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INTRODUCERE

Societatea noastra se afla intr-o permanenta
schimbare, iar acelasi lucru se intdmpla si cu inovatiile
tehnice si stiintifice. Tehnologiile informationale moderne au
influentat intr-un deceniu viata statelor industrializate intr-o
masura in care automobilului i-au trebuit 50 de ani.

Calculatorul a influentat nu numai o parte a vietii
noastre, ci se manifesta in toate domeniile acesteia. Forma
comunicatiilor, ritmul de viata si munca si chiar mediul
inconjurator in care traim au suferit, datorita acestei inovatii,
modificari esentjale.
Azi nu se vorbeste in zadar despre asa-numita “societate
informationala” si aceasta e socotita o comunitate al carei
bun esential —informatiile- s-au dezvoltat in mod continuu.
Aceia care, in cadrul societatii informationale, din diferite
motive sunt rupti de informatii, se confrunta deja cu mari
probleme, fiind in mod clar, dezavantajati. Se stie ca
aceasta dezvoltare rapida a informatilor va avea
repercursiuni catastrofale asupra tuturor tarilor si regiunilor
mai putin dezvoltate (mai ales a acelora din lumea a treia),
intrucat acestea au numai un acces limitat la resurse. Criticii
societatatii informationale isi manifesta, prin urmare, mereu
teama ca dezvoltarea anterioara nedirijata a societatji
informationale va conduce sigur la o0 societate de clasa a
doua.

Lumea contemporana reprezinta o permanenta
si inedita provocare pentru educatie. Existenta fiecarui
individ in parte, ca si a intregii societati in ansamblul ei,
capata deci un ritm din ce in ce mai alert, devine tot mai
marcata de necesitatea cunoasterii rapide, complete si
corecte a realitatii inconjuratoare, pentru ca luarea deciziilor
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sa fie facuta ferm, oportun si competent. Aceasta duce
inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie
analizat, la necesitatea stocarii si prelucrarii acesteia,
deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in viata
de zi cu zi cat si in procesul instructiv-educativ.
Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o
simpla adaugare in planul de Tnvatamant, ele trebuie sa
fie integrate deplin ,in serviciul educatiei” la toate nivelurile
sistemului scolar. Actorii educationali trebuie sa fie
formati pentru a face fata schimbarii, incertitudinii si
inovarii. Complexi-tatea crescuta a scolilor si mediilor
de invatare de astazi sugereaza nevoia realizarii intr-o
noua maniera a activitatilor educationale.

In secolul XXI este resimtita, mai mult ca oricand,
nevoia de a asista invatarea prin intermediul tehnologiei
informatice si comunicationale. Daca in anul 2003,
profesorii romani care predau matematica si stiintele
raportau ca 1-2% dintre elevii de clasa a Vlll-a utilizeaza
calculatorul in scopul instruirii, in anul 2007, acest procent,
este cuprins intre 2 si 3%. Insa, in acest rastimp, cu 30%
mai multi elevi au acces la Internet, si cu 37% mai multi
elevi au acces la computere la scoala. In aceste conditji,
devine o0 necesitate integrarea tehnologiei informatice si
comunicationale in procesul de predare-invatare-evaluare.
Utilizarea acesteia, in cadrul orelor, ar trebui sa fie o
permanenta deoarece imbunatateste invatarea atunci cand
este folosita eficient, contribuind la dezvoltarea
competentelor si de aceea, ar trebui regasita in cadrul
acestei rubrici.

De aceea lucrarea de fata propune si prezinta
modalitati de folosire a TIC in procesul de invatamant,
avantajele si limitele utilizarii acesteia si o analiza asupra
utilizarii calculatorului in predarea matematicii.



CAPITOLUL 1
CONSIDERATII GENERALE

1.1. Instruirea asistata de calculator

Instruirea asistata de calculator este sintagma
cel mai des folosita in descrierea utilizarii calculatoarelor in
scopuri educationale. In multe tari utilizarea calculatoarelor
si a tehnologiilor informatice a intrat in practica scolara,
deschizand noi orizonturi procesului de instruire, iar acest
fapt a fost in mod nemijlocit legat de aparitia si dezvoltarea
calculatoarelor personale. Sa nu uitam ca inventatorii
calculatorului personal |-au dedicat in primul rand scopurilor
educative. In ultimul timp au fost efectuate numeroase studii
comparative referitoare la folosirea  calculatoarelor
personale in scoala, iar in multe tari sunt in curs de
desfasurare programe nationale de introducere a
tehnologiilor informatice in procesul de invatamant.

La toate  nivelurile scolare se observa
imbunatatirea randamentului elevilor atunci cand in
procesul de Tinvatamant intervine calculatorul. Acest
calculator urmareste de fapt promovarea instruirii
individualizate si stimularea invatarii prin cooperare. Se
acorda astfel elevilor sprijinul in dezvoltarea deprinderilor
legate de comunicarea informatiei, pentru a obtine, prezenta
si transmite informatii in forme variate: texte, grafica, tabele,
etc. Instruirea elevilor trebuie sa se realizeze intr-un mod
profesional, iar calculatorul sa ofere sugestii alternative
pentru organizarea procesului de predare/invatare 1in
abordarea unor teme din programele de matematica
incurajand gandirea creativa si critica, dezvoltand abilitatile
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elevilor in ceea ce priveste prezentarea informatiei si, nu in
ultimul rand, dezvoltarea unor indemanari de procesare
complexa a informatiei cu ajutorul aplicatiilor puse la
dispozitie de calculator.

Utilizarea calculatorului permite realizarea unor
serii de activitati si de dezvoltari care sunt intr-adevar unice.
Acestea sunt modelarile, simularile si vizualizarile pe
calculator, dar mai ales asa numitul experiment pe
calculator, care reprezinta a treia cale de descoperire
stiintifica dupa cea experimentala si cea logico-matematica.
Mai mult, aspecte fundamentale ale matematicii au fost
dezvoltate utilizind aceasta noua directie de lucru in stiinta.
Dezvoltarea matematicii depinde din ce in ce mai mult de
calculator. Imbunatatirea experimentelor cu ajutorul
calculatorului conduce la depasirea dificultatilor de ordin
matematic, dar si la intelegerea profunda a unor legi pe
care nici nu le-am fi banuit fara aceasta noua fata a folosirii
calculatorului. Calculatorul sprijina procesul de educatie, iar
metodele invatamantului traditional nu pot face fata
avalansei de cunostinte si varietatii de meserii si domenii
de activitate catre care se indreapta copiii nostri. Avantajele
utilizarii noilor metode de invatamant in educatia elevilor ar
fi: reducerea consumului de timp, posibilitatea adaptarii
programelor personale de educatie, posibilitatea acomodarii
rapide cu schimbarile si noile cunostinte din diverse domenii
si posibilitati extinse de educatie interdisciplinara .

Toate metodele prin care se realizeaza efectiv
actul educativ, data fiind complexitatea procesului, pot fi:
metode teoretico-actionale executive de predare invatare
care asigura derularea si finalizarea eficienta a procesului
instructiv-educativ; metode investigative (de cunoastere
stiintifica), de documentare si experimental-aplicative ce
contribuie la dezvoltarea teoriei si practicii pedagogice;
metode care contribuie la realizarea obiectivelor didactice,
ale obiectivelor autoinstructiei si autoevaluarii.



Profesorul trebuie sa urmareasca o cale prin care fi
determina pe elevi sa ajunga la atingerea obiectivelor
prestabilite si pentru a le da posibilitatea sa gaseasca ei
ingisi calea proprie de urmat in vederea redescoperirii unor
noi cunostinte, a finsusirii unor noi cunostinte si forme
comportamentale, a gasirii unor raspunsuri la situatiile
problematice de invatare cu care se vad confruntati.

Integrarea calculatorului in sistemele de lectii
concepute de profesori va fi adecvata in functie de finalitai;
si de obiectivele pedagogice, de natura epistemiologica si
axiologica a continuturilor, de situatile scolare foarte
variate, de stilul pedagogic al fiecarui profesor. Elevii isi
aduc si ei aportul la activitatea din clasa, fiind interesati si
implicati prin interactivitate pe tot parcursul lectiei. Din
experienta, pot spune ca imaginatia elevilor este stimulata
datorita numarului mare si variat de programe special
concepute, elevii devin mai rapizi in luarea deciziilor, iar
gandirea lor devine o gandire logica.

