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CAPITOLUL |
INTRODUCERE

1.1. INVATAMANTUL PRIMAR iN PERIOADA DE TRANZITIE

Modernizarea invatamantului constituie la ora actuald o problemd care
se pune cu deosebitd acuitate pe plan mondial si aceasta pentru ca fiecare
natiune doreste sa-si pregateasca tinerele generatii de asa naturd ca sa poata
face cu brio surprizelor viitorului. Pentru aceasta japonezii au creat o noud
stiintd - viitorologia - care cauta sa cerceteze, sa anticipeze, pe baze stiintifice,
problemele pe care le va pune dezvoltarea societatii in urmatorii 20-30 si chiar
50 ani.

Pentru aceasta Insa se cere modernizarea celor doua laturi ale sistemului
de invatamant: baza materialda si efectorii (cadrele didactice). Daca baza
materiald se poate asigura prin alocarea unor fonduri din venitul national, mai
delicatd se dovedeste munca cu omul, respectiv modernizarea gandirii
pedagogice a cadrelor didactice In functiune sau, permitdndu-ne o butada,
modernizarea modernizatorilor.

Acest lucru se realizeaza prin perfectionarea pregatirii profesionale a
educatorilor, proces complex si continuu care trebuie sd asigure premisele

unui invatdmant modem.
9

Pornind de la ideea ca libertatea este necesitatea inteleasa, voi trata
problema perfectiondrii invatamantului la clasele I-1V aruncdnd o privire
atentd asupra necesititii acestei activitati. Intelegdndu-i necesitatea si se
apropie apoi de caracterul ei liber, singurul care-i confera forta, eficienta,

calitate.



Privitd din punct de vedere psihologic perfectionarea continud devine
instrument de dezvoltare a personalitdtii, cu ajutorul caruia ne motivim
actiunea constientd prin cunoastere stiintifica. Este necesar sd capatam o
motivatie stiintificad pentru a privi perfectionarea pregatirii ca un act liber, de
autodepasire, iar constrangerea sociala sa o simtim ca pe o forta cadru, care sa
jaloneze propria formare.

Oamenii de stiintd, prin cercetdri intreprinse pe plan mondial, au
descoperit o tendintd noua a vietii contemporane. "Pentru prima data in istoria
umanitatii dezvoltarea educatiei consideratd la scard planetara tinde sa
preceada nivelul dezvoltarii economice". (E. Faure - "A invaita sa fii", E.D.P.
Bucuresti 1974, pagina 54).

Societatea contemporana se afla intr-un proces de transformari
mutationale datoritd revolutiei stiintifice si tehnice, care determina schimbari
calitative si 1Tn procesul educatiei: "revolutia stiintifica si tehnica, uriasul
curent de informatii oferit omului, prezenta unor uriase mijloace de
comunicare $i a numerosi alti factori economici si sociali au schimbat
considerabil sistemul traditional de educatie, punand in evidenta slabiciunea
anumitor forme de instruire si forta altora". (E. Faure - "A invdta sa fii",
E.D.P. Bucuresti 1974, pagina 33).

Se impune, deci, o perfectionare continud in specialitate, atat ca stiinta
cat si ca metoda, mai ales 1n asa zisa "perioada de tranzitie".

Necesitatea unei informari condensate si utile 1n toate domeniile
educatiei, deci al specialitatii, al pedagogiei si psihologiei, al metodelor de
muncad eficientd, isi gaseste "izvorul" in "exploziile" care caracterizeaza viata
contemporana.

A. Toffler arata ca in prezent in cursul vietii unui savant, apar tot atatea
inovatii cate s-au produs in toata istoria omenirii pand la el. In conditiile
acestei "explozii informationale" - spune G. Berger - uzura accelerata a
cunostintelor este o consecintd imediata.

Claparede referindu-se la importanta pregatirii teoretice a pedagogilor

arata: "invatatorul care incepe practica, fara sd aibd cele mai elementare
4



notiuni psihologice, este redus la pipaieli ddunatoare: el face experiente cu o
fiintd s1 experientele sunt de multe ori foarte lungi si chinuitoare". (Claparede
- "Psihologia si psihologia experimentald", Ed. Libraria scoalelor, Bucuresti
1921, capitolul 7).

Este necesara o buna cunoastere psiho - pedagogica a copiilor pentru a
se putea exercita asupra lor masuri pedagogice.

J. Wilbois arata referindu-se la cunoasterea copilului: "Un bun educator
trebuie sa cunoasca pe copilul sau pentru a sti sa-1 adapteze lumii in care va
trai. Trebuie in acelasi timp sa stie a se face cunoscut de copiii sdi, nu prin
marturisiri $1 prin gratia unor fizionomii si atitudini". (J. Wilbois - "La
nouvelle education francaise", Paris, 1922).

Perfectionarea pregatirii profesionale presupune cresterea priceperii de
a utiliza si dezvolta la maxim capacitdtile ce care copilul vine la scoala.
Aceasta  impune  respectarea  personalitdtii  copiilor,  castigarea
consimtamantului, a cooperarii, colaborarii, participarii voluntare bazate pe un
sistem de recompense si mai putin de pedepse de naturd sa toceasca vointa
individului. invatatoarea trebuie s incite mintile si spiritele tinere, neformate,
spre orizonturi scolare.

In procesul invatarii trebuie luate in considerare aspectele pozitive ale
fiecarui eveniment motivational ca o solutie rationald pentru a realiza eficace
un proiect pedagogic. ,Ingeniozitatea si cunostintele psihologice ale
educatorului joaca un rol fundamental in elaborarea procedeelor de declansare
a motivatiei care il va determina pe elev sa participe intens la Intreaga
activitate". (Ioan Jinga, Ion Negreti - Tnvatarea eficientd", Editis, Bucuresti,
1994, pagina 22).

Se impune din partea invatatorului o daruire exemplara misiunii lui, sa
dea dovada de spirit de sacrificiu, de dragoste pentru desdvarsirea oamenilor,

pentru ridicarea lor materiala si spirituald, cum si de incredere in viitorul



luminos al poporului, de "dragoste de lege”, ce ne-a luminat prin secole
,cardrile pribege" cum spune Octavian Goga in poezia "Dascalul".

In ce ma priveste am considerat intotdeauna cd oamenii nu sunt egali
biologic. Fiecare din fiintele umane are potentialul sdu creator. Putini sunt cei
supradotati. De aceea ei trebuie cautati si "exploatati". Cu atat mai mult cu cat
0 lume uniforma biologic, ar fi 0 lume amorfa, inspaimantata de fiecare pas
spre progres. Cu ce trebuie sa inceapd aceastd "exploatare"? Cu activitdti bine
organizate la toate obiectele de invdtdmant, intre care un rol deosebit il are
matematica.

Marile genii sunt imprevizibile. Pot apare oriunde, intr-o mare
metropola sau intr-un cartier obscur al unui mic orasel, intr-un mediu
privilegiat sau nu. De asemenea stiu ca nu toti copiii, ce vor trece prin scoala,
vor deveni mari matematicieni. Dar noi avem datoria morald sd nu pierdem
nici unul, sa le asiguram climatul favorabil de dezvoltare si nici o investitie nu

este prea mare cand este vorba de copii, de specialistii nostri de maine.

1.2 NECESITATEA MODERNIZARII INVATAMANTULUI
MATEMATIC

In dezvoltarea personalitdtii omului educatia matematicd are o pondere
deosebita. Matematica se Indreaptd astdzi catre o stiintd a structurilor. De
aceea familiarizarea elevilor cu structuri simple, evidentiind legatura lor
reciproca $i impletirea lor de-a lungul anilor de scoala, constituie o sarcina de
baza a invataimantului matematic.

O autenticd modernizare a invatamantului matematic nu se poate face
pe segmente nu numai intr-o anumitd directie, ci global: continut, strategii
didactice, pregatirea cadrelor.

Modernizarea invatamantului nu poate incepe eficient pe treptele

superioare ale scolarititii. Procesul de invatare a matematicii, ca si



ege v,

restructurarea sa inca din scoala primara.

"Copiii sa Invete sd gandeasca din capul locului in spiritul matematicii
actuale, modeme* sa-si consolideze acest mod de gandire pe tot parcursul
scolaritatii". (Gh. Mihoc, Prefatd la "Modernizarea matematicii in ciclul
primar" de N. Oprescu, E.D.P. Bucuresti 1974, pagina 8).

Amploarea cuceririlor matematicii din epoca noastrd, bogdtia si
varietatea metodelor ei de lucru impun si dezvoltarea culturii matematice a
oamenilor.

"Matematica nu este numai o stiintd, o simpla stiintd. Matematica este
mult mai mult decat o stiinta: este un act de culturd. Se ocupd cu matematica
nu numai marii matematicieni, ci 1 cel mici, nenumaratii matematicieni mici,
care nu creeaza opere fundamentale, dar trdiesc - fie si in cadrul unei
probleme elementare - un act de creatie propriu-zisa". (Rusu Eugen -
"Psihologia activitdtii matematice", Editura Stiintificd, Bucuresti, 1969,
pagina 23).

Matematica este unul din modurile fundamentale ale géandirii umane,
prin care descifreaza tainele naturii si societatii si prevede dezvoltarea lor
viitoare. Ea nu se invatd pentru a se sti, ci pentru a se folosi. De aceea copiii
nu trebuie sd primeascd numai cunostinte de matematica, ci educatie
matematicd, formatie matematica.

Modernizarea invatamantului matematic constd tocmai in depistarea
continutului, a cailor si a mijloacelor care sa asigure sporirea eficientei sale
formative.

Cu ce trebuie sa Inceapad predarea matematicii? Cu notiunea numar sau
cu notiunea de multime?

Dintr-o serie de cercetari s-a constatat cd insusirea de catre elevi a
conceptului de multime este determinata sub aspect psihologic pentru
insusirea constientd a notiunii de numar, numarul fiind o proprietate a unei

multimi. Este o proprietate a multimilor echivalente. Este important, din punct



de vedere psiho - pedagogic, ca notiunea de multime sa preceada notiunea de
numar.

Limbajul matematic cu copilul de varsta scolara mica trebuie sa fie
adecvat cerintelor predarii in perspectiva a acestei discipline. Este necesar ca
pe toate treptele Tnvatamantului sa se foloseasca o terminologie unitara, care
sd nu devieze de la terminologia matematicd de specialitate.

