Scopul final in activitatea de rezolvare a problemelor la matematica este de a dezvolta
gandirea logica si de a imbunatati performanta elevilor in rezolvarea corecta a problemelor.
Obiectivele specifice ale rezolvarii problemelor de matematicd urmaresc:

— sporirea perseverentei si implicarii elevilor in rezolvarea problemelor;

— Imbunatatirea abilitdtilor elevilor de a selecta strategii adecvate in rezolvarea
problemelor;

— studierea sistematica a problemelor;

— constientizarea de catre elevi ca multe probleme pot fi rezolvate in mai multe moduri;
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— dezvoltarea valentelor formative de gandire, creativitate si inventivitate ale elevilor.
Activitatea de rezolvare a problemelor matematice se sprijind pe competente si
cunostinte temeinice de a aplica abilitdtile matematice in situatii problema ce necesita
intelegere si solutionare. Rezolvarea problemelor matematice implica activitati de analiza
si sinteza, si ,,este o variantad a euristicii, o altd modalitate, mai complexd de aplicare a
teoriel Tnvatdrii prin descoperire” afirma cercetiatorul Lupu (2014) [7]. Autorul Afanas
(2018) mentioneaza ca ,,rezolvarea problemelor de matematicd ocupa un loc important in
procesul predarii-invatarii-evaludrii matematicii” [2]. Iar grupul de autori Picus si altii
(1983) specifica cd ,,rezolvarea problemelor” este un proces sau o serie de operatii mentale
utilizate in trecerea de la situatia prezentd la scopul dorit prin aplicarea cunostintelor
dobandite anterior 1n situatii noi [10].

Integrarea tehnologiei informatice in procesul de predare, invatare si evaluare la
matematicd a devenit treptat o paradigma educativa oferitd de profesor in scopul
optimizarii si individualizarii instruirii elevilor. Urmarim procesul de digitalizare si ca
prioritate a politicilor educationale nationale, deoarece practicile educationale confirma
facilitarea proceselor de prezentare a informatiei, de procesare a acesteia de cétre elevi, cat
si de construire a cunoasterii cu ajutorul aplicatiilor de invatare digitale.

In aceastd lucrare se analizeaza metodele de implementare a unor situatii-problema
in cadrul manualului digital de matematica clasa a 6-a prin intermediul aplicatiei
MDIRConstructor 2.0 (Balmus, 2020) [4].

In literatura de specialitate, in ultimele decenii, se discutd activ despre avantajele
manualelor digitale privind reprezentarea multimedia a materialelor didactice si integrarea
activitatilor interactive care stimuleaza invatarea activa a elevilor. Consideram ca manualul
digital interactiv este un suport eficient ce faciliteazd invatarea interactivd si
individualizata, cat si asigura conditii concrete de digitalizare a continuturilor educationale.
Lucrarea se realizeazd in cadrul proiectului de cercetare ,,Elaborarea si implementarea
manualelor digitale interactive 1in Invatamantul preuniversitar”, cifrul nr.
20.80009.0807.25, Program de stat 2020-2023.

Importanta rezolvarii problemelor de matematica

Rezolvarea problemelor matematice ca activitate cognitiva este foarte importanta.
Conceptul ,,problema matematica” si impactul rezolvarii problemelor matematice asupra
dezvoltarii gandirii logice ale elevilor si studentilor sunt prezentate in lucrarile mai multor
savanti notorii din tara noastrd: Mitrofan Ciobanu, Ilie Lupu, Afanas Dorin, Laurentiu
Calmutchi [6, 7, 2, 3].

Autoarea Caprioarda (2015) mentioneazd cad prin rezolvarea problemelor elevii se
manifestd pe plan intelectual si este o activitate care oferd posibilitatea de a exploata
eficient combinatia de cunostinte pe care le poseda elevul (declarative, procedurale si
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conditionate) intr-un context bine definit [5]. Rezolvarea problemelor matematice
favorizeazd transferul cunostintelor intre diferite domenii de cunoastere, stimuleaza
motivatia catre un progres intelectual al elevilor, antrenandu-le -creativitatea si
comportamentul aplicativ mental [ibid.].