Calculatorul poate deveni un eficient instrument
didactic la orice disciplina in procesul de predare-invatare.
Cu ajutorul unui calculator :

» se pot elabora si redacta pe calculator planuri de
lectii, schite, desene, scheme, fise de lucru
individuale sau de grup, pentru elevi; aceste
materiale, stocate sub forma de figiere, pot fi periodic
actualizate, pot fi listate la imprimanta apoi
multiplicate pentru toti elevii clasei;

* se pot utiliza facilitati multimedia pentru a sustine
auditiv si vizual teoria (prezentari multimedia). Exista
aplicatii complexe in care calculatorul efectiv preda
utilizand texte tehnoredactate, imagini, animatie si
audio;

e tot calculatorul genereaza teste de evaluare sau
evalueaza pe testele introduse de profesor anterior
si pune si note !



» se pot elabora schite structurate ce contin elementele
esentiale din tema discutata (asigura atat fixarea
ideilor cat si feed-back-ul atunci cand se revine
ulterior la schita respectiva )

» permit utilizarea metodelor moderne de evaluare -
portofoliul va contine materialele acumulate pe
parcursul anului pe care elevul le considera necesare
sau care i-au fost folositoare/i-au placut cel mai mult
etc.

Pentru toate acestea este nevoie de: un
calculator, o imprimanta si un copiator in scoala. Ideal ar fi
ca acestea sa se afle in clasa! Fiecare profesor ar redacta
notitele pe calculator, ar avea astfel posibilitatea sa
actualizeze (sa adauge sau sa modifice pasaje intregi) de
cate ori vrea, apoi lista un exemplar la imprimanta, iar
acesta sa fie multiplicat pe copiator pentru numarul de elevi
din clasa.

Calculatorul poate fi un mijloc de formare a unei
noi viziuni asupra actului didactic .

Cadrele didactice care au acces la un calculator
conectat la internet pot:

* sa se informeze, sa se documenteze si apoi sa
extrag informatiile utile dezvoltarii lor profesionale;

* sa viziteze site-ul ministerului, inspectoratului pentru
a fi la curent cu programele scolare, cu metodologiile
diverse elaborate, cu programele care se deruleaza
si la care pot participa;

e sa comunice cu colegi din alte scoli, din alte tari pe
teme de interes comun;

* sa se inscrie in forumuri de discutii pe teme de
interes scolar;

* sa acceseze materiale existente pe diverse medii de
stocare (dischete, CD-uri).

* sa descarce materiale interesante gasite pe net pe
care sa le comenteze apoi cu colegii/elevii sai;



sa declanseze desfasurarea unor activitati, unor
aplicatii ca urmare a ceea ce au descoperit interesant
pe net;

sa creeze o biblioteca de: CD-uri cu enciclopedii,
accesibila atat profesorilor cat si elevilor; CD-uri
inscriptionate cu materiale didactice utile selectate
de-a lungul timpului de diverse cadre didactice din
diverse surse pentru a putea fi folosite la clasa; CD-
urile cu materiale didactice elaborate in timp de
cadrele didactice, de elevii din scoala pot fi folosite
pentru un schimb de experienta cu participanti (cadre
didactice) din alte scoli

Deschiderea catre o uriasa sursa de informare, asa

cum este Internet-ul, 1l ajuta pe profesor:

care

sa priveasca materia pe care o preda sub diferite
aspecte;
sa descopere fatete diferite ale aceleiasi teme;
sa aleaga din multitudinea de modalitati de abordare
a acesteia pe aceea pe care o considera potrivita
pentru scopul propus Tn actul didactic;
sa manifeste deschidere, flexibilitate Tn modul de
abordare a materiei pe care o preda;
sa se adaptaze usor la nou.

Posibilitatile de informare, prelucrare si stocare pe
le ofera calculatorul, constituie oportunitati de

ameliorare a actului didactic.

Calculatorul incita la permanenta reconfigurare a

imaginii pe care o avem despre domeniile cunoasterii —
accesarea de surse diverse de informatii ne da nu numai un
plus de cunoastere in termeni cantitativi (aflam mai multe
despre subiectul x !), dar si In termeni calitativi (privim
subiectul x din mai multe perspective !).

Expunerea la acest demers de informare conduce la

noi idei pentru practica didactica. Deci profesorul este mai
bine pregatit si in specialitate si metodologic.



Astfel, elevul nu mai este un spectator, ca in
invatarea traditionala, ci un incepator in stiinta, un novice,
dar activat dupa regulile cunoasterii stiintifice, daca sunt
adaptate specific, antrenate patru elemente: continutul,
metodele, secventele si contextul social.

Prin intermediul calculatorului se ofera elevilor
modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte,
ilustrari ale proceselor si fenomenelor neobservabile sau
greu observabile din diferite motive. In acelasi timp,
calculatorul ,construieste” contexte pentru aplicatii ale
conceptelor, oferind celor ce studiaza si limbajul cu ajutorul
caruia ei isi pot descrie propria activitate. Utilizarea
calculatorului se impune in secventele de instruire pe care
profesorul nu le poate organiza si realiza cu rezultate
multumitoare in activitati didactice obisnuite, traditionale.

Elevii retin mult mai usor informatiile noi pentru ca
le asociaza unor imagini. Ei nu trebuie decét sa fie atenti, iar
creierul inmagazineaza informatia de la prima sau a doua
vizualizare.

Atat elevul céat si profesorul dezvolta abilitafi
complementare cum ar fi cele de utilizare a calculatorului si
a noilor tehnologii informationale, de a prezenta, de a
elabora proiecte pentru lectii si a colabora cu colegii. Cu cat
orele sunt mai practice, cu céat folosesc mai mult imagini si
sonor, cu cat elevul este pus sa faca un lucru practic, cu
atata sporeste atentia lui fata de ceea ce preda profesorul.

1.2. Avantaje si limite ale utilizarii calculatorului
in procesul de invatamant

in ceea ce priveste efectele calculatorului in
invatamant exista atat aspecte pozitive cat si negative. Este
cunoscut faptul ca in finvatamantul din tara noastra
predomina aspectul informativ in defavoarea celui formativ.
Introducerea tehnologiilor informatice in mediul scolar
trebuie sa aiba ca efect in primul rand, tocmai aspectul
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formativ, si ar fi o greseala ca acest lucru sa fie considerat
numai sub aspectul asimilarii de catre elev a unui plus de
informatii (termeni noi, comenzi, instructiuni). Scopul este
deprinderea copiiilor cu o gandire ordonata si logica, sau cu
alte cuvinte, formarea unei gandirialgoritmice.

Printre  efectele pozitive datorate utilizarii
tehnologiilor informatice se pot evidentia:

* un Tnvaiamant de tip nou realizat prin noi profesii,
ramuri de Tnvatamant si directii de studiu;

» accesul mai simplu la invatamant;

» finvatatul total amuzant.

La fiecare efect in parte se pot face cateva
precizari. Calificarile noi cer un invatamant nou. De aceea,
in domeniul invatamantului scolar, profesional si universitar
s-a produs o schimbare profunda datorita noilor tehnologii
informatice.

In ultimii ani au fost schimbate masiv planurile de
invatamant, pentru ca generatiilor care se pregatesc acum
in scoli sa li se ofere calificarile necesare profesiilor cerute
de

noile tehnologii informatice.

Totusi, nici cel mai bun program nu poate inlocui in
totalitate contactul personal sau statul fata in fata cu un
cadru didactic. Programele de invatare trebuie sa fie vazute
ca o completare si extindere a formelor clasice.

Calculatorul este foarte util atat elevului cat si
profesorului insa folosirea acestuia trebuie realizata astfel
incat sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-
educativ, nu sa il ingreuneze. Calculatorul trebuie folosit
astfel incat sa urmareasca achizitionarea unor
cunogtinte si formarea unor deprinderi care sa permita
elevului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata
intr-o permanenta evolutie. Acesta trebuie sa fie pregatit
pentru schimbari, sa le intdmpine cu entuziasm nu cu
frica si rezistenta. Daca elevii sunt orientati cu incredere
spre schimbare, ei vor simti nevoia de a fi instruiti cat
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mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii.
Esecul in dezvoltarea capacitati de a reactiona la
schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si alienarea.
Profesorul traieste el insusi intr-o societate in schimbare,
si din fericire, In prima linie a schimbarii, astfel incat va
trebui sa se adapteze, sa se acomodeze, sa se
perfectioneze continuu.