Lucrarile pedagogilor americani G. Polya, J.S. Brunner, ale celor rusi
P.I. Galperin, A. Kolmogorov sunt orientate mai ales in directia modernizari
invatdmantului matematic.

"Predarea in mod conventional a notiunilor moderne este de mare
urgentd, dar am putea ajunge la un formalism mult mai daunator decét cel din
invatdmantul traditional dacd am dori sa preddm matematicile modeme pentru
ca sunt la moda, fara sa tinem seama de ce anume, in ce masura, in ce scop si
cum trebuie sd predam". (Janos Surany - "Observatii asupra sarcinilor
invatamantului matematicii si asupra dificultatilor sale", E.D.P. Bucuresti
1970, pagina 62).

Se pune deci problema de la ce varstd poate sd inceapa introducerea
unor notiuni de matematica moderna ?

Psihologul J. Brunner a elaborat celebra si mult discutata ipoteza ca:
"oricarui copil | se poate preda cu succes orice obiect de Invatdmant, intr-0
forma intelectuala adecvata". (Jerome S. Bruner - "Procesul educatiei
intelectuale” (traducere din limba engleza), Editura Stiintifica, Bucuresti
1970, pagina 59).

Pentru a raspunde la aceasta intrebare este necesara cunoasterea
particularitdtilor psiho - pedagogice ale celor carora trebuie sa le predam

matematica.



1.3. ASPECTE PSIHOPEDAGOGICE ALE DEZVOLTARII
COPILULUI DE VARSTA SCOLARA MICA

Varsta scolara mica este cuprinsd intre 6-7 ani si 10-11 ani, adica
timpul cat copiii frecventeaza cursul primar.

Dezvoltarea fizicd a copiilor in aceasta perioada se desfagoara mai lent
decat in perioada precedenta, dar creste forta lor fizica ceea ce explica marea
lor mobilitate. Fuga, sariturile, jocurile de miscare constituie o necesitate
pentru ei. Tocmai acest lucru trebuie sa-1 foloseascd invatatorul, organizand

Creierul scolarului mic atinge aproximativ 90% din greutatea creierului
omului adult, iar solicitarile la care este supus contribuie la dezvoltarea

activitdtii analitico-sintetice a scoartei cerebrale.

» »

Calitatea de scolar i1 schimba relatiile cu cei din jur, 1i creeaza obligatii
si datorii.

Cunostintele elevului se imbogatesc. Se dezvolta procesele psihice, se
formeaza deprinderi de munca intelectuala si deprinderi practice.

Jocul nu mai are importanta pe care o avea la gradinita.

Sunt preferate acum jocurile de competitie, de Intrecere intre echipe.
Jocul devine "palpitant". Aceasta duce la dezvoltarea unor calitati morale:
curajul, perseverenta, initiativa, subordonarea intereselor personale celor
colective.

"Sub influenta muncii, a jocului si mai ales a procesului de invatamant
are loc 1n aceasta perioada o intensda dezvoltare intelectualda a copiilor". (V.
Tarcovnicu, V. Popeaga - "Pedagogie, scolard, "E.D.P., Bucuresti 1975,
pagina 39).

Scolarii mici sunt foarte receptivi la activitatea inconjurdtoare. Dar

perceptia lor este globald, ei nu diferentiaza aspectele esentiale.

invatatorul este acela care trebuie sa dirijeze procesul observarii,



pretinzand elevilor sa perceapa ce este necesar.

Perceptia devine analiticd folosindu-se cu preponderentd material
Intuitiv.

Sub indrumarea invatatorului se formeaza la copii atentia voluntara,
depdsindu-se faza de atentie "fluctuanta" atrasd mai ales de evenimente
concrete din mediul inconjurator.

Memoria este mai mult vizuala decat verbala. Uneori el memoreaza
mecanic, nu logic, memoreaza cuvinte, nu idei.

Perioada scolarda micd se caracterizeazd si printr-o permanenta
solicitare a gandirii, a cunoagterii sistematice a realitdtii sau a adevarurilor
acceptate si verificate social.

J. Piaget a considerat ca la 6 - 7 ani are loc trecerea de la gandirea
intuitiva, de la intuitia articulatd la organizarea unor structuri mentale concrete
care opereazd cu lungi scrieri si clasificari. Copilului 1 se impune sistemul
gandirii conform unei definitii, a unei reguli, a unui plan, model, schema,
principiu prin raportarea la acestea. Ca atare dezvoltarea acestor forme de
operatii devine foarte importantd in organizarea de reguli de gadire activa
utilizate in situatii ca acelea de descoperire a intrebarilor unei probleme
aritmetice, de extragere a regulilor implicate intr-o problema.

Capacitatea de a invita, derivata - dupa multi pedagogi - de capacitatea
de adaptare, este partea componentd a inteligentei si se considera ca abilitatea
speciald prin care se produc schimbari permanente in raspunsuri §i in conduite

invatatorul inlesneste adaptarea copilului la munca scolara, dand
caracter de joc multor activitati didactice desfasurate. Astfel continutul serios
al invatamantului apare 1n forme atractive, asemdndtoare jocului. Primele
notiuni, primele deprinderi se formeaza pe nesimtite, iar dobandirea lor
constituie pentru copil izvor de satisfactii reale, dar "scoala nu trebuie sa fie
transformata intr-un joc continuu". (T. Bogdan si I. Stanculescu - "Psihologia
copilului si psihologia pedagogica", E.D.P., Bucuresti 1970, pagina 101).

Prin intelegere si tact se formeaza la copil hotarul clar si distinct intre

10



1.4 OBIECTIVE SPECIFICE JOCULUI DIDACTIC

Trasaturile specifice scolarului mic, se dezvoltd si se intdresc in
activitatea specifica jocului.

Ce este jocul, de ce se joacd copiii sunt intrebari pe care le-au pus
oamenii de stiintd cu mai bine de un secol in urma.

Dupa filosoful evolutionist englez H. Spencer, jocul nu are alt rost
decét acela de a canaliza energiile ce prisosesc copilului.

Psihologul german K. Groos crede cd jocul este un instinct care
pregateste copilul pentru activitatea serioasa de mai tarziu.

Psihologul austriac K. Buhler considera ca jocul este un mijloc simplu

prin care copilul isi provoaca placerea actiunii.

A

In "Amintiri din copilarie", marele lon Creangd' citeaza o zicald din
popor care spune ca: "Daca-i copil sa se joace; daca-i cal, sa traga; si daca-i
popa sa citeasca ... ", deci jocul este menirea copilului, este "intelepciunea"
lui, cum se explica aforistic poetul si filosoful Lucian Blaga.

Ca rezultat al activitatii de joc, copilul ajunge in cele din urma la o mai
adancita cunoastere a lumii Inconjuratoare.

Unii psihologi considera ca jocul este orice activitate Tn care individul
se angajeaza numai pentru placerea pe care o provoaca aceasta activitate, fara
sd aibd in vedere un rezultat final.

Asa cum arata psihologul american Elisabeth Hurlock, caracteristica
jocului este voluntariatul si lipsa oricarei constrangeri exterioare. Pentru copil
a se juca Tnseamna sad faca ceea ce vrea el, pe catd vreme a lucra Tnseamna a
face ceea ce trebuie, ceea ce 11 impun adultii.

Din cele de mai sus putem conchide ca jocul este o forma de activitate
tipic umana, voluntara prin care copilul patrunde si ajunge sa inteleaga - la un
nivel elementar - fenomenele naturii si societatii.

Jucandu-se cu diferite obiecte, copilul "descopera" legea caderii

corpurilor, legile plutirii in apd a corpurilor etc. evident, el face descoperiri
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doar practice (empirice) farda a putea formula in termeni corespunzitori si
legea stiintifica. Dar, ulterior in scoald, insusirea acestei legi fizice se bazeaza
tocmai pe experienta castigatd de copil in cadrul jocului.

Tot pe calea jocului descopera copilul si o parte din realitatea sociala.
Jucandu-se de-a scoala, de-a soldatii etc, el accepta o secama de norme de
conduita sociala, care 11 vor fi de mare folos in viata lui de mai tarziu.

Jocul este deci un mijloc de insusire activa de cunostinte. Prin joc se
educd pe nesimtite gandirea, limbajul, precum si o seama de capacitati, in
timp ce copilul actioneaza asupra realitatii lumii inconjuratoare.

In cadrul jocului se imbina in mod specific planul imaginar ce cel real.
Trebuie specificat faptul cd scolarul mic is1 da seama mereu de existenta celor
doud planuri si ca in mintea lui nu se mai produce, sub acest raport, nici o
confuzie. Manevrand un bat, scolarul mic stie ca batul lui nu este o pusca
"adevaratd" cu toate acestea se joacd cu placere de-a vanatorul avand in mana
acest "surogat de realitate". (Al. Rosea, A. Chircev - "Psihologia copilului”,
E.D.P., Bucuresti 1958, pagina 228). Analizdnd insa faptele, vedem ca nu
orice obiect poate indeplini functia de pusca. Pentru aceastd functie se aleg
obiecte care au macar un element asemanator cu cel real, in cazul nostru batul,
care are o anumitd lungime, o anumita forma si poate fi manevrat in chip
asemanator cu obiectul real. Aceasta alegere dupa criterii de similitudine
mintala, de asociere etc, deci tot atatea calitati ale gandirii.

Studiind principalele forme de joc, se observd ca "jocurile actionale
cum ar fi agitarea si manipularea unor obiecte fara vreo altd manifestare, apar
la copil in etapa de sugar si dispar cam pe la Inceputul fazei prescolaritatii".
(H. Wallon - "De la act de gandire", Editura stiintifica, Bucuresti 1964).

In schimb jocurile competitive cunosc o dezvoltare crescanda si vor
ocupa un loc important in etapa scolara.

Jocul este o activitate care stimuleaza in cel mai Tnalt grad dezvoltarea

tuturor proceselor psihice. In cadrul jocului copilul e in stare sa obtina
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performante pe care in alte activitati, exterioare jocului, nu este in stare sa le
atinga.

Atunci cand invatarea Tmbracd forma de joc, placerea care insoteste
atmosfera jocului creeaza noi interese de participare, de activitate
independenta pe baza unor interese nemijlocite. Elementele de joc incorporate
in procesul instruirii au calitatea de a motiva si stimula puternic elevii, mai
ales Tn prima etapa a invatdrii, cand incd n-au aparut interesele pentru aceasta

activitate.