Conform cercetdtorilor Afanas si Calmutchi (2018), rezolvarea unei probleme
matematice ale loc Tn mai multe etape, care, in consecintd, reprezinta un permanent proces
de analiza si sintezd pe baza caruia se construieste rationamentul ce conduce la solutia
problemei [3]. De asemenea, autorii mentioneaza ca rezolvarea problemelor se sprijina pe
procedee, moduri de actiune si abilitdti de muncd intelectuald independentd, precum
conexiunea logica a datelor, intelegerea datelor problemei, construirea modelului
matematic, separarea datelor cunoscute de cele necunoscute, formarea deprinderilor de
calcul [ibid.]. Totodata, autoarea Nour (2020) specificd ca rezolvarea problemelor de
matematicd prezinta dificultdti pentru multi elevi, evidentiind aspecte ce vizeaza in special
,formarea deprinderilor de calcul in defavoarea deprinderilor de rezolvare a problemelor,
nerespectarea algoritmilor de rezolvare a problemelor, neintelegerea continutului
problemei si a relatiilor dintre datele ei, nerespectarea particularitatilor individuale ale
elevilor” [9].

Asadar, valoarea rezolvarii problemelor matematice in dezvoltarea gandirii logice ale
elevilor este incontestabild. Pregatirea elevilor pentru intelegerea, asimilarea si rezolvarea
corectd a exercitiilor si problemelor matematice incepe in perioada invatamantului primar,
si continud in invatdmantul gimnazial si cel liceal. Astfel, elevii isi formeaza abilitdti de a
intelege, constientiza si solutiona probleme pe tot parcursul perioadei de scolarizare. Rolul
cadrului didactic, in acest sens, se rezuma la asigurarea conditiilor optime prin care sa
genereze pentru elevi situatii de a intelege continutul problemelor si sa asigure insusirea

de catre acestia a metodelor si procedeelor de rezolvare a problemelor.

Situatii-problema implementate in cadrul manualului digital
de matematica clasa 6-a

Manualele de matematica elaborate in baza Curriculumului National la Matematica
(2020) asigura functia informativa si cea formativa, de invatare, cercetare si descoperire
independentd, de stimulare, de autoinstruire, de autoevaluare si de formare a competentelor
[8]. In Curriculumul National la Matematici (2020) este stipulat ci profesorii sunt liberi in
proiectarea activitatilor didactice cu conditia parcurgerii integrale a continuturilor
obligatorii in vederea formarii competentelor specifice si ale dobandirii de catre elevi a
achizitiilor determinate de unitatile de competenta (sub-competente). Astfel, profesorul are
dreptul ,,sd aleaga sau sd organizeze activitati de invatare adecvate conditiilor concrete din
clasa” [ibid.].
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In acest context, autorii lucrarii analizeazi metodologia de implementare a unor
situatii-problema de matematica in cadrul manualului digital de matematica clasa a 6-a cu
ajutorul aplicatiei MDIRConstructor 2.0 [4]. Pentru implementarea unor exemple de tip

situatii-problema, in calitate de prototip se foloseste versiunea pdf a manualului de

matematicd clasa 6-a [1], accesibila pe site-ul CTICE (http://ctice.gov.md/manuale-
scolare/). Exemplele identificate in acest manual se referd la modulul ,,Rapoarte si
proportii”’ din compartimentele Exercitii si probleme” si ,Exercitii si probleme

recapitulative”. In cazul dat, produsul cercetdrii reprezintd versiunea digitala interactiva a
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Figura 1. Manualul digital de Matematica clasa 6,
integrat in aplicatia MDIRConstructor 2.0