Deci, introducerea in scoala a Internetului si
a tehnologiilor moderne duce la schimbari importante in
procesul de invataméant. Astfel actul finvatarii nu mai
este considerat a fi efectul demersurilor si muncii
profesorului, ci rodul interactiunii elevilor cu calculatorul si
al colaborarii cu profesorul.

Aceasta schimbare in sistemul de fTnvatamant
vizeaza urmatoarele obiective:

» Cresterea eficientei activitatilor de invatare
* Dezvoltarea competentelor de comunicare si studiu
individual

Atingerea acestor obiective depinde de
gradul de pregatire al profesorului in utilizarea
calculatorului, de stilul profesorului, de numarul de
elevi, de interesul, cunostintele si abilitatile acestora, de
atmosfera din clasa si tipul programelor folosite, de timpul
cat se integreaza softul in lectie, de sincronizarea
explicatilor cu secventele utilizate, de metodele de
evaluare, de fisele de lucru elaborate.

Utilizarea la intamplare, fara un scop
precis, la un moment nepo-trivit a calculatorului in
timpul lectiei duce la plictiseala, monotonie, ineficienta
invatarii prin neparticiparea unor elevi la leciie,
nerealizarea obiectivelor lectiei si poate produce
repulsie fata de acest mijloc modern de predare-invatare-
evaluare. Folosirea in exces a calculatorului poate duce
la pierderea abilitatilor practice, de calcul si de
investigare a realitatii, la deteriorarea relatilor umane.
De asemenea individualizarea excesiva a invatarii duce
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la negarea dialogului elev-profesor si la izolarea actului
de finvatare in contextul sau psihosocial. Materia se
segmenteaza si  se atomizeaza prea mult, iar
activitatea mentala a elevilor este diminuata, ea fiind
dirijata pas cu pas.

Instruirea asistata de calculator presupune totusi
si multe avantaje: existenta unui ritm de lucru propriu,
independent, posibilitatea lucrului diferentiat, in fiecare
moment al instruirii, caracterul activ al invatarii, vis-a-vis de
existenta unor resurse de nivel sporit de eficienta in instruire
(grafica, animatie, culoare, sunet). Alte numeroase
avantaje ale utilizarii calculatorului sunt:

« Stimularea capacitati de Tinvatare inovatoare,
adaptabila la conditi de schimbare sociala rapida

» Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica

» Constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor
gasi ulterior utilitatea

» Cresterea randamentului Tinsusirii coerente a
cunostintelor prin aprecierea imediata a
raspunsurilor elevilor

« Intarirea motivatiei elevilor in procesul de invitare

» Stimularea gandirii logice si a imaginatiei

» Introducerea unui stil cognitiv, eficent, a unui stil de
munca independenta

* Instalarea climatului de autodepasire,
competitivitate

* Mobilizarea functiilor psihomotorii Tn utilizarea
calculatorului

» Dezvoltarea culturii vizuale

» Formarea deprinderilor practice utile

* Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul
avand posibilitatea de a reproiecta activitatea in
functie de secventa anterioara

13



* Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de
efectuare a calculelor, de afisare a rezultatelor, de
realizare de grafice, de tabele

 Asigura alegerea si  folosirea  strategiilor
adecvate pentru rezolvarea diverselor aplicatii

» Dezvolta gandirea astfel incat pornind de la o
modalitate  generala de rezolvare a unei
probleme elevul fisi gaseste singur raspunsul
pentru o problema concreta

» Asigura pregatirea elevilor pentru o societate
bazata pe conceptul de educatie permanenta
(educatia de-a lungul intregii vieti)

 Determina o atitudine pozitiva a elevilor fata de
disciplina de invatamant la care este utilizat
calculatorul si  fata de valorile  morale,
culturale si
spirituale ale societatji

 Ajutd elevii cu deficiente sa se integreze 1in
societate si In procesul educational

Accesul liber la informatii (la internet) respectiv
schimbul de informatii aduce numeroase avantaje si
posibilitati enorme. Pe de altd parte acest acces are si
dezavantajele lui. In internet, de exemplu, se pot gasi i
foarte multe jocuri de noroc sau materiale pornografice,
care sunt sau nu de o parte si de alta a granitei intre legal si
ilegal. Datorita extinderii actuale foarte mari a internetului,
controlul asupra acestor tipuri de informatii este aproape
imposibil. Nu trebuie sa se inteleaga, in nici un caz, ca
acest domeniu este cenzurat. Trebuie sa existe numai un
semnal ca responsabilitatea accesarii unor astfel de
informatii este numai a noastra si ca a aparut o noua tema
de educatie pentru parinti si profesori.

Este de dorit o utlizare cu moderatie a
calculatorului, astfel nu vor exista nici un fel de probleme.
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CAPITOLUL 2
UTILIZAREA TEHNOLOGIEI INFORMATICE $I
COMUNICATIONALE iN PROCESUL DE PREDARE A
DISCIPLINEI
MATEMATICA

2.1. Proiectarea activitatii de predare cu
ajutorul tehnologiilor informatice si comunicationale

Desfasurarea procesului de instruire necesita
anticiparea de catre profesor a activitatilor din clasa.
Aceasta inseamna, construirea strategiei predarii care
presupune identificarea deprinderilor si a informatiilor pe
care trebuie sa si le insuseasca elevul; profesorul este cel
care decide si este responsabil asupra a ,ce”, ,cum” i
,cand” se invata.

Tehnologiile multimedia (MM) fii ofera utilizatorului
diferite combinatii, imagine, sunet, voce, animatie, video,
pe cand, tehnologiile hipermedia (HM) combina multimedia
cu hypertextul, facilitdnd navigarea fara obstacole intre
diferite tipuri de date: texte, sunete, imagini fixe, imagini
animate.

Rolul cadrului didactic din invatamantului
traditional, de transmitator al informatiei, se poate
transforma in cel de facilitator al invatarii prin regandirea
propriei misiuni: crearea unui ambient (scop, informatii,
resurse, strategie) care sa-i permitd elevului sa-si
construiasca/ dezvolte cunoasterea, cu ajutorul TIC.

Profesorul are rolul de a pune resursele la
dispozitia elevilor pentru ca acestia sa lucreze pe cont
propriu; resursele trebuie organizate in asa fel incat sa
inspire elevii, sa-i ajute in invatare, sa le stimuleze
formarea de capacitati de gandire de ordin superior si sa
sustina practicile de instruire.
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Tehnologia moderna este folosita in scop de
resursa si trebuie sa fie conectata elementelor de continut
disciplinar si sa tinteasca realizarea obiectivelor urmarite
prin unitatea de invatare. Interventia calculatorului in timpul
unei ore de clasa poate fi partiala sau totala.

Activitatile desfasurate in  cadrul instruirii
programate sunt elaborarea programelor si instruirea
elevilor. Prima activitate presupune urmatoarele etape:

» stabilirea precisa a obiectivelor
intermediare si finale de atins de catre elevi
(obiectivele educationale)

e analiza logica a temei de programat, in
vederea determinarii notiunilor cheie,
determinarea notiunilor-cheie in jurul carora
se grupeaza material, Tmpartirea ei, in
functie de aceste notiuni, in unitati logice
elementare, gradate ca marime si
dificultate.

» dispunerea in ordine logica a unitatilor
elementare, tindnd seama de cerintele
psihologiei invatarii.

Atunci cand profesorul isi proiecteaza activitatea
didactica va tine cont de momentul in care vrea sa aplice
tehnologia informatiei in predare, adica cand utilizarea
calculatorului este necesara pentru atingerea obiectivelor
propuse, adica:
modul in care Tehnologia Informatiei ofera accesul la
informatii;
modul in care Tehnologia Informatiei il poate ajuta sa
demonstreze, sa explice diverse aspecte; modul in care
Tehnologia Informatiei ajuta sa analizeze modele existente,
sa comunice, sa caute informatii;

Deasemenea, profesorul trebuie sa stie modul in
care Tehnologia informatiei poate fi folosita pentru atingerea
obiectivelor, metode de evaluare a progresului la disciplina,
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metode de evaluare a reusitei lectiei, impactul pe care il are
tehnologia informatiei in cadrul lectiei

Exemple de instrumente TIC care pot fi utilizate
frecvent, la clasa, de profesor, dar si de elevi - atunci cand
isi prezinta produsele invatarii:

Prezentarile - sunt materiale descriptive,
imbogatite cu imagini, materiale video-audio, diagrame,
legaturi catre alte surse (via Internet). Microsoft PowerPoint
este aplicatia prin care puteti realiza prezentari variate.