Corespunzator particularitatilor varstei scolare mici, jocul didactic are
valente formative din cele mai bogate. Astfel, in joc se formeaza deprinderile
de munca independentd, perseverenta si darzenia pentru invingerea
Dificultatilor, atitudinea disciplinatd. In jocurile didactice se dezvolta
mobilitatea proceselor cognitive, initiativa, inventivitatea.

Datoritd acestui larg registru de valente formative, jocurile
didactice fac parte integrantd din procesul invatarii, cu precadere la

matematica.
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1.5. OBIECTIVELE LUCRARII SI IPOTEYA DE LUCRU

- Utilizarea jocului didactic in scopul facilitdrii cunostintelor
matematice;

- Formarea deprinderilor de calcul matematic si exprimare corecta
folosind jocul didactic.

Tinand seama de puterea copiilor de concentrare la varsta scolard mica,
de nevoia de variatie si de miscare in activitatea scolara, lectia de matematica
trebuie completata sau intercalatd cu jocuri didactice cu continut matematic,
cu suficiente elemente de joc.

Jocul didactic este unul dintre cele mai eficiente forme de munca,
deoarece imbina elementele distractive cu cele instructive.

La copii aproape totul este joc. A ne intreba de ce se joaca copilul,
inseamna a ne intreba de ce este copil. Copildria serveste pentru joc si imitare.
Prin joc copilul se dezvolta, i1 coordoneaza fiinta si 11 dd vigoare.

Scolarul mic manifestda multa curiozitate. El trece de la curiozitatea
perceptiva la o curiozitate epistemica, adica apare necesitatea de a-si explica
fenomenele, de a Intelege lumea.

Prin aceasta tema de cercetare mi-am propus urmatoarele obiective :

A. - Utilizarea jocului didactic in scopul facilitarii cunostintelor

matematice.

B. - Investigarea rolului pe care il are jocul didactic in insusirea sau
fixarea unor cunostinte matematice intr-un mod distractiv, atractiv si
de relaxare.

C. - Intensificarea unor tipuri de jocuri didactice matematice In stransa
corelatie cu diferite sarcini didactice, cu functii psihopedagogice,
semnificative care sa asigure participarea activa a elevului la lectii,

sporind interesul de cunoastere fara actul invatarii.
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D. - Precizarea metodelor active care vor stimula spiritul de initiativa,
inventivitate independenta a gandirii.

E. - Formarea deprinderilor de calcul matematic si exprimare corectd
folosind jocul didactic.

F. - Cultivarea dragostei pentru studiul aritmeticii.

G. - Dezvoltarea tuturor laturilor personalitdtii copiilor, capacititile
intelectuale, calitatile morale, spiritul creator.

H. - Lucrarea sd fie un ghid in activitatea mea si a colegilor din comisia
metodica a scolii noastre, In organizarea si desfasurarea cu succes a
orelor de matematica la ciclul primar.

In jocurile pe care le-am initiat am pornit de la ipoteza ca invatamantul

contemporan este activ si recreativ. Potrivit acestei ipoteze elevul trebuie sa

contribuie la solutionarea unor taine, deci sa lucreze efectiv si in acelasi timp
sd gandeasca in mod original, creator. Jocul in sine constituind o motivatie
pentru sarcinile ce le aveam de rezolvat, a asigurat curiozitatea si dorinta de a
sti a elevilor.

Jocurile introduse Tn clasa | sub forma de activitdti de completare, au
venit sa ajute pe copil si in directia gasirii unor raspunsuri directe, folosind
camp prielnic pentru controverse, analize, dezvoltand astfel spiritul inventiv al
copilului, perseverenta.

Din experienta personald, am ajuns la concluzia ca jocul este un mijloc
eficient de a-i introduce pe copii in procesul muncii la ciclul primar.

Plecand de la ideea ca prin joc largesc orizontul elevilor, dezvolta

imaginatia, i-am pus sa construiasca, oferindu-le camp larg de identificare si
cultivare timpurie a inclinatiilor native si pe baza lor, posibilitatea dezvoltarii
capacitatilor si aptitudinilor creatoare.

De asemenea, in intocmirea acestei lucrari am plecat de la ideea ca

trebuie sa gasesc cdile de dezvoltare a capacitatilor intelectuale, de trecere

treptatd de la concret la abstract. Avind in vedere acest lucru, am selectat

cateva jocuri de matematica menite sa ajute la realizarea operatiilor gandirii
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de analizd §i sintezd, jocuri prin care sa consolidez cele patru operatii,
folosind la elevi deprinderea de a rezolva corect si rapid exercitii $i probleme.

Avand in vedere trezirea interesului fata de obiectul matematica si nota

de voiciune a acestor lectii, mi-am propus sd experimentez §i sa cercetez
folosirea unor poezii - problema prin care elevul a tinut inca in lumea lui de
joc si poveste si in acelasi timp, realizeaza lucruri care cer efort intelectual.

In experimentul intreprins am acordat prioritate intrecerii intre grupe de
elevi sau chiar intre elevii intregului colectiv, facand apel nu numai la
cunostintele lor, dar si la spiritul de disciplina, ordine, coeziune in vederea
obtinerii victoriei, intrecerea prilejuind emotii, bucurii, satisfactii.

Avand in vedere particularitatile de varstda ale elevilor am dozat bine

sarcinile propuse spre rezolvare in fiecare joc didactic matematic.

1.6. METODE DE CERCETARE

Cercetarea pedagogica are ca scop cunoasterea fenomenelor educative.
Finalitatea ei este sd descopere norme si reguli de actiune pentru a spori
randamentul educatiei in mod sigur.

Metodele de cercetare pe care le-am folosit pentru intocmirea acestei lucrari

sunt:

Observatia

- Convorbirea

- Experimentul

- Problematizarea

- invatarea prin descoperire

- Studiul produselor elevilor

Principala caracteristicd a acestor metode constda in faptul ca ele sunt

obiective, adicd se bazeaza pe cercetarea formelor concrete de exteriorizare,
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se cerceteazd, cu alte cuvinte, actiunile umane (infantile), comportamentul,
jocul, munca, limbajul, etc.

Metoda observatiei §1 metoda experimentald sunt cele doud metode
fundamentale pe care le-am folosit. Toate celelalte metode utilizate
(conversatia, problematizarea, invatarea prin descoperire, studiul produselor
elevilor) sunt intr-un fel sau altul derivate din cele doua metode fundamentale.

Metodele le-am utilizat individual sau Tn colectiv, pregnant individuale

fiind observatia, convorbirea si experimentul.

Observatia

Metoda observatiei se caracterizeazd prin urmadrirea sistematica a
faptelor educationale asa cum se desfasoara ele in conditii obisnuite si consta
in Inregistrarea datelor si constatarilor, asa cum se prezintd, asteptand ca ele sa
se produca pentru a le putea surprinde.

In cadrul orelor de matematica desfasurate cu scolarii am folosit cu
prioritate metoda observatiei directe.

Informatiile culese le-am notat in caietul fisier si In urma celor
consemnate am desfasurat munca individuald sau in grupuri mici de copii,
pentru recuperarea unor cunostinte neansusite temeinic de anumiti elevi, iar
cu cei avansati exercitii, probleme si jocuri cu un grad de dificultate mereu
sporit, astfel incat dezvoltarea lor intelectuala sa nu stagneze.

Metoda observatiei am utilizat-o in toate etapele cercetarii, pentru ca ea
insoteste toate celelalte metode, oferind date suplimentare in legdturd cu
diverse aspecte ale fenomenelor investigate.

Folosirea observatiei a presupus respectarea unor cerinte, astfel :

- elaborarea prealabila a unui plan de observatie, cu proiectarea

obiectivelor pe care le-am urmarit, a cadrului in care s-a desfasurat,

a instrumentelor necesare pentru Tnregistrarea datelor;
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- datele observatiei le-am consemnat imediat, fara ca cei observati sa
stie acest lucru. Am folosit n acest scop instrumente cum ar fi fisa
de observatie, pe baza carora am intocmit documentul observatiei;
- am creat conditiile necesare pentru a nu stanjeni desfagurarea
naturald a fenomenelor observate. Un autentic observator este
practicianul, cel integrat in desfagurarea propriu-zisa a fenomenului;
- efectuarea acelorasi observatii in conditii $i imprejurdri variate de
catre un observator sau de catre mai multi, mi-au oferit posibilitatea
confruntarii datelor obtinute;
- Observatia mi-a solicitat un timp Tndelungat de lucru temandu-ma ca
intr-un timp scurt sa risc ca fenomenele, procesele care ma interesau
sd nu se manifeste in masura suficienta si in situatii variate.
Pe calea observatiei sistematice s-au putut stabili si descrie tipuri de
comportament emotiv ori educativ, volitiv impulsiv, instabil - nervos, etc.
Observatia am facut-o pe doua cai :

,,directd", actuala, fara intermediar intre subiect si cercetator;

- indirectd" sau ,mijlocita", care implicA examinarea unor
documente, observarea unor urme, marturii ale fenomenului.

Daca se iveste o situatie deosebitd in care observatiile nu pot fi notate
imediat, la fata locului, deoarece ar trezi poate o anumitd suspiciune
subiectilor, atunci informatiile culese urmeaza a fi exact retinute si notate
ulterior.

Observatia este singura metodd ce rdmane implicatd intotdeauna in
orice cercetare, fie ca metoda frontald, fie ca metoda auxiliard, este nsotitoare
obligatorie a oricarei situatii de cercetare, indiferent prin ce metoda se

realizeaza.

Experimentul

Neajunsurile si limitele observatiei se inldtura in cea mai mare parte

prin aplicarea metodei experimentale. Spre deosebire de situatia de observare,
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care presupune doar simpla inregistrare a celor ce se petrece cu subiectii in
mod normal, experimentul presupune un instrumental si o strategie de
provocare de conduita prin stimuli bine cunoscuti ca intensitate, calitate.

Experimentul ca metoda de cercetare stiintifica constd in provocarea
voitd, congstientd, planificatd a unui fenomen, izolarea partiald sau totald a
acestuia, modificarea voita a conditiilor in care se desfasoara fenomenul.