Este cunoscut ca conceptul ,,problemd” cuprinde o succesiune de situatii de
importantd diferitd, care necesitd abordadri pas cu pas pentru inlesnirea solutionarii
intregului proces de rezolvare a unei probleme. Manualul digital de matematicd poate
contine mai multe tipuri de activitdti de Invatare si evaluare cum ar fi: compararea
numerelor/expresiilor matematice; ordonarea numerelor/expresiilor matematice; exercitii
de calcul; probleme; exercitii de reproducere si completare a tabelelor; exercitii de tip
Adevarat/Fals; exercitii de selectare a raspunsurilor corecte; activitati practice
(construire/proiectare); text cu cuvinte lipsa; si alte tipuri de activitati interactive. Aplicatia
MDIRConstructor 2.0 contine instrumentar adecvat pentru a crea, cat si asocia, fiecarei
activitati din manual, exercitii si probleme interactive si, inclusiv, inserarea unor exercitii
interactive elaborate cu ajutorul instrumentelor web. Resursele digitale elaborate prin
intermediul acestor instrumente reprezinta activitati educationale interactive de tip sarcini
si exercitii si probleme cu text si valori unice. In manualul digital de matematica clasa 6-a,
activitatile interactive, elaborate pe baza unor exercitii si probleme se lanseazd accesiand o

iconitd asociata (figura 2), de exemplu:

- @— pictograma prin intermediul careia se deschid exercitii si probleme cu valori
aleatorii ale datelor problemei, exercitii de reproducere si completare a tabelelor sau

exercitii de ordonare a numerelor/expresiilor matematice;
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- @— pictograma prin intermediul cdreia se lanseaza exercitii de tip Adevarat/Fals;

- @— pictograma prin intermediul careia se lanseaza exercitii de comparare a

numerelor/ expresiilor matematice.
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Figura 3. Activitate interactiva de rezolvare a problemei

Primul exemplu analizat, problema 10 de la pagina 184 din manualul de matematica
cl. 6, reprezinta rezolvarea problemelor cu procente. Pentru implementarea acestei
probleme, aplicatia MDIRConstructor 2.0 contine optiunea Probleme interactive, care
ofera posibilitatea de a genera aleatoriu date numerice in cadrul unei probleme cu acelasi
continut. Elevului 1 se pune la dispozitie problema in care datele numerice se genereaza de
fiecare data la accesarea butonului Resetare (figura 3). Rezultatul final calculat se verifica
accesand butonul Verificare, care va afisa mesajul Corect / InCorect in dependenta de
rezultatul introdus. Prin rezolvarea repetata a problemei elevul are posibilitatea de a-si
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antrena flexibilitatea gandirii logice si capacitatea de proiectare a unui algoritm de
rezolvare a problemelor de acest tip.

Urmatorul exemplu, exercitiul 3 de la pagina 183, reprezinta efectuarea unor calcule
prin aplicarea procentelor, care a fost, de asemenea, implementat cu ajutorul optiunii

Probleme interactive, din cadrul aplicatiei MDIRConstructor 2.0 (figura 4).
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3. Efectuati calculele:

a) Majorati 500 de lei cu 20 %;
b) Micsorati 100 de lei cu 5 %;
¢) Majorati 80 m cu 55 %;

d) Micsorati 140 cm cu 15 %;

e) Majorati 6000 de lei cu 5 %;
f) Micsorati 16000 de lei cu 6 %;
g) Majorati 200 cm cu 8 %o;

h) Micsorati 3000 m/cu 2 %.

O
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Figura 4. Activitate interactiva Efectuati calcule
Aceastd activitate interactiva ofera elevilor rezolvarea repetata de exercitii cu valori
numerice diferite, ce asigurd fundamentarea logica si consolidarea deprinderilor de calcul.
Prin astfel de situatii-problema, elevul isi dezvolta capacitatea de utilizare a
operatiilor matematice de baza si a proprietdtilor lor pentru a identifica solutii optime de

rezolvare corecta si rapida a exercitiilor si problemelor in activitatea de Tnvatare.

Concluzii

Manualul digital reprezinta un model modern de invétare, a carui aparitie pe piata
educationala se datoreaza expansiunii inovatiilor digitale si tehnologiei informationale. In
cadrul manualului digital de matematicd clasa 6-a au fost implementate activitati de
invatare care se bazeaza pe situatii-problema. Activitdtile elaborate pot fi utilizate in
calitate de resurse educationale pe care elevul le va folosi fie in contexte specifice la clasa,
fie in contexte individuale de invitare. In manualele de matematici (nivel gimnazial) existi
diverse situatii-problema care pot fi integrate in manualul digital de matematicd prin

instrumente specifice aplicatieit MDIRConstructor.
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