Publicatii — sunt destinate comunicarii bazate in
mare masura pe text, imbogatita cu imagini, grafice etc.
Publicatiile pot lua diferite forme: buletin informativ, revista,
ziar, brosura sau poster

Wiki — bazat pe Web, permite utilizatorilor sa
adauge continut si sa pastreze propriile lor versiuni
succesive, contine pagini secundare si categorii. Autorul
sitului poate fi notificat in legatura cu orice interventie, si ca
urmare poate monitoriza dezvoltarea continutului. Se poate
asigura securitatea mediului educational creat prin aceea ca
se poate controla accesul utilizatorilor.

Blogul — pentru jurnale bazate pe Web, cu intrari
datate, informatiile curente fiind actualizate permanent,
ceea ce confera utilizatorilor optiunea raspunsului si a
comentariilor.

Blogul poate fi folosit la clasa in diferite moduri:

» Blogul ca instrument administrativ folosit in
comunicarea cu elevii si parintii.

 Blogul ca instrument folosit pentru
schimbul de idei si reflectii

» Blog ca instrument utilizat pentru publicare

Tehnologia poate fi de ajutor in asumarea unor noi
roluri, atat de catre profesor cat si de catre elevi, printr-o
abordare, diferitda de cea traditionala, prin care elevii ajung
sa-si construiasca propria invatare.
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Instrumentele de comunicare prin Internet: e-mail,
chat, mesaje instant, pot fi folosite si ele in procesul
educational.

E-mail-ul este de obicei o0 metoda de comunicare
intre doua persoane. Poate fi utilizat pentru multiple scopuri
educationale in clasa. Astfel, elevii:

» trebuie sa comunice unii cu ceilalti in afara

clasei;

» primesc reactii cu privire la produsele la care
lucreaza;

» exerseaza utilizand limbajul scris;

» schimba informatii bazate pe texi,

documente si alte resurse;
* aduna informatii de la diverse persoane;
* respecta nettiquette.
Netiquette este un termen folosit de utilizatorii
Internet pentru a defini regulile pe care ar trebui sa le
respectam in retea.

Chat-urile online se desfasoara in ,sali de chat”
unde se ntalnesc grupuri de persoane in acelasi timp si discuta
cu privire la un subiect de interes, prin dialog bazat pe text.
Elevii  pot utiliza chat-urile pentru a adresa Tintrebari
profesorilor/ experilor si pentru a colabora cu colegii la
distanta. Astfel, elevii:

* pot sa comunice unii cu ceilalti si in afara

clasei;

» primesc reactii cu privire la produsele la care
lucreaza;

» exerseaza comunicarea utilizand limbajul
scris;

* seimplica in discutii interactive, la distanta;

* lucreaza impreuna la un proiect, in timp real,
in grupuri sau in perechi;

» schimba informatii bazate pe text, documente si
alte resurse;
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* aduna informatii de la diverse persoane.
Mesajele instant le permit oamenilor sa solicite si sa
trimitd mesaje text instant unor persoane de contact,
preselectate, care sunt online in momentul in care sunt
contactate. Mesajele instant sunt o forma de chat online, in
care poti folosi functii de trimitere prin retea a fisierelor atasate
sau a mesajelor vocale. Cand un astfel de mesaj este
transmis, textul/atagsamentul, apar aproape imediat pe ecranul
celui caruia a fost adresat. Avantajele utilizarii mesajelor
instant sunt similare comunicarii prin chat room, si anume:
e pot sa comunice unii cu ceilalti si in afara
clasei;
» primesc reactii cu privire la produsele la care
lucreaza;
» exerseaza comunicarea utilizand limbajul scris;
» se implica in discutii interactive, la distanta;
* lucreaza impreuna la un proiect, in timp real, in
grupuri sau perechi;
» schimba informatii bazate pe text, documente si
alte resurse.

2.2. Utilizarea calculatorului la orele de
matematica

Calculatorul a devenit in ultimul timp un
adevarat “partener” de lucru al omului in multe domenii de
activitate. A creat meserii noi (analisti, programatori,
operatori), alte calificari profesionale au fost dublate si de
folosirea unui calculator (in banci, in redactiile de reviste si
ziare, in bibliotecile mari, in agentiile de turism si chiar in
medicind). A adus cuvinte noi in vocabular (robotica,
scanner, plotter etc.) sau a imbogatit cuvintele vechi cu
sensuri noi (fisier, dosar, program, memorie etc). A creat
deprinderi noi (pentru multe persoane a scrie ceva
inseamna “ a tasta”).
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Copiii sunt fascinati de calculatoare, in special prin
jocurile pe calculator. Dar exista si multe soft-uri
educationale, programe utilizate pentru Tmbunatatirea
culturii generale sau chiar pentru asa-numita invatare
interactiva. Aceste programe sunt primite cu interes de catre
copii, i fascineaza.

Multe scoli (chiar din mediul rural) au fost dotate
cu calculatoare si beneficiaza si de programul AEL (firma
Siveco, Romania). Acest program (si altele de acest gen)
poate fi folosit si la orele de matematica si reprezinta o
metoda moderna de invatare.

Elevii care au avut ocazia sa lucreze putin cu el il
indragesc si ar vrea numai “ore la calculator”. De
asemenea, ofera si alte facilitati, cum ar fi: baza de date a
scolii poate fi inregistrata in memoria calculatorului, notele
si absentele pot fi trecute direct in calculator, mediile se
calculeaza automat, se pot lista tot felul de rapoarte si date
referitoare la elevi, clase, profesori, catedre. De asemenea
are o grafica spectaculoasa, care atrage si, desi lasa de
dorit iIn ceea ce priveste partea de metodica, este un
inceput bun, in ceea ce priveste soft-urile
educationale.Totusi, in randul profesorilor de matematica,
exista suspiciuni si incep sa se contureze polemici in ceea
ce priveste eficienta invatarii cu ajutorul calculatorului. Cei
mai tineri sau cei care stiu sa foloseasca un calculator
considera ca aceasta ar fi “ matematica viitorului”. Altji, Tn
special cei mai in varsta, sunt de parere ca “matematica se
face cu creionul si hartia”. Dreptate au si unii si altii. Totusi,
rolul  profesorului nu este diminuat prin folosirea
calculatorului, dimpotriva, profesorul este cel -care
coordoneaza lectia .

Folosirea calculatorului cu tehnica sa de animatie
este de mare efect pedagogic in studiul predarii matematicii.
Dialogul dintre profesor si elevi este cu atat mai placut cu
cat programele didactice sunt mai atractive, cu pauze,
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tonalitati si culori menite sa-i creeze elevului o lume mai
mica a sa in care sa doreasca sa invete stiinta respectiva.

lata cateva avantaje ale folosirii
calculatorului la orele de matematica: Sa luam de
exemplu un test grila. In ce consta rezolvarea unui astfel de
test : citirea cu atentie a intrebarii, incercuirea variantei
(variantelor) corecte. Acest lucru se poate realiza si cu
ajutorul calculatorului, chiar in AEL; in acest caz intrebarile
vor fi afisate, pe rand, pe ecranul calculatorului, iar elevul
bifeaza — clic cu mouse-ul, varianta corecta. Pentru cei care
au clase cu efectiv mare (25-30) de elevi, o solutie a
problemei ar fi astfel: calculatoarele pot fi amplasate pe doi
pereti si in interior sa fie plasate mese cu scaune. In acest
mod se poate lucra pe grupe de elevi (in timp ce unii dau
testul la calculator, ceilalti pot rezolva exercitii sau chiar sa
dea un test pe hartie, apoi se poate schimba).

Evaluarea cu ajutorul calculatorului are o serie de

avantaje:
pentru elev: - metoda atractiva (prezenta calculatorului);

- posibilitatea de a se verifica imediat (testele
pot fi concepute astfel incat raspunsul corect sa fie afisat
imediat la terminarea testului);

- mai mare incredere in corectitudinea notei
primite (aceasta o da “chiar calculatorul”)
pentru profesor : - eliminarea “contestatiilor” din partea
elevilor,

- evaluarea unui numar mare de
elevi intr-un timp foarte scurt;

- timpul alocat corectarii testului poate
fi folosit pentru activi tati mai “creative”.