Metoda experimentald oferd posibilitatea de a verifica cu precizie
adevarurile obtinute pe calea observatiei sau a descoperi adevaruri noi cu
privire la procesele psihice; ne permitem sa punem nenumarate intrebari
naturii §1 sa descoperim noi $i noi adevaruri.

Cercetarea experimentald incepe cu formularea ipotezei de lucru, prin

care intelegem o presupunere mai mult sau mai putin motivata cu privire la

explicarea fenomenului. Desfasurarea experimentului va conduce la

confirmarea sau infirmarea (eventual) a ipotezei elaborate. In cazul
confirmdrii ipotezei propuse, se efectueazd experimente de control pentru
verificarea temeinica a concluziilor.

Experimentul natural, introdus in psihologie de catre psihologul rus
A.F. Lazurski, se efectueaza in conditiile normale, naturale ale vietii
subiectilor (in conditiile jocului, al invatarii).

Experimentul presupune crearea unei situatii noi prin introducerea unor
modificari in desfasurarea actiunii educationale cu scopul verificarii ipotezei
care a declansat aceste inovatii.

Experimentul aduce, in primul ridnd, o modalitate noud in contextul
obisnuit al activitdtii : reproduce, creeaza o experientd pedagogica inedita.

Am experimentat Tn cadrul jocurilor logico-matematice accesibilitatea
jocurilor cu mai multe variante si eficienta folosirii fiselor de lucru pentru
consolidarea cunostintelor.

Procesele psihice, cognitive, pe care se bazeaza capacitatile intelectuale
ale copilului scolar le-am studiat dupa :

- raspunsurile copiilor in diferite momente ale zilei;
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- raspunsurile copiilor in etape diferite ale lectiilor de matematica;

- participarea copiilor la lectii;

- mentinerea atentiei si rezistenta la efortul intelectual;

- verificarea ritmicitatii de asimilare a cunostintelor.

Prin experiment am putut constata care sunt metodele si procedeele ce
pot avea efect la clasele mele, necesitatea absoluta a tratarii diferentiate a
copiilor si ce se poate adduga la cele prevazute in programa.

Experimentul natural fiind cel mai eficace, lI-am folosit intre grupe
omogene, prin munca individualizatd, fiecare copil putand sd-si manifeste
trasaturile personalitatii sale, in cadrul claselor conduse de mine si intre alte
clase paralele, colaborarea ducand la discutii pentru imbunatatirea procesului
instructiv - educativ.

Studierea literaturii de specialitate mi-a permis cunoasterea si formarea
fiecarui copil, de stimulare si dezvoltare, prin insusirea cunostintelor
matematice, dandu-mi o mai buna orientare in metodologia predarii si
structurarea activitatilor.

Cunoasterea nemijlocita a copiilor, ideea permanentd, fundamentala, de
a realiza un invatamant matematic cu multiple valente formative, informatiile

psihopedagogice mi-au conturat obiectivele urmarite in problema studiata.

Convorbirea

Metoda convorbirii constd in organizarea unui dialog planificat ce se
desfasoara 1n conditiile unor dispozitii normale ale copilului, cu scopul de a
explora unele fenomene psihice sau Insusiri ale personalitdtii lui, de a
acumula unele date, opinii n legatura cu anumite fenomene, manifestari.

Convorbirea cu copilul poate sa se poarte concomitent cu o activitate la

care acesta se raporteaza.
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Ca si metoda observatiei, metoda convorbirii cere timp si se foloseste
cu eficientd mai ales individual, fapt care face ca eficienta ei sa fie mai mica
decat a experimentului.

Metoda specifica stiintelor comportamentale, metoda convorbirii este 0
forma a metodei experimentale, deoarece situatiile care cer exprimarea
verbald sunt provocate intentionat de experimentator, iar reactiile obtinute pot
fi riguros Inregistrate prin stenograme sau bandd de magnetofon si supuse
analizei.

Adesea vorbim de conversatii exploratoare, cand prin discutii urmarim
sd stabilim cauza unor deficiente de caracter sau motivele insucceselor
scolare.

Prin metoda discutiei am putut afla interesele elevilor, modul cum
apreciaza ei faptele eroilor din cartile citite, ce parere au despre evenimentele
petrecute in colectivul clasei, idealurile si planurile lor de viitor, etc.

O particularitate a acestei metode este aceea ca se pot organiza
conversatii cu doi sau mai multi copii in acelasi timp.

Am utilizat foarte des metoda conversatiei si am desfasurat-0 dupa un
plan anume, pe baza unor intrebari dinainte elaborate. Atunci cand, in timpul
discutiilor purtate, s-au Ivit unele aspecte interesante pe care nu le aveam
prevazute, nu am urmadrit in mod rigid chestionarul, ci am cuprins si aceste
aspecte.

In timpul convorbirii am Incercat sa evit intrebarile directe, care ar fi
putut da discutiei un caracter de ancheta, ceea ce ar fi dus la raspunsuri
formale din partea subiectului.
ocolite, nu frontal.

Metoda convorbirii are avantajul ca intr-un timp relativ scurt ne permite
sd obtinem date numeroase, dintre care cel putin unele ar fi greu accesibile

observatiei sau experimentului.
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in timpul lectiilor de matematica, am purtat cu elevii un dialog viu. in unele
situatii au fost necesare convorbirile individuale pentru o intelegere mai usoara
a anumitor sarcini, avandu-se in vedere principiul tratarii diferentiate a

elevilor.
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CAPITOLUL I1. JOCUL DIDACTIC MATEMATIC SI
ROLUL SAU IN DEZVOLTAREA CAPACITATII INTELECTUALE

LA SCOLARI

Il. 1. METODOLOGIA ORGANIZARII SI DESFASURARII JOCULUI

DIDACTIC LA MATEMATICA

Am aratat in subcapitolul 1.4., obiectivele jocului didactic in
general, in acest subcapitol voi prezenta specificitatea jocului matematic.

Dupa ,,stadiile dezvoltarii intelectuale" desprinse din scrierile
psihologului elvetian Piaget, pentru copilul care frecventeazd cursurile
primare este predominant caracteristic ,,stdiul operatiilor concret - logice".
Gandirea concreta a copiilor la aceasta varsta se manifestd prin operatii
logice elementare: grupari elementare pe clase si relatii (aranjari seriale); se
dezvoltd conceptul de ,,conservare" (a numdrului, a substantivelor, a
notiunulor de lungime, greutate, volum, etc), gindirea trebuind dirijata pas
cu pas.

Dezvoltarea cognitivd depinde de familiarizarea elevilor ,,cu
lumea obiectelor". In acest sens este necesar sa se permitd elevilor un
maxim de activitate propice. In domeniul structurilor matematice, copiii
inteleg realmente numai ce percep, isi reprezinta si actioneaza direct numai
ceea ce descoperd singuri. Timpul aparent pierdut cu explorarile personale
ale copiilor sau cu preponderentd intr-o anumitd etapd, a principiului
intuitiei, este de fapt castigat, deoarece duce la constituirea un metode.
Modurile de invatare specifice diferitelor stadii contribuie la dezvoltarea
capacitatilor copilului in stadiile urmatoare. Pentru realizarea acestor
deziderate sunt foarte importante actiunile implicate, metodele folosite.

Aritmetica rdmane unul din obiectivele esentiale ale predarii -

invatiturii matematicii la nivel elementar, dar tendinta este de a 1 se elimina
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caracterul plicticos, dogmatic.

Jocurile didactice matematice ofera scolarilor mai multa libertate de a
alege tehnicile si strategiile de calcul. Participand nemijlocit, efectiv la joc, isi
reprezintd intuitiv nu numai conditiile initiale, dar si solutia problemei,
inlesnindu-se legaturile dintre notiunile aritmetice - geometrice si cele de joc,
dezvoltarea géandirii functionale a scolarilor.

Copiii admira si tubesc acest tip de activitate, ii emotioneaza in mod
deosebit, deoarece ei actioneaza in mod concret.

"In procesul jocului, copilul demonstreaza cat de realist este el in tot
ceea ce face si la ce nivel se ridica competenta sa, uneori atat de bine
conturatd motivational". (J. Bruner - "Pentru o teorie a instruirii”, E.D.P.,
Bucuresti 1970, pagina 138).

Se impune deci ca lectia de matematica sd fie completatd cu jocuri
didactice cu continut matematic sau chiar conceputa sub forma de joc.

Un joc didactic este matematic daca :

- realizeaza un scop si o sarcina didactica din punct de vedere
matematic

- foloseste un continut matematic accesibil §i este atractiv

- utilizeaza reguli de joc.

Scopul didactic este formulat in legaturd cu cerintele programei; el
trebuie sa fie clar si sd oglindeascad problemele specifice impuse de realizarea
jocului respectiv.

Sarcina didacticd reprezintd esenta asupra activitatii respective,
antrenand intens operatiile gandirii, analiza, sinteza, comparatia, dar si ale
imaginatiei.

Sarcina didactica este elementul de baza prin care se transpune la

nivelul elevilor, scopul urmarit.

24



De exemplu, in jocul didactic "De la o piata la alta" scopul didactic
este: "consolidarea deprinderii de comparare a unor numere la adunare si
scadere cu numere", iar sarcina didactica: "Sa gaseascd legatura dintre
numerele Tnscrise pe panouri”.

In jocul "Numere cu repetitie", scopul este: "Consolidarea deprinderilor
de calcul", iar sarcina didactica: "Efectuarea unor exercitii de Tmpartire".

In jocul "Ce se ascunde sub monede?", scopul este: "Consolidarea
deprinderilor de calcul cu cele patru operatii", iar sarcina didactica:
"Efectuarea unor exercitii de adunare sau inmultire".

Ca elemente de joc se pot alege:

- Intrecerea individuala sau pe grupe

- recompensarea rezultatelor bune sau penalizarea greselilor comise in
jocurile de rezolvare a exercitiilor si problemelor bazate pe surpriza,
asteptare

- cooperarea intre elevi

Continutul matematic al jocului trebuie sa fie accesibil, recreativ,
stimulator prin forma in care se desfasoara, prin mijloacele utilizate, prin
volumul de cunostinte la care se apeleaza.

Materialul didactic folosit trebuie sa fie variat, cat mai adecvat
continutului jocului si sa slujeasca cat mai bine scopului urmarit. Se pot
folosi: fise individuale, cartonase, jetoane, planse, folii, trusda cu figuri
geometrice etc.