Dar si anumite lectii pot fi prezentate cu ajutorul
calculatorului. In metodele clasice de predare a lectiilor de
dobandire de noi cunostinte, predomina in special
scrierea pe tabla (sau dictarea) definitiilor sau a unor
proprietati importante si rezolvarea unor exercitii simple,
urmand ca fixarea nofiunilor si realizarea feedback-ului sa
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se faca, de fapt, in orele urmatoare prin rezolvarea unor
probleme de nivel mediu sau cu un grad mai sporit de
dificultate.

Utilizarea calculatorului ca mijloc de predare a
unor astfel de lectii prezintd o serie de avantaje, printre
care:

» partea teoretica (definitii, proprietati, teoreme
etc.) pot fi prezentate prin intermediul
monitorului (putem crea chiar noi, profesorii
astfel de prezentari cu ajutorul aplicatiei
Power Point), dublat de folosirea unor fige
pentru elevi;

» exercitile simple pot fi rezolvate chiar cu
ajutorul calculatorului, “acesta” confirmand
corectitudinea raspunsului dat

e se poate aloca mai mult timp pentru
rezolvarea la tabld a unor probleme mai
consistente ;

» lectia se poate finaliza si cu o evaluare/
notare eficientd prin intermediul testelor de
tip grila, realizate tot cu ajutorul
calculatorului  (programul AEL permite
profesorilor conceperea unor teste)

» creste motivatia invatarii (prin prezenta
calculatorului la ore)

Dar nu trebuie sa cadem (si este foarte usor sa se
intample acest lucru) nici in “capcana” folosirii excesive a
calculatorului, in detrimentul metodelor traditionale de
predare. In aceasta capcana au cazut deja multe tari
dezvoltate, unde in urma cu mai multi ani se vehiculau idei
care circula in prezent si la noi: “Televiziunea si calculatorul
usureaza invatarea, dezvolta abilitatile mentale, ofera
informatie. Calculatorul formeaza o generatie mult mai bine
inzestrata, capabila sa intampine lumea de maine cu toate
provocarile ei “. In spiritul acestor convingeri, s-au investit in
tarile dezvoltate miliarde de dolari in programe pentru
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educatia, Tnvatamantul si informarea prin televizor si
computer. Ecranul TV sau monitorul calculatorului au
devenit de nelipsit in laboratoare si mai tarziu in salile de
clasa. Cu toate ca ofertele si beneficiile miraculoase de pe
urma tehnologiei video sunt puternic popularizate,
rezultatele reale ale transformarilor produse in numai cateva
zeci de ani In modul de géandire, In viata si chiar in
sanatatea mentala a omului contemporan nu sunt atat de
mediatizate.

lata céateva rezultate recente ale Institutului
National de Evaluare a Progresului Educational din S.U.A.,
efectuate in privinta capacitatii mentale a tinerilor
absolventi de liceu:

» doar 44% dintre tinerii absolventi de liceu
pot calcula restul ce trebuie sa-l
primeasca de la 3 $ care au fost platiti
pentru doua produse comandate la o
masa de pranz.

o doar 20% dintre tinerii de 20 de ani pot
scrie in mod corect o cerere de angajare;

» doar 4% inteleg o mostra de program de
autobuze;

e doar 12% pot aranja in ordine
crescatoare 6 fractii cu acelagi numitor,

* doar 20% din elevii actuali (din S.U.A.)
pot Tnvata prin metodele traditionale de
predare.

Potrivit unor studii realizate de cercetatori renumiti
din S.U.A., s-a ajuns la concluzia ca, in lumea occidentala,
cititul, scrisul, gandirea matematica sau abilitatile mentale
superioare sunt intr-un puternic declin. Astazi educatorii,
profesorii, medicii si psihologii din S.U.A . devin tot mai
constienti ca “premergatoarele mintale” (asa sunt numite
astazi calculatoarele de catre unii psihologi) nu sunt bune
pentru copii. Ele forfeaza gandirea abstracta, intelectuala,
ceea ce este in defavoarea copiilor (tinerilor).
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lata ca folosirea pe scara larga a calculatoarelor
in procesul instructiv-educativ (lucru care, se pare, urmeaza
si la noi) are si 0 serie de dezavantaje:

forteaza gandirea abstracta, intelectuala;
favorizeaza lipsa de disciplind (acesta
este exact opusul unuia dintre obiectivele
principale ale educatiei);

forteazé utilizarea unor tipuri de
rationamente de tip masina;

limiteaza formarea unui limbaj corect,
limbajul folosit la calculator fiind unul
formal, de tip masina;

poate provoca serioase dereglari de
comportament (Internetul le permite
copiilor sa intre in contact cu informatii
care nu sunt potrivite varstei lor);
stimuleaza  doar  sentimentul  unei
provocari (copiii sunt fascinati in lucrul la
calculator, de fapt, de elementele grafice
care au fost create de catre programatori,
mai putin de problema (matematica) in
sine);

mecanicizeaza miscarile, concentrarea
maxima se face nu la operatia in sine pe
care o are de efectuat, nu la rezolvarea
(matematica a exercitiului) ci la cum
folosesc diferitele componente ale
calculatorului (de ex. mouse-ul) ;

exclude total evaluarea itemilor cu
raspuns deschis (este foarte greu,
aproape imposibil de programat incat sa
se permita utilizatorului tastarea oricarei
fraze ca raspuns la o anumita intrebare),
tipurile de exercitii rezolvate cu ajutorul
calculatorului limitandu-se la intrebari de
tip grila, asocieri de elemente, raspunsuri



de tip “adevarat”, “fals”, ori mai ales la
matematica, se stie, dezvoltarea
inteligentei copilului, dezvoltarea spiritului
inventiv/creator se bazeaza in special pe
raspunsuri deschise.

2.3. in ce conditii folosirea calculatorului este
eficienta in cazul elevilor cu deficiente de invatare la
matematica?

In decursul anilor, numeroase dovezi au fost aduse in
sprijinul afirmatiei ca elevilor cu deficiente de Invdtare au mari
probleme 1n insusirea cunostintelor matematice de baza si a
formarii deprinderilor matematice uzuale [6], [7].

Astfel, luand in considerare impactul produs de
tehnologiile actuale, este important ca acesti elevi sa aiba
acces la o educatie matematica eficienta pentru a putea
progresa, pentru a fi capabili sa abordeze un nivel superior
al matematicii si chiar pentru a-si recastiga increderea in
sine.

Deja de ceva timp instruirea asistata de calculator
s-a dovedit a fi eficienta in cazul predarii matematicii elevilor
cu deficiente de invatare [4], [5]. Elevii care folosesc
tehnologia moderna aflata la dispozitia lor petrec mai mult
timp studiind, o fac cu mai multa placere si, cel mai
important, fac progrese in ceea ce priveste performanta
scolara.

In general, elevii cu deficiente de invatare folosesc
cu placere calculatorul. Acesta le permite sa exerseze oricat
de mult si intr-un mediu prietenos. Pe langa foile de calcul
uzuale sau aplicatile de reprezentari grafice, programele
utilizate  pentru intelegerea/dezvoltarea conceptelor
matematice, programele “de antrenament”, tutorialele si
simularile sunt eficiente daca elevul este ghidat in
parcurgerea fiecarui pas al rezolvarii problemei si primeste
explicatii suplimentare atunci cand greseste.

Atunci cand alegem din muliimea de soft-uri
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educationale aflate la dispozifie (multe in limba engleza si
putine, totusi, in limba romana), ar trebui sa avem in vedere
cateva aspecte, pentru ca aceste programe sa fie cu
adevarat utile elevilor :
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Cu cét ecranul este mai putin aglomerat, cu atat mai
bine elevii cu deficiente de invatare sunt distrasi usor
daca sunt asaltati de prea multi stimuli in acelasi timp;
de altfel, un ecran prea plin distrage atentia de la
conceptele sau procedeele matematice prezentate.
Metodele de rezolvare prezentate trebuie sa fie similare
celor folosite la clasa deoarece mulii elevi devin confuzi
daca sarcina de lucru primita are o forma diferita de cea
cu care sunt obignuiti; unele programe folosesc, de
exemplu, metode de calcul diferite de cele uzuale la
clasa. In acest caz, diferentele trebuie explicate foarte
clar, iar elevii trebuie sa primeasca ajutor, in caz de
confuzie.

Soft-urile care pot fi modificate sunt de preferat soft-urile
in care viteza, numarul problemelor si nivelul de
dificultate pot fi modificate vor servi nevoile de invatare
ale mai multor elevi din aceeasi clasa sau ale aceluiasi
elev, pe o perioada mai lunga de timp .

Unii elevi sunt motivati de necesitatea unui raspuns
rapid, in timp ce altii devin frustrati atunci cand sunt
presati de timp. In plus, elevii sunt foarte diferiti atunci
cand este vorba despre abilitatea lor de a rezolva mai
multe probleme fnainte de a simi{i nevoia de feedback
si/sau o pauza. Acelasi elev se poate manifesta diferit, in
functie de moment sau de gradul de dificultate al
problemelor. De aici, necesitatea posibilitatii de ajustare
a numarului de probleme din orice set dat si a nivelului
de pornire pentru fiecare elev.

Programele in care nivelul de dificultate creste treptat,
cu pasi mici intre nivele, sunt mai eficiente; majoritatea
soft-urilor de matematica create pentru toti elevii fac
salturi mari de dificultate intre niveluri; acest lucru este



cu atat mai adevarat in cazul programelor care acopera
o mare parte a curriculumului propus pentru clasele | —
VIII.

Elevii cu deficiente de invatare trec relativ usor peste
nivelul 1, dar esueaza lamentabil la nivelul 2, pentru ca
problemele au devenit prea dificile, prea rapid. O
alternativa ar fi alegerea unui soft care permite
selectarea problemelor sau crearea unui nivel
intermediar pentru un anumit elev.

Sunt de preferat programele care furnizeaza un feed-
back pozitiv si de real ajutor; un soft util in orele de
matematica trebuie sa includa indicatii/sugestii atunci
cand un elev greseste; poate fi un interval in care se afla
valoarea cautatd sau o diagrama pentru a evidentia
ideea folosita in rezolvarea problemei - daca doar este
indicat raspunsul gresit, elevul nu are prea mult de
castigat.

Un soft bine gandit ar trebui sa limiteze numarul de
raspunsuri gresite pentru fiecare problema o modalitate
sigura de a crea frustrare este sa pui un elev sa
“ghiceasca” in mod repetat raspunsul la o problema pe
care nu stie sa o rezolve! Un alt pericol in acest caz este
incurajarea raspunsurilor intdmplatoare in dauna
rationamentelor. Soft-ul ideal va limita numarul de
incercari, va furniza indicii pentru aflarea raspunsului
corect, va da raspunsul corect si apoi va reintroduce
acelasi item mai tarziu.

Trebuie alese programe care ofera posibilitatea {inerii
unui jurnal informatiile legate de performanta realizata
de un anumit elev il ajuta pe acesta sa inteleaga unde a
gresit si sa-si stabileasca teluri realiste, dar care sa il si
motiveze. Programul folosit ar trebui sa inregistreze
rezultatele fiecarui elev; ar trebui sa fie evidentiate
tipurile de probleme sau chiar problemele exacte care au
creat dificultati .
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CAPITOLUL 3
APLICATII

3.1. Proiect de lectie ,,Cilindrul circular drept

PROIECT DIDACTIC

Clasa: a Vlll-a

Obiectul: Matematica — Geometrie

Profesor: lonica Gabriela

Unitatea de invatare: Corpuri rotunde

Tema lectiei: Cilindrul circular drept

Tipul lectiei: Lectie de comunicare si insusire de noi
cunostinte

Competente generale:

1. Identificarea unor date si relati matematice si
corelarea lor in functie de contextul in care au fost
definite

2. Prelucrarea datelor de tip cantitativ, calitativ,
structural, contextual cuprinse in enunturi
matematice

3. Utilizarea algoritmilor si a conceptelor matematice
pentru caracterizarea locala sau globala a unei
situatii concrete

4. Exprimarea caracteristicilor matematice
cantitative sau calitative ale unei situatii concrete
si a algoritmilor de prelucrare a acestora

5. Analiza si interpretarea caracteristicilor matematice
ale unei situatii-problema

6. Modelarea matematica a unor contexte
problematice variate, prin integrarea cunostintelor
din diferite domenii
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Competente specifice:

C1. Folosirea instrumentelor geometrice adecvate pentru
reprezentarea, prin desen, in plan, a corpurilor geometrice
C2. Identificarea unor elemente ale figurilor geometrice
plane in configuratii geometrice spatiale date

C3. Calcularea ariilor si volumelor corpurilor geometrice
studiate

C4. Transpunerea  unor  situatii-problema in limbaj
geometric, rezolvarea problemei obfinute si interpretarea
rezultatului

Obiectivele lectiei :
La sféarsitul lectiei toti elevii vor trebui:
1) sa descrie cilindrul circular drept ca un corp de
rotatie si sa construiasca desfasurarea sa;
2) sa identifice elementele cilindrului (baze, raza,
generatoare, inaltime, suprafata laterala si totala);
3) sa calculeze aria laterala, totala si volumul
cilindrului circular drept.

Strategii didactice:

a)Metode si procedee: conversatia, explicatia,
problematizarea, rezolvarea de probleme

b)Mijloace de realizare: calculator, videoproiector,
instrumente geometrice, caiete

c)Forme de organizare: frontala, pe grupe, individuala.
d)Forme de evaluare: observatia sistematica, aprecieri
verbale

Bibliografie:
» (. Savu, G.Caba, E.Teodorescu, D.Popoiu-
MATEMATICA, manual pentru clasa a Vlll-a ,
Ed.TEORA, 2005
* Matematica Evaluare Nationala , Ed. Paralela
45,2010
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DESFASURAREA LECTIEI

I. Moment organizatoric (1 min)

P: Saluta, verifica prezenta, asigura conditiile optime
pentru desfasurarea lectiei.

E: Se pregatesc cu cele necesare pentru lectie.

Il. Captarea atentiei (5 min)
P: Verifica temele oral.
E: Elevii isi verifica tema si corecteaza greselile.

lll. Anuntarea temei si a obiectivelor (2 min)

P: Astazi vom studia primul corp rotund, si anume
,Cilindrul circular drept”. In viata de zi cu zi intalnim, de
multe ori, corpuri de aceasta forma si este util sa stim sa le
identificam elementele, sa le calculam ariile si volumul, ceea
ce vom invata astazi.

E: Elevii asculta cu atentie, constientizeaza
obiectivele si vizualizeaza slide-ul urmator:

CORPURI ROTUNDE
CILINDRUL CIRCULAR DREPT

Clasa a VllI-a

Profesor propunator: IONICA GABRIELA
Scoala Pociovalistea

Fig. 3.1. Prezentarea temei lectiei
IV. Reactualizarea cunostintelor (5 min)

30



P: 1. Ce corpuri
geometrice studiem?
2. Ce intelegem prin corpuri rotunde?
3. Dati exemple de obiecte care au forma de:
cilindru, con, sfera.
4. Sa ne reamintim formulele prin care se
calculeaza lungimea cercului si aria unui disc.
E: Elevii raspund la intrebari si reactualizeaza
cunostintele corespunzatoare.
P: Evidentiaza analogiile prisma-cilindru,
determinand elementele ce corespund prin analogie:
-muchia  prismei corespunde generatoarei
cilindrului;
-perimetrul bazei prismei corespunde lungimii
cercului de la baza cilindrului.

V. Prezentarea continutului noii lectii si dirijarea
invatarii (15 min)

Se prezinta continutul noii lectii de catre profesor cu
ajutorul videoproiectorului.

P: Comunica elevilor care vor fi etapele urmarite pe
parcursul prezentarii.

E: Elevii asculta cu atentie si vizualizeaza slide-ul.

1.Sa generam un cilindru!
2.Elemente

3. Desfasurare

4.Arie laterala, arie totala, volum

i

=

) e » ko=

Fig. 3.2. E{-épele- prezentarii
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P: Prezinta elevilor generarea unui cilindru circular
drept prin rotirea unui dreptunghi in jurul uneia din axele de
simetrie.

e r——
o o |8 2 u s == | A A | A | o Ones
DEEE] @R_RY RS w--- | MOB®@ (5% #E o 0% - @
ATy s T M e )

3. Prin rotirea unui
Areptunghi in jurul
uneka din axele lut de
stmerte.

Fig. 3.4. Generarea unui cilindru circular drept prin
rotirea unui dreptunghi
in jurul uneia din axele de simetrie

Dupa ce elevii vizualizeaza cele doua slide-uri,
profesorul pune urmatoarele intrebari:
1. Ce reprezinta dreptunghiul pentru corpul respectiv?
(sectiunea axiala)
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2. Cum se mai poate obtine un cilindru prin rotirea unui
dreptughi?
E: Elevii raspund la intrebari.