Regulile jocului sunt propuse de invatitor sau sunt deja cunoscute de
elevi. Acestea transforma exercitiul sau problema de joc, activizand intregul
colectiv de elevi la rezolvarea sarcinilor primite.

Cum se poate transforma o problema in joc didactic?

Fie urmatoarea problema: intr-un ¢ sac, aflat intr-o camera intunecata
sunt 10 perechi de ciorapi albi si 10 perechi de ciorapi negri. Se iau la
intamplare 10 ciorapi. Cati pot fi albi si cati pot fi negri ?

Scopul:  Consolidarea cunostintelor privind adunarea numerelor in
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concentrul 0-20; dezvoltarea gandirii probabilistice, creatoare a elevilor.
Sarcina didactica : Verificarea cunostintelor despre compunerea

unui numar intr-o suma de 2 termeni.

Elemente de joc : intrecere individuala sau pe echipe ( randuri de

banci).
Regula jocului: Elevii trebuie sa scrie solutiile posibile ale problemei

pe o foaie de hartie, iar Invatatorul strange foile dupa un timp stabilit.

Pot aparea solutiile :

Ciorapialbi‘lo 9 8 7 6 5 4 3 2

Ciorapi negri ‘ o 1 2 3 4 5 6 7 8

Problema are 11 solutii. Pentru fiecare solutie se acorda o jumatate de

punct.
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Se clasifica elevii : pe locul | cu 11 solutii, pe locul Il cu 10 solutii, locul 111
cu 9 solutii, etc
Se poate stabili si o clasificare pe grupe, prin acumularea punctelor
obtinute de componentii fiecarei echipe. Elevii care nu au dat solutii bune,
pot fi,,penalizati", didndu-le ca sarcina sa faca adunari de tipul:
0+10= ,1+9= etc.
Acest joc este recomandat la clasa I ...
Cum se poate adapta el la clasa a Ill-a sau a IV-a ?
Cerand sa raspunda la intrebarea suplimentard : ,,Care este numarul
minim de ciorapi pentru a fi siguri cd am luat o pereche de aceeasi culoare ?"
Jocul se poate complica si mai mult dacd amintim ca in sac sunt 10

perechi de manusi albe s1 10 perechi de manusi negre.

Pentru buna organizare si desfasurare a jocului didactic matematic
se impun respectarea unor cerinte de baza ca:
- pregitirea jocului care presupune studierea continutului jocului,
pregatirea materialului didactic si elaborarea planului jocului didactic
- organizarea jocului didactic pentru care trebuie sa se asigure o
impdrtire corespunzatoare a elevilor clasei in functie de actiunea"
jocului; distribuirea jocului care se poate face inainte de explicatia
invatatorului sau dupa explicarea jocului - desfasurarea jocului
didactic care cuprinde, de regula, urmatoarele
momente:

- introducerea in joc care se poate face printr-o discutie cu
efect motivator, o expunere care sd starneascd interesul si
atentia elevilor; alteori se poate trece direct la anuntarea jocului

Succesul unui joc didactic matematic este asigurat daca sunt indeplinite
majoritatea acestor cerinte, dar mai ales daca jocul este bine explicat.

invatdtorul trebuie sa-i faca pe elevi sa stie care le sunt sarcinile, ce
reguli trebuiesc respectate, eventual care este punctajul acordat, care sunt

conditiile ce trebuiesc indeplinite pentru a fi declarat cineva castigator.
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La inceput invatatorul intervine mai des in desfdsurarea jocului, dar pe
parcurs cand elevii inainteazd 1n varsta si se familiarizeazad cu jocurile
matematice, trebuie sa-i lasdm pe elevi sa actioneze liber.

in timpul jocului Tnvatatorul trebuie sa imprime un anumit ritm jocului,
sd mentind atmosfera de joc, sd evite momentele de monotonie, de stagnare,
sd controleze modul cum se realizeaza sarcina didactica, comportarea elevilor
n joc, activitatea tuturor elevilor.

Sunt situatii cand pe parcursul jocului pot interveni elemente noi:
complicarea sarcinilor jocului, introducerea de elemente noi, autoconducerea
jocului etc.

Exemplu la jocul: "Ce se ascunde sub monede?", sa solicitam elevilor
sd alcatuiasca un joc in care suma numerelor de sub monede sa fie anul

nasterii pdrintilor, fratilor sau mai usor ziua de nastere, luna etc.
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11.2. ROLUL FORMATIV AL
JOCULUI DIDACTIC MATEMATIC

Incorporat in activitatea didactica, elementul de joc imprima acesteia
un caracter mai viu $i mai atragitor, aduce varietate si o stare de buna
dispozitie functionald, de veselie si de bucurie, de divertisment si destindere,
ceea ce previne aparitia monotoniei, a plictiselii, a oboselii. Restabilind un
echilibru in activitatea scolarilor, jocul fortifica energiile intelectuale si fizice
ale acestora, generand o motivatie secundard, dar stimulatorie, constituind o
prezentd indispensabild 1n ritmul accentuat al muncii scolare.

Studiul matematicii la clasele primare, urmareste sd asigure cunostinte
matematice de baza si formarea unor deprinderi de calcul oral. Pentru a
ajunge la deprinderi matematice temeinice este nevoie de mult exercitiu. Am
observat ca atunci cand se instaureaza o uniformizare atat a continutului
exercitiilor cat si a modului de a lucra cu clasa, interesul elevilor pentru
activitatea desfasurata scade.

In gradinita activitatea predominanta este jocul. Trecerea la activitatea
de invdtare nu trebuie efectuatd brusc. Pentru a asigura o continuitate, o
trecere de la activitatea din gradinitd, la activitatea scolarda am folosit jocul
didactic atat ca activitate in completare: ca verigi ale lectiei, cat si ca lectii de
sine stdtatoare. In aceste conditii elevii trec de la curiozitatea perceptiva la o
curiozitate episistemica, apare necesitatea de a-si explica fenomenele, de a
intelege lumea, de a stabili relatii intre cauze si efecte.

Se impune, mai ales la clasa I, o atentie sporitd la dozarea zilnica a
predarii cunostintelor matematice. Tindnd seama de puterea elevilor de
concentrare, de nevoia de variatie si de miscare in activitatea scolara, lectia de

matematica trebuie intercalata sau completatd cu jocuri didactice cu continut

29



matematic, cu suficiente elemente de joc.

Am urmarit sa dirijjez procesul invatarii spre evitarea memoriei
mecanice, stereotipe, tinzand spre formarea memoriei logice.

Atentia micului scolar este instabild, el oboseste repede. Din acest
motiv prin introducerea jocurilor in lectie am alternat activitatea care solicita

atentia cu activitatile de inviorare, recreative, menite sa sustina efortul
J 9 7 7 9

voluntar si atentia elevilor asupra continutului unei lectii. Am constatat ca
elementele de joc, Incorporate in lectie, pot motiva si stimula mult mai
puternic procesul instructiv mai ales cd in clasele mici in care interesul
obiectiv al elevilor este minim. Nu trebuie uitat ca la scolarii mici procesele
afective coloreaza intens intreaga lor activitate.

Jocul prin incarcarea sa afectiva asigura o antrenare deplina a intregii
activitati psihice. El ofera posibilitatea elevului de a fi actor, nu doar un
simplu spectator. El participa cu toate fortele la indeplinirea sarcinilor jocului,
realizand 1n felul acesta o invatare autentica.

Prin jocurile matematice organizate, situatiile problematice puse in fata
elevilor, le solicita un efort de gandire exersand capacitatea de a explica in
practicd cunostintele matematice dobandite.

. Am urmarit in jocurile organizate, ca rolul elevilor sa nu se reduca la
contemplarea situatiei in care au fost pusi sa-si imagineze §i singuri variantele
posibile de rezolvare, sa-si confrunte parerile, sa rectifice eventualele erori.
Elevii sunt solicitati s motiveze alegerea uneia sau alteia dintre variante.
Atunci cand un elev a gresit am insistat ca el sd-si corecteze propria greseala:
dacd au fast cazuri cand nu au reusit singuri am apelat la ajutorul colegilor.
Rolul meu (in caz de necesitate) fiind doar de a sugera discret calea spre
rezolvarea problemei ivite.

Am cautat sa evit "dadaceala" si sa nu-le impun un anumit sistem de
lucru.

In desfasurarea jocurilor, esentiald este activitatea constienta de

continud cautare de descoperire a solutiilor. Aceasta poate provoca
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migcare, freamat, uneori chiar gidlagie (din dorinta de a castiga sau din
controverse de idei).

Am cautat sa pastrez un echilibru in acest sens punand in balantd atat
avantajele cat si micile neplaceri provocate de acest gen de activitate.

Jocurile matematice au un preponderent rol formativ, iar in cadrul lor
trebuie subliniatd necesitatea insusirii i respectarii regulii de joc, rolul ei
modelator, intrucat ea prefigureaza cadrul unui adevar stiintific, de regula un
principiu, o lege etc.

Copilul trebuie invatat inca de pe acum despre necesitatea cunoasterii si
respectdrii legilor care guverneaza natura si societatea. Chiar copiii dificili,
care au fost crescuti in familie fara oprelisti, care nu vor sa asculte parerile
colegilor si de multe ori raman impasibili sau cautd sa se eschiveze de la
cerintele formulate de invatator, cedeaza de cele mai multe ori in fata acestor
reguli, le acceptd numai din dorinta de a participa la joc, nerespectarea
regulilor avand consecintd sistarea jocului, intreruperea lui sau darea afara din
joc.

De altfel, la respectarea regulilor de joc, vegheaza chiar elevii
participanti. Uneori is1 asuma rolul de veritabili detectivi care descopera la
timp orice abatere.

Respectarea regulilor de joc formeaza un om disciplinat dar nu
conformist, un om ascultator dar nu servil, un om demn, constient de rolul
sau.

Atunci cand regulile jocului au fost organizate pe echipe am urmarit sa
stopam tendinta spre vedetism a unor copii, sd-i indrum pe cei mai putin
initiati i sa-1 incurajez pe cei timizi.

Jocul logic matematic fiind si o activitate colectiva, copiii invatd siab ¢

"

-ui comportarii civilizate. Expresii ca: "vd rog", "nu va suparati", "va
multumesc", sunt de cele mai multe ori introduse chiar in cadrul regulilor de
joc, repetarea si respectarea lor sunt pe cat de necesare, pe atat de utile.