Se trece la prezentarea slide-urilor care reprezinta
elementele cilindrului.

P: Prezinta fiecare element al cilindrului.

E: Elevii asculta cu atentie, deseneaza cilindrul pe caiete
si noteaza elementele lui.

Fig. 3.5. Elementele unui cilindru
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[ Microsoft PowerPoint

[cilindrulcirculardrept]
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In continuare se prezintd un slide in care se

observa deosebiri intre un cilindru circular drept si unul
oblic.

EIL

icrosoft PowerPoint - [cilindrulcirculardrept]

@B o vew beme foms Dok Sieshon wiow tb

DEEBAH SRV =@«

I Observatiil

1. Intr-un cilindru
circular drept avem:
G=h=00"

T desenul alaturat
este reprezentat un
cilindru circular oblic|

in care :
G=00% h;

Fig3.7. Deosebiri intre un cilindru circular drept gi
unul oblic.

Urmeaza prezentarea slide-urilor care
desfagurarea unui cilindru circular drept.

P: Explica elevilor cum se obtine desfasurarea

reprezinta
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cilindrului.
E: Elevii asculta si observa cu atentie.

crosoft PowerPoint - [cilindrulcirculardrept]

€] B Edt Gew Ioet Fomet Took Sideshow Wndow Heb Type 2 questn or
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l 3. Desfasurare
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Side 16 of 22 Default Design 1 o
T

Fig. 3.8.0btine

rea desfasurar

&) Microsoft PowerPoint - [cilindrulcircular drept]
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Desfasurarea
cilindrului circular
drept:

un dreptunghi si
doua discuri.

ST 6B 4 2 A L1236 719
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Side 17 of 22 Defaulk Design English (U5.) o
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8] Microsoft PowerPoint - [cilindrulcirculardrept
] Ho Edt vew Iwert Fomast Iooks Sideshe
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I Retineti!

=]

Fig. 3.10. Desfasurarea unui cilindru circular drept si
corespondenta elementelor.

P: Solicita elevii la tabla pentru a deduce formulele
pentru aria laterala, aria totala si volumul cilindrului circular
drept.

E: Elevii noteaza formulele pe caiete.

' 4. Aria laterala(4), arie totala (4,), volum (/)

| Analogie!

| Al corh
AF27Rh =20RG
oo [R] rwe \ N OIOBAC A8 L-A-SEERE.

o196

Defaul Design Englsh (U5) 7]
dardre = rd Dk E:

Fig. 3.11. Aria laterala a unui cilindru circular drept.
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Microsoft PowerPoint - [cilindrulcirculardrept]
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Fig. 3.13. Volumul unui cilindru circular drept.

VI. Asigurarea retentiei si transferul (10 min)

P: Ce reprezinta desfasurarea cilindrului circular
drept?

Ce sunt sectiunile paralele cu baza, respectiv cele
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axiale?
De ce este cilindrul circular drept un corp de
rotatie?
E: Elevii vor raspunde la intrebari.
P: Verifica gradul de intelegere al temei predate
propunand spre rezolvare elevilor problema P1:

[ Microsoft PowerPoint - [47843_cilindrulcirculardrept]

)irle E Wew st Fomec Tok Sideshow wndow Heb

il o - BIruUS|E=E=E|EE AN A - Hoeson Ttiewside .
DEERH SRY s2RY - WMOES = taE m @
20818 7165 3 2

Cilindrul circular drept

« P1. Raza unui cilindru este de 3 cm, iar
diagonala sectiunii axiale de 10 cm. Aflati
generatoarea, volumul si aria totala.

« P2, Un cilindruicircular drept, asezat cu baza
intr-un plan orizontal, are generatoarea siraza

- de 6.cm. Se inclina cilindrul, astfel incat centrul -

bazei sa se proiecteze vertical Tntr-un punct al

cercului celeilate baze. Ce unghi formeaza in
acest caz generatoarea cu planul orizontal? A
SPOR LA TREABA! @

=EE|
oraw~ [ ] o

Fig. 3.14. Probleme
Profesorul solicita un elev la tabla pentru rezolvarea
problemei P1.
Elevii rezolva in caiete problema data in timp ce un
elev rezolva la tabla.

VIIl. Obtinerea performantei (10 min)

P: Profesorul propune spre rezolvare elevilor
problema P2. Rezolvarea acestei probleme va consta intr-
un concurs Iintre grupe (organizarea grupelor este
cunoscuta din lectiile anterioare). Grupa castigatoare va fi
apreciata verbal.

E: Elevii lucreaza independent in caiete. Elevii
realizeaza figura corespunzatoare datelor problemei P2,
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urmeaza indicatile date si completeaza pe caiete
rezolvarea problemei.

VIIl. incheierea activittii (2 min)

P: Profesorul face aprecieri asupra desfasurarii lectiei
si asupra cunostintelor elevilor.
P: Profesorul anunta tema pentru acasa:

“1.  Documentati-va pe INTERNET despre: cladiri
importante din lume de forma cilindrica si realizati o
prezentare POWER-POINT despre acestea (elevii care nu
au aptitudini/interes pentru matematica).

2. Realizati o prezentare POWER-POINT care sa contina 2
probleme (cu rezolvari pe caiete) din viata reala, compuse
de voi si care sa se refere la domeniile cercetate (elevii cu
aptitudini la matematica).”

E: Elevii noteaza tema.
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3.2. Cateva exemple de folosire eficienta a
calculatorului in cazul elevilor cu deficiente de invatare

Avand ca scop ajutorul dat elevilor in dobandirea /
exersarea unor deprinderi, foile de calcul pot modela sau
oferi o reprezentare vizuala a unei probleme, punand capat
confuziilor. Foile de calcul obisnuite din Excel pot fi folosite
pentru a-i ajuta pe elevi sa inteleaga notiuni precum cel mai
mare divizor comun sau cel mai mic multiplu comun, pot
crea diagrame codate pe culori pentru a-i ajuta sa inteleaga
ce se ascunde in spatele unor calcule matematice altfel
neintelese.

In acest mod, elevii cu deficiente de invatare care
au nevoie de reprezentari multiple ale datelor se pot
concentra asupra intelegerii operatiilor matematice. Ideile
matematice sunt transmise in diverse moduri — folosind axe
de coordonate sau grafice, desene sau patrate colorate.
Elevii folosesc culori si modele pentru a umbri portiuni din
tabele- astfel ei pot vizualiza adunarea si scaderea;
semnificatia zecimalelor devine mai clara pe masura ce
elevii ordoneaza numerele pe axa.

tecrosot | =1 4 |
) Eke €dk wew lnsert Fomot Tocks Dota Window b eS|
O =& Qll"" XL G Wy <F| o - o= 1o = | [81 G
e o - | ® o ow --ag @ > A-®(@

[ == =1 =
2y Gl = ) =3 ) T ] = T =
o 0.1 0.2 0.3 !0.4 lovs } 0.6 0.7 lo.s lo.o |1
T

t [ [ I
o 0.01 Iu_oz lo.o3 os |o.os |o.o7 lo.as Iu.ns |0.1
I
IO.DB |n.u:i1 lo.032 1|u.033 I‘LBJ’ ‘En.u:iﬁ In.0zs 10.03? Iuvnaa fo‘u:ig lo.oa |
TP g e 1t 1 i .
oty ,

2 WM =
N

“‘«: N B e

Figura 3. 15. Numere rationale pozitive scrise sub
forma zecimala; ordonare

Cum calculatorul raméane principalul mijloc de
divertisment pentru copii, una dintre cele mai eficiente forme
de captare a interesului elevilor pentru matematica este
utilizarea jocurilor (online); acestea nu se limiteaza numai la
exersarea unor algoritmi ci formeaza deprinderi de gandire
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divergenta, dezvolta creativitatea si creeaza o imagine de
sine a celui care le utilizeaza ce este capabila sa-I scoata
din complexul de inferioritate in care s-a complacut pana
atunci, redandu-i increderea in capacitatile sale.

Flashcards -Cardurile interactive care cuprind
exercitii variate, acoperind cele patru operatii, cu grade
diferite de dificultate constituie esenta programului care
stimuleaza nu numai obtinerea unor rezultate corecte la
exercitile prezentate dar vor sa-l faca pe utilizator sa
gandeasca rapid, contra cronometru. Raspunsurile corecte
/gresite sunt inregistrate.

Math Baseball - urmareste incitarea jucatorului in
atingerea celui mai performant scor obtinut prin insumarea
rezultatelor obtinute n rezolvarea unor probleme cu sarcini
graduale. Scorul cel mai mare desemneaza si castigatorul
care poate primi ca recompensa rezolvarea unei probleme
cu o dificultate sporita, ceea ce face sa-i creasca increderea
in propriile capacitati si respectul fata de sine.

Multiplication Matho — Acest program este de
fapt un joc bingo, cu ajutorul caruia se exerseaza operatia
de inmulfire a numerelor. Obtinerea unor rezultate corecte
la exercitile de Tnmultire si completarea lor in locurile
ocupate initial de micii dinozauri face invatarea mai usoara
si mai placuta, mai ales daca partenerul de intrecere iti face
,probleme”.
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Figura 3.16. Un joc de bingo matematic !

Sum Sense — Este un joc care solicita gandirea,
dincolo de cunoasterea operatjilor de baza. Folosind tehnica
“drag and drop”, elevii trebuie sa aseze cartile astfel incat
sa obtina o egalitate adevarata, iar numarul de probleme si
timpul aflat la dispozitie pot fi modificate de utilizator.

Figura 3.17. ,Sum” Sense

Hidden Picture - Pentru acest soft, invatarea
inmultirii raméane prioritara si este legata de satisfacerea
curiozitatii cu privire la imaginea pe care acesta o poate
ascunde pana in momentul obtinerii rezultatului corect al
unei probleme sau al unui exercitiu. Raportul incercare —
eroare poate fi de 1 la 3 dar nu mai mult. Varianta mai noua
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a Hidden Picture introduce si elemente de intarire sau
incurajare dar si de incitare la cautare, exprimate sonor,
vizual sau audio-vizual intr-o maniera hazlie.

Figura 3.18. Imaginea ascunsa

Farm Stand - Viata de fiecare zi la o ferma pune
neaparat probleme pe care doar matematica le poate
rezolva. Ce cantitati de legume, fructe, cereale s-au adunat,
céate cosuri a X kilograme, cate lazi de .... a X kg, cui au fost
impartite si in ce mod, cate animale are gospodarul si cati
oameni au grija de ele, cate zile trebuie sa munceasca
fermierii pentru a strange recolta de pe un teren, etc. In timp
ce te pui la punct cu problemele existente la o ferma, rezolvi
exercitii matematice si chiar ajungi sa-ti si placa jocul ,de-a
fermierul”. Pentru ca totul sa fie mai palpitant, partenerul de
joc ii poate cere ,expertului "in agricultura de mica productie
sa propuna variante de investire a banilor castigati sau de
imbunatatire a productiei in care jocul cifrelor este prioritar.
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Figura 3.19. Farm Stand — exerseaza cele 4
operatii

Color Sums - Exercitiu de logica si culoare, Color
Sums stabileste o valoare numerica unica unor tonuri si
tonalitdafi de culoare cu scopul de a putea face
corespondente numar—culoare realda in conformitate cu
rezultatul obtinut dupa efectuarea unor exercitii. Imbinarea
operatiilor matematice cu colorarea unor suprafete carora li
s-a stabilit un cod numeric face mai atractiv calculul
matematic mai ales atunci cand fin wurma colorarii
utilizatorului i se dezvaluie o imagine care poate reprezenta
un animal simpatic, un o peisaj, o pagina de poveste.
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CAPITOLUL 4
CONCLUZII

Trebuie sa recunoastem ca, fara calculator, lumea
nu ar fi aratat cum o vedem azi. Calculatorul este util in
multe domenii de activitate. In ceea ce priveste copiii, ar
trebui sa se introduca studiul computerelor incepand cu
ceea ce sunt ele, de fapt :

COMPUTER=SISTEM(MASINA) DE PRELUCRARE
AUTOMATA A DATELOR

Cercetatorii din S.U.A. recomanda inceperea
utilizarii calculatorului cat mai tarziu, undeva in jurul varstei
de 16 ani. Poate ca noi, cei care abia asteptam sa obfinem
cat mai multe calculatoare in scoli, am putea considera
chiar exagerata aceasta recomandare dar, daca ne gandim
la violenta care exista acum in scolile din S.U.A. si care
incet, incet patrunde si la noi, mai ales la solile de la orase,
unde copiii au acces de mult la noua tehnologie (televizor,
calculator, Internet), ar trebui sa ne gandim ca, de fapt
acesta este un semnal de alarma si sa tratam foarte serios
problema invatarii cu ajutorul calculatorului.

Nu cred ca se poate generaliza, exista lectii care
pot fi realizate foarte bine cu ajutorul calculatorului. Exista
insa lectii la care “creta si tabla “, “creionul si hartia”
reprezinta, intr-adevar cea mai buna (poate, singura) solutie
corecta de predare. Cred, totusi, ca 2-3 ore pe luna sau
chiar pe semestru realizate cu ajutorul calculatorului au
efecte benefice In ceea ce priveste invatarea matematicii,
mai ales acolo unde metodele traditionale nu au avut
rezultul dorit. Creste motivatia invatarii, chiar si cei care “se
tem de matematica “ vor incepe s-o indrageasca mai mult
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daca profesorul are bunavointa si rabdarea sa aleaga cu
grija tema pe care sa o prezinte cu ajutorul calculatorului.
Totul este sa nu se exagereze, sa nu uitam care este, de
fapt, adevarata matematica.

Pentru activitatile copiilor cu deficiente, o
multitudine de soft-uri si website-uri stau la dispozitia celor
interesati. Diversitatea si gradualitatea lor raspund oricaror
cerinte imediate, dar trebuie alese cu grija pentru ca
eficienta exersarii programelor cuprinse in ele sa fie
maxima.

Desene placute in culori-simbol sau de incitare la
activitate, de activizare sau de concentrare a atentiei,
maniere deosebite de prezentare a materialului de invatare
si exersare maresc atractivitatea acestora. Pentru elevii de
varste mai mici, programele au in general aspectul de joc,
de concurs, de concurenta cu sine, majoritatea cerand
indeplinirea sarcinilor contra cronometru si punerea in
ordine a ideilor, pentru a valorifica informatii pentru care
intr-o altd conjunctura s-ar fi consumat mult timp si multa
energie.

Soft-urile educationale nu pot face minuni dar, cu
ajutorul lor, multe din deficientele de invatare pot fi
diminuate sau chiar rezolvate, ele adresandu-se unor situatji
care nu tin numai de individualitatea copilului, tanarului sau
adultului ci si de influenta mediului psihosocial, nivelului de
educatie, cultura si civilizatie a acestuia.

Introducerea calculatorului  in  procesul de
invatamamt, mareste calitatea invatarii si permite includerea
notiunilor intr-un corp coerent de informatji.

Algoritmizarea, modelarea, simularea sunt
metode de invatare programata ce permit realizarea lectiilor
asistate de calculator. Calculatorul poate fi folosit in
procesul de predare integral sau numai in anumite secvente
ale lectiei. El nu inlocuieste profesorul, ci preia functii din
activitatea de instruire precum si momente din munca
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elevului.

Noile tehnologii pentru transmiterea informatiilor
influenteaza in toate sferele de activitate maniera de a
comunica gl de a interactiona. La nivelul invatamantului pro-
blema esentiala o constituie intelegerea corecta a acestor
resurse educationale.

Prin varietatea continutului informational si
varietatea suportului ele pot fi un instrument eficient in
predare, finvatare cand sunt subordonate unei
conceptii/viziuni pedagogice clare.

El nu elimina rolul cadrului didactic, ci imbogateste
instrumentele pedagogice in concordanta cu finalitatile
fiecarui ciclu de invatamant.

Lumea in care traim este in continua schimbare. De
asemenea lumea in care traim este o suma de mai multe,
atat de multe ca nici nu le poti enumera sau defini exact.
Céand ne nastem, se spune ca suntem “tabula rasa” apoi
familia, scoala, viata ne ajuta sa dobandim cunostinte,
experiente. Ceea ce se invata in scoala la fiecare obiect de
studiu constituie “feliute” din cunostintele cu care am dori
sa-i iInzestram pe elevii nostri.
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