In activitatea desfasurata la clasa am constatat ca jocul didactic este cel
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mai bun mijloc de activizare a scolarilor mici si de stimulare a resurselor lor
intelectuale, constituind si o metoda eficientda de sporire a randamentului

scolar.

1.3 JOCURI LOGICE PENTRU INTRODUCEREA
UNOR CONCEPTE DE BAZA ALE MATEMATICII

invatdmantul modern al matematicii urmareste sd formeze la copii
spiritul matematic; sd-i pund in situatia de a gandi matematic Tn maniera
modernd si apoi pe tot parcursul scolaritatii sa completeze si sd adanceasca
prin cerintele unitare ale matematicii acest mod de a gandi.

Astfel Tnainte de a se forma la copii notiunea de numar, in dezvoltarea
psihicului acestora trebuie sa aiba loc o serie de procese care sa le asigure
maturizarea si deci intelegerea constienta a conceptului de numar.

De aceea este necesara o pregdtire a copiilor pentru intelegerea
numarului si a procesului de formare a numarului nou, a locului fiecarui
numar in sirul numerelor, a valorii cantitative a numarului.

inainte de predarea numarului "care trebuie inteles ca o nsusire de
grup si nu ca o insusire a obiectului numarat trebuie sa fie operarea cu
multimi de obiecte distincte sau semne separate, fundamentale fiind operatiile
de clasificare si scriere". (Paul Popescu Neveanu, F. Andreescu, M. Bejat -
,»Studii psihologice privind dezvoltarea copilului Tntre 3-7 ani",. E.D.P.,

Bucuresti 1970, pagina 172).
Notiunile de matematica moderna trebuie "sa fie exersate din vreme,

dar, bineinteles cu prudenta si treptat". (Paul Popescu Neveanu, F. Andreescu,

M. Bejat - "Studii psihologice privind dezvoltarea copilului intre 3.7 ani*
E.D.P., Bucuresti 1970, pagina 56).

Multimea fiind o notiune primara, copiii trebuie sa fie pusi progresiv in

situatia de a forma multimi sau de a le recunoaste. In acest scop, ei pot mai
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intai sa fie considerati ei ingisi ca elemente ale unei multimi. Atunci le voi
spune: "Vreau sa vad la un loc toti elevii care au camasi albe". Ma asigur ca
toti copiii care s-au adunat au camasi albe §i cei ramasi nu. Pe urma le spun:
,Este aici o multime de elevi cu camasile albe si 1atd 11 inconjur cu o sfoara
pentru a se vedea ca ei formeaza o multime". Se repeta acest joc cu multimea
fetelor, multimea baietilor, multimea fetelor cu panglici in par, multimea
baietilor cu sapca etc. Evident, ori de cate ori vorbesc despre ,,multimea
elevilor", ma refer la cei din clasa.

,QGratie multimilor - 1invatdnd sa socoteasca, elevul cunoaste
principalele relatii si se obisnuieste sd vada situatiile intdlnite sun unghiul
relatiilor pe care le caracterizeaza; din acest moment, situatiile concrete nu
mai sunt abordate de o manierd statica, ci in perspectiva transformarilor lor
posibile si a corespondentelor lor virtuale cu alte situatii". (Boirel Rene -
,,Matematica modernd in scoala elementard" (traducerea din limba franceza
Nr.504/1968)).

Valoarea cunostintelor matematice dobandite nu se diminueaza daca,
pentru inceput, copii inteleg notiunea de multime in sensul de colectie,
gramada, urmand ca pe parcurs ea sa fie extinsd si adancitd, sa capete mai
multa precizie". (Nicolae Oprescu - ,,Modernizarea invatamantului in ciclul
primar”, E.D.P., Bucuresti 1974, pagina 24).

Astfel, ei pot ilustra notiunea de multime prin obiectele din sala de
clasd (banci, tablouri scaune etc) cunoscute din experienta de viata (pasari,
copaci, flori etc).

In aceasta etapa atributul (insusirea) care caracterizeaza obiectele ce
apartin multimii respective este intuit de elevi, sesizat prin experienta lor
spontand. Gruparile naturale, totusi nu sunt arbitrare, ci motivate de
apartenentd, de proprietatea care le caracterizeaza si care le da posibilitatea sa
le considere obiecte ale multimii respective.

Daca se reprezinta pe tabld, printr-o curba inchisda, sfoara care

inconjoard, de exemplu, multimea baietilor cu camasi albe, elevii stiu sa
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reprezinte prin cruciulite plasate in interiorul sau in exteriorul acestei curbe,
dupa cum apartin sau nu multimii date.

Fiecare baiat va arata ca a facut cruciulite 1n interiorul curbei

s

pentru cd este bdiat. Ii voi spune: "foarte bine ai facut, pentru ca tu apartii
multimii baietilor". n acest fel, prin repetare verbul "a apartine” sau "a nu
apartine" unei multimi va intra in vocabularul elevilor, care il vor Intrebuinta
in mod curent.

In lectiile pe care le organizez, caut sa atrag atentia elevilor sa nu
confunde notiunea de apartenenta la o multime cu ideea de posesiune.

Trdinicia §i temeinicia Tnsusirii unor cunostinte este asiguratd daca
acelasi continut se exerseaza in forme variate, prin activitati care plac copiilor,
prin jocuri matematice organizate cu acestia.

"Copilul este o fiintd a carui principala trebuinta este jocul, ... aceasta
tendintd spre joc este ceva esential naturii sale. Trebuinta de a se juca este
tocmai ce ne va permite sd Tmpacam scoala cu viata". (Ed. Claparede -
"Educatia functionald", E.D.P., Bucuresti 1973, capitolul 131).

"Conditia principald a jocului este aceea de a-i face pe participanti sa-si
dea seama ca se afla intr-o situatie de invatare". (Ioan Cerghit - ,,Metode de
invatamant, E.D.P., Bucuresti 1976, capitolul 172").

Succesul jocului matematic este conditionat intr-o masurd covarsitoare
de 0 motivatie superioara din partea elevilor, exprimata prin interesul lor
nemijlocit fatd de problemele ce 1 se oferd, prin placerea de a cunoaste si
explora necunoscutul, prin satisfactiile pe care le au in urma eforturilor lor.

Prin urmare strategia didactica trebuie sa includa in coordonatele sale
preocuparea pentru captarea si mentinerea in permanenta in conditii de "inalta
tensiune" a atentiei si interesului copiilor.

Pentru intersectia multimilor am folosit jocurile de tipul "V-ati gasit
locurile?"

In acest scop se traseaza pe dusumea doua diagrame Euler-Venn de

culori diferite care se intersecteaza.
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Am prezentat mai intdi spre rezolvare problema (simpla): Toate fetitele
sd intre Tn cercul rosu. Problema se rezolva si apoi elevii isi reiau locurile in
jurul cercurilor trasate. Apoi am cerut sa se rezolve a doua parte a jocului:
"Toti copiii cu ciorapi albi sd intre in cercul verde". In mod similar se rezolva
si aceasta, iar dupa ce toti elevii se afld din nou in jurul cercurilor, formulez
problema compusa: "Toate fetitele, in cercul rosu" si "toti elevii cu ciorapi
albi in cercul verde". Acum desigur apar ezitiri, mai ales pentru ocuparea
intersectiei (spatiul comun inchis de cele doua diagrame). In aceasta situatie
n-am intervenit direct, ci am repetat enuntul problemei sub forma unor
intrebari: "Sunt toate fetitele in cercul rosu?", "Sunt toti elevii cu ciorapi albi
in cercul verde?". Chiar si in aceasta situatie unii elevi vor "pendula" intre
cele doua diagrame pana cand isi vor gasi locul potrivit.

Dupa ce fiecare copil s-a asezat intr-unui din cele 4 sectoare specificate
(vezi figura anexe) dupa cum indeplineste ambele, numai una sau nici una din
cerintele formulate, am cerut elevilor sd motiveze de ce s-au asezat in acel
loc.

Astfel copiii ce ocupa sectorul 1 motiveaza: "Ne-am agezat aici, pentru
ca suntem fetite s1 avem ciorapi albi" (intersectie). Cei din sectorul 2
motiveaza: "Ne-am asezat aici deoarece avem ciorapi albi, dar nu suntem
fetite" (diferenta). "Noi suntem fetite, dar nu avem ciorapi albi" (diferenta).
"Noi stam aici (in afara cercurilor) pentru ca nu suntem fetite si nici nu avem
ciorapi albi" (complementara reuniunii).

Pentru ca un copil sa fie intr-un sector din interiorul diagramelor (1,2
sau 3), el trebuie sda fie sau fetita, sau sa aiba ciorapi de culoare alba
(reuniune).

Pentru trezirea interesului elevilor si pentru a-i deprinde cu motivarea
actiunii am adresat elevilor intrebari individuale.

De exemplu, observand ca Petrigsor a ramas in afara diagramelor (4), 1-

am intrebat: "Tu de ce nu te duci langa ceilalti baieti (2)?" - "Pentru ca n-am
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ciorapi albi*. "Bine, dar uite ca nici Miruna n-are ciorapi albi si totusi a intrat
in cerc (3)". "De ce nu te duci langa ea?" - "Pentru ca nu sunt fetita".

Pentru fixarea cunostintelor se pot gisi o multime de variante ale
acestui joc si cu ajutorul elevilor se pot preciza operatiile de intersectie,
reuniune, diferenta si notiunile de multime vida, apartenenta, incluziune etc.

Am insistat ca jocurile sa se realizeze activ (sa se reia unele dintre ele n
etapele complicarii jocului sub o forma diversificatd si sa formez la copii
deprinderea "de a se juca").

Aceasta presupune realizarea unor cerinte cum ar fi:

- operativitate, migcare, precizie, rigurozitate stiintifica,

- antrenarea a cat mai multi elevi la joc;

- confruntarea "liberd" de idei (aceasta presupune ca in cadrul jocului
elevii sa fie lasati sd plaseze obiectele unde vor, sa spund ceea ce vor
legat de continutul jocului, sd corecteze pe alt copil, sd prezinte alte
variante etc);

- crearea, pe timpul jocului, a unor situatii - problema, a unor situatii
neprevazute pe care elevii sa "le rezolve"

Pentru notiunea de cardinal al unei multimi, trebuie cunoscuta notiunea
de "bijectie" sau corespondenta biunivocda, adicd dacd elementele unei
multimi pot fi puse in reiati? cu elementele altei multimi in asa fel incat
fiecarui element al primei multimi sa-i corespunda un element singur al celei
de-a doua multimi si invers.

Spunem despre cele doua multimi ca au acelasi cardinal, adica acelasi
numar de elemente.

Prin realizarea activad a bijectiei elevii reusesc sa abordeze in mod
natural numerele daca un elev din clasa |, care nu cunoaste inca numarul trei,
spune "atat" si aratd trei degete cand este servit cu bomboane, el stabileste o
bijectie intre multimea degetelor pe care le arata si multimea bomboanelor pe
care le doreste. De aceea notiunea de "cardinal" trebuie abordata tot prin

jocuri de punere in corespondenta a elementelor unei multimi.
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In insusirea cunostintelor despre multimi, de mare ajutor mi-au fost
cartile: "Ne jucam, desendm matematicd, invatam", "Jocuri logice pentru
prescolari si scolarii mici" de Gh. Iftime, "Cum sda facem activitatile
matematice n gradinitd" de M.A. Touyarot - traducere din limba franceza,
"Jocurile - decupam, combinam - geometrie invatam" de V. Boju, publicate in
revista Alfa - Craiova precum si jocul "Logi I1".

Pe baza cunostintelor notiunii de multime se poate ajunge la studierea si
intelegerea notiunii de numar natural ca proprietate a multimii echivalente.

Notiunea de numar natural face parte din acele "notiuni a priori §i
evident clare, care sunt indispensabile gandirii matematice, chiar sub forma
specificd in care ele se prezintd". (Rusu Eugen - "Psihologia activitatii
matematice", Editura stiintifica, Bucuresti 1969).

"Numerele naturale sunt grupari abstracte care nu au o existentd
concretd, ele fiind proprietati relative ale grupelor de obiecte". (Z.P. Dienes -
"La methode Dienes", in: L'education enfantine, nr.9,1966).

Multimea tuturor multimilor echipotente cu o multime datd formeaza o
clasd de echivalentd. Fiecare clasa de echivalentd se numeste numar natural
sau cardinal.

Cardinalul unei multimi face abstractie atat de natura cat si de ordinea
elementelor multimii, redd natura de numar.

Notiunea de echipotenta a multimilor, stabilitd pe aceste baze, ne ajuta
sd comparam multimile finite intre ele (in privinta puterii) fard a folosi
numararea.

Majoritatea lectiilor organizate pentru insugirea acestor notiuni, se
desfagoara sub forma jocului, al "jocului simbolic", "jocului de imitatie",
"jocului de competitie" sau "jocului cu reguli". Jocurile au atat caracter
instructiv cat si educativ.

In cadrul jocului copilul poate prinde curaj, se afirma placerea reusitei,
il determina pe copil sa persevereze in obtinerea unor rezultate mai bune.

Ca exprimare a intregii personalitdti a copilului jocul poate sa dezvaluie
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echilibrul, sanatatea, placerea de viatd a acestuia, dar si unele eventuale
deficiente.

Un copil care nu se joaca spontan sau care "nu vrea sa se joace" este fie
bolnav, fie un copil a carui personalitate nu se afirma.

Alegerea liberd a jocurilor este semnificativd si pentru stabilirea
caracterului elevilor: visatori, activi, violenti, apatici.

Folosirea in repetate randuri a aceluiasi joc sau abandonarea rapida a
mai multor jocuri oferd indicii asupra calitatii atentiei si a perseverentei in
actiune.

in cadrul jocului "rolul invatatorului este de a dirija personalititile
puternice, orientdndu-le spre o actiune protectoare si generoasa si de a
incuraja pe cei mai slabi”. (Delaunay Alice - "La jeu Pedagogie de l'ecole
materelle" 1n "invatdmantul prescolar" volumul ,1, Biblioteca centrala,
pedagogica, Bucuresti 1983, pagina 106).

in jocurile matematice solutiile "problemelor" sa fie date de copii prin
mijloace proprii. Numai astfel "pot incerca tensiunea si bucuria triumfului
descoperirii. Asemenea incercdri la o varstd potrivitd pot crea gust pentru
munca intelectuala si pot sa-si pund pecetea in minte si caracter pentru o viata
intreagd". (Polya George - "Descoperirea Tn matematica". Euristica rezolvarii
problemelor. Editura stiintifica Bucuresti 1971, pagina 106).

Jocurile matematice au un rol fundamental in formarea personalitatii
copiilor.

"in contextul modernizarii Tnvatdmantului matematic din ciclul primar,
predarea elementelor de teoria multimii si operatiilor cu multimi constituie o
problema actuald, de larg interes teoretic si practic". (Tiberiu Caliman si1 Ana
Francu - "Date experimentale privind implicatiile formative ale nsusirii
elementelor de teoria multimii in clasa |. Revista de pedagogie nr. 9/1997
pagina 51 ").

Organizarea de jocuri matematice pentru insugirea notiunii de multime

la clasa | are efect de durata asupra principalelor teme incluse in programa de
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matematica la clasa |. Pentru aceasta am utilizat si fisa de munca independenta
si periodic am dat probe de control pentru urmarirea rezultatelor si a constata
unde si cum trebuie intervenit.

La sfarsitul clasei | am dat o proba de control finald cu urmatorul

continut:

Ce numar urmeaza dupa numarul 78 .........

Tnaintea numarului 73 este numarul..........

Numarul care aratd absenta elementelor intr-o multime este
Numarul format din patru zeci si patru unititi este..........
Numarul 27 marit cu 2 unitati este.........

Numarul 79 micsorat cu 4 este .........

Numarul 6 este cu........ mai......... decat 9

Numarul 80 este cu........ mai ........... decat 60

© © N o o & w0 DD -

Numarul format din zece zeci este.........

10.In diagrama de mai jos aratati suma lor:

A 7))
— JHE

G
* et v




11. in diagrama de mai jos aratati diferenta elementelor :

7

W
0G0 .
“\ —— 15
Cao:s D 17
- 18: 1

CI75:60 12

_

12. Completati punctele astfel ca egalitatea sa fie adevarata :

2+7=10- 3 ‘

5 + = 10-2

4+2=10-20+5=30-30 + 4 = 39-
40 + = 50-8

13. Scrieti numerele mai mari decét 5 dar
60 + = 68-3

mai mici decat 9.

14. Asezati crescator numerele : 99; 12; 29; 5; 40; 19; 0; 81; 9.

15. Gasiti posibilitati in expresia +b=8.

16. Rezolvati :  a+12 =20 82 +b =286
a= b=

17. Efectuati: 48-25 = 34+35=
52+ 25= 67-25 =

18. Aflati valoarea expresiei din tabele

A b at+b a b a-b
52 | 23 45 | 30
17 | 82 36 | 12
13 | 13 81 | 81

19. Problema : Ionel avea un cos cu 40 prune. I-a dat lui Dragos

prune, lui Petrisor prune si lui Catalin restul. Cate prune i-a dat lui

Catalin?
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20. Cat fac : 24 + 24-13 =
97-44 + 31 =
7 + 3 + 2055-60-5-20 =
21. Completati patratele goale cu numerele de la 1 la 4 astfel incat

adunate sa dea 10 pe toate directiile.

1 2 3 1 4

4 1 3

2 4 3 2
4 2 3

Rezultatele au fost consemnate in graficul de mai jos in care pe abscisa
sunt fixate notele de la 1 la 10 si pe ordonatd distributia elevilor. Pe acelasi
grafic este prezentata si curba Laplace - Gauss care da distributia normala intr-
o clasa obisnuita. insusi graficul dovedeste o diferenta sensibila.

Chiar media (ponderatd) fiind 8,47 a dovedit o buna pregatire din partea

elevilor.
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Folosirea jocului in predarea multimilor a ajutat pe elevi in a da
raspunsuri foarte bune la problemele care implica gandire creatoare sau
divergenta respectiv intrebarile 12, 15, 20, 21.

La problema nr. 16 (a + 12 = 20) efortul solicitat este similar cu cel de
la rezolvarea unei ecuatii. In fata acestei situatii cognitive elevii au dovedit
destuld flexibilitate in gandire.

Reusind sa stabileascad diferite relatii intre multimi elevii reusesc sa se
adapteze in situatii imediate cum este problema patratelor de la intrebarea 21,
care nu este altceva decat un joc cu doud variante in care elevii trebuiau sa
respecte conditia pusa in joc - cifrele sa fie intre 1 s1 4 - si sd se sesizeze
,cheia" (solutia) jocului si anume cd pe verticald sau orizontala fiecarui patrat
,,magic" exista cate una sau doud coloane in care erau date trei din cele patru
cifre, care prin insumare vor da suma 10.

Exercitiul testeazd modul cum se imbind si se aplicd cunostintele si
capacitdtile cognitive ale elevilor, insusite s1 formate anterior, intr-o situatie
noua.

Prin iesirea treptata din cadrul tipic al intrebarilor si exercitiilor care
solicitau cunostinte limitate sau se rezumau la aplicarea unor simpli algoritmi
s1 prin angajarea elevilor in operatii matematica cu un grad mai mare de
complexitate, de inedit si creativitate sporesc simtitor cunostintele elevilor.
Deci indiferent de criteriul de comparare a rezultatelor-global, pe categorii
predominante de intrebari sau pe categorii de elevi cu nivele diferite de
pregitire - acestea Bunt net superioare, ceea ce confirmd necesitatea si
eficienta predarii sistematice sub forma de joc a notiunilor §i operatiilor

matematice pe baza si in conceptia elementelor si operatiilor cu multimi.
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I1.4. EXEMPLE DE JOCURI DIDACTICE MA TEMA TICE

1. JOC PENTRU APROFUNDAREA INSUSIRII ADUNARII
NUMERELOR NATURALE 1IN CONCENTRUL 0-100 CU
TRECERE PESTE ORDINE

Materialele necesare elevilor: 20 de patratele mici decupate din hartie
de caiet de aritmetica de 4/4 patratele (eventual confectionate la lectia de
indeletniciri practice) si 5 monede de 1,5, 10 sau 20 lei.

Invititorul are confectionat 25 patrate "magice" - diferite pentru fiecare

elev - confectionate astfel incat sa tina seama de particularitatile individuale

ale elevilor.
Fiecare patrat pare sa nu aiba nici un sistem: numerele dau impresia ca

ar distribuite aleatoriu in matrice.

Se cere elevilor sa aleaga la intamplare un numar din patrat si se aseaza
o moneda peste el.

Se elimina toate celelalte numere din linia i coloana pe care se afla
numarul, acoperindu-le cu hartioare decupate.

Se alege apoi un alt numar din cele ramase neacoperite. Ca si inainte, se
pune o moneda peste el si se acopera toate celelalte numere de pe linia si
coloana lui.

Se repeta procedeul de incd 2 ori. Va ramane o singura celuld
neacoperita. Se pune pe ea a 5-a moneda.

Adunand cele 5 numere de sub monede care in aparenta au fost alese la
nimereald se obtine suma fixata dinainte de invatator. Totalul va fi acelasi
oricare ar fi alegerea elevului.

Pentru a observa dacd vreunul din elevii clasei are aptitudini deosebite

la matematica, cerem sa-i descopere singuri ,,secretul”.
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Dupa ce se explica de catre Tnvatitor se observa ca un asemenea patrat
se confectioneaza foarte simplu.

Tabelul este generat de doud multimi de numere. De exemplu : 13, 8, 5,
0,2 s1 12, 6, 0, 10, 9. Suma acestor numere este 65. Dacad se scrie prima
multime de numere orizontal, deasupra liniei de sus a patratului, iar a doua
multime vertical, alaturi de prima coloana din stdnga (vezi figura de mai jos)
se observa imediat cum sunt aranjate numerele in celule. Numarul din prima

celula este suma lui 13 cu 12, s.a.m.d. pana se epuizeaza tot patratul.
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Se poate construi un patrat magic de acest gen, de orice marime dorita si
cu oricare combinatie de numere pe care le alegem.

Nu conteaza, catusi de putin, cate celule contine patratul si nici ce
numere s-au utilizat pentru a-1 genera.

Tabelul rezultat se va bucura totdeauna de proprietatea magica de a
impune un numdr anumit prin procedeul descris §i acest numar va fi totdeauna
suma celor doud multimi de numere generatoare ale tabelului.

Principiul care sta la baza trucului este urmadtorul: orice numar din
patrat reprezintd suma unei perechi din cele doua multimi generatoare.
Aceastd pereche particulara este eliminata atunci cand moneda este asezata
peste numarul respectiv.

Procedeul impune fiecarei monede sa se situeze intr-o coloana diferitd
si Intr-o linie diferitd. Astfel, cele doud monede acoperda suma a cinci perechi
diferite dintre cele 10 numere generatoare, ceea ce este totuna cu suma celor
Zece numere.

Schimbarea ordinii liniilor sau a coloanelor nu are nici un efect asupra
proprietatii magice a patratului, iar Incurcand celulele in acest mod, facem ca

matricea sa pard mai misterioasa, decat este in fapt.

PATRATE ,,MAGICE" (JOCURI DIDACTICE MATEMATICE PENTRU
CONSOLIDAREA INSUSIRII CUNOSTINTELOR DE ADUNARE)

Patratul ,,magic" traditional este o multime de numere naturale,
incepand cu 1, asezate intr-o forma patratica, astfel incat fiecare linie, coloana
s1 diagonald principald sa aibd aceeasi suma.

,,Ordinul" unui patrat ,,magic" este numarul de celule de pe o latura. Nu
existd patrate magice de ordinul 2 si numai unul singur este de ordinul 3.

Cum se tine minte acest patrat?

Fie un tablou cu numere de la 1 la 9.

Se schimbd apoi locurile numerelor simetrice fatd de centru (5) pe

diagonale si se obtine figura de jos dreapta:
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12| 3
4 | 5| 6
/7 | 8|9

S

G5

Se observa cd oricum s-ar aduna cifrele din patrat (pe linii, coloane sau

diagonale) suma este aceeasi (15) care se numeste constanta patratului.

Modul de obtinere a acestui patrat magic este 0 sugestie pentru

obtinerea patratului magic de ordinul 4.

Un astfel de patrat este prezentat in fiecare duminica intre orele 19 si 20

la etapa "Super Robingo" cand se cere concurentilor sd indice un numar

pentru a descoperi o0 "mascota Robingo".

Elevilor le cerem sa construiasca cate un patrat "magic".

Deoarece exista 880 tipuri de astfel de patrate se pot gasi solutii diferite

destul de multe.

Cea mai simpla este prezentatd la patratul magic de ordin 3.

1 2 3 4
5 6 V4 8
9 10 | 11 | 12
13 114 | 15 | 16
figura a

Se schimba locul numerelor de pe diagonale, simetrice fata de centrul

patratului. Se obtine figura b.

Daca schimbam locul coloanelor 2 si 3 obtinem un alt patrat magic

(figura c).
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..... 5 ... 10... |....1L...] ...8.
9 6 7 12
Z 15 14 1

Figurac

Patratul astfel obtinut este folosit in celebra Bravura "Melancolia" de
Albrecht Durer in anul 1514.

Se observa ca numerele din patratele din mijloc, jos, reprezintd chiar
anul cand a fost creatd gravura.

Cel mai vechi patrat de ordinul 4 este cel gasit intr-o inscriptie din

secolul XI sau XII la Khajuraho, India (figura d).

4 12 1 14

2 13 8 11
16 3 10 )

9 6 15 4

Figura d Observam ca daca patratul ¢ (format din 16
patratele) se Imparte n 4 patrate de cate 4 patratele si se incepe cu dreapta jos

- citind in sensul acelor de ceasornic —

7 12 dar cele 4 patrate le ludm in sens trigonometric obtinem

chiar patratul din figura d.

14 1

La cele mai multe patrate magice o curba dusa de

la o celula la alta, in ordine naturala, va da un model cu efect artistic.
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Se pot folosi alte modele daca unim cifrele impare sau numai cele pare.
Aceste "curbe magice" cum au fost numite de Claude Fayette Bragdon
arhitect american, s-au folosit ca baza pentru ornamente textile, arhitecturale,

coperte de carti, frontispicii etc.

In "Matematica v. scole" Nr. 2/1972 pag. 74 este datd o metodd de a
construi patrate magice.
inlocuind literele a si1 d din patratul de mai jos cu numere obtinem prin

Tnsumare pe linii, coloane si diagonale acelasi numar.

Exemplu: dacaa=1, d=10 - obtinem constanta 304.
a a+13 a+ 3d a+ 14d

a+7d a+10d a+ 4d a+ 9d

a+l2d a+d a+15d a+2d

a+1l1ld | a+ 6d a+ 8d a + 5d

Mai jos este dat patratul de constanta 304 :

1 131 31 141
71 101 41 91
121 11 151 21
111 61 81 o1

Numerele a =1 s1d = 10 au fost alese pentru a usura calculele.

ALTE EXEMPLE CU CIFRE IN PATRATUL DE LATURA 3
Se prezintd un pdatrat in care Incap exact cele noua cifre distincte ca in

figura aldturata:
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initial se scriu din primele doud linii solicitdndu-se elevilor sa adune cele doua
numere (318 + 654 — 972). Se observa ca toate cifrele sunt distincte. Se
prezinta apoi cele 8 cifre in pdtrat. Se solicita s fie asezate in fiecare patratica
este o cifra astfel Tncat adunate ca mai sus primele doua numere sa dea pe cel
de al treilea, iar cifrele luate in ordine crescatoare sa formeze un lant de felul

celui trasat la miscarea unui turn de sah.

EXERCITII JOC PENTRU VERIFICAREA REZULTATELOR OBTINUTE
CU AJUTORUL RADACINII CIFRICE

Cand avem de adunat numere foarte mari este posibil datorita oboselii,
zgomotului, neatentiei nedorite sa gresim. Cum verificam rezultatul?
Voi explica procedeul pe un exemplu. Sa presupunem cd avem adunarea:
152433 + 422 574 + 955 822 1 530 829 Adunam intre ele cifrele primului
numar si obtinem: 1+5+2+4+3+3=18 apoil + 8 =9 care este radacina
cifrica a primului numar (152433). Procedam la fel cu al doilea si al treilea
numar :4+2+2+5+7+4=24ap0i2+4=69+5+5+8+2+2=31si
3 + 1 =4 Adundm radacinile cifrice 9 +4 +6=19 si 1 +9 =10 apoi 1+0=1.
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Unu este radacina cifricd a sumei celor trei numere date. Ea trebuie sa fie
egala cu rddacina cifrica a rezultatului adunarii: 1 +5+3+0+8+2+9 =28
apoi2+8=10s11+0= 1.

Daca existd diferente intre radacinile cifrice ale sumei termenilor si
radacina cifrica a rezultatului, Tnseamna ca pe undeva s-a strecurat o greseala.

Verificarea rezultatelor se face la fel si pentru scadere, inmultire si
Tmpartire daca acestea se fac exact.

[ata un exemplu pentru inmultire: 749 x 638 =477
862.7+4+9=20;2+0=2;6 +3+8=17;1+7 =
82x8=16s11+6=7

jar4+7+7+8+6+2=34s5i3+4="17.

Dar ce trebuie sa stie invatatorul despre radacina cifrica?

Presupunem cd avem doua numere care dau acelasi rest la Tmpartirea cu
m. spunem ca ele sunt congruente modulo m(x).

Exempluza=m.gi+r,b=m.qg,+r

Atuncia="Db (mod.m) Exemplu:a=73+2=
23;b=7.4+2=30(mod.7)

Suma cifrelor oricarui numar, din sistemul nostru zecimal este Intotdeauna
congruentd mod.9 cu numarul initial. Aceastd afirmatie are la baza faptul ca 9
reprezinta cea mai mare cifrd din sistemul de numeratie zecimal.

Deci daca vom lua un numar oricat de mare din sistemul zecimal si-1
vom Tmparti la 9, vom obtine exact acelasi rest ca atunci cand Tmpartim suma
cifrelor acestui numar luate ca simple unitéti tot la 9.

Exemplu: 313044 : 9 =34 782 rest 6

Apoi 3+1+3+0+4+4=155115:9=1 rest6.

Daca adunam din nou cifrele numarului 15 obtinem tot 6.

Aceasta ultima cifra 6 se numeste rddacina cifricd a numarului initial.
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Iatda cum se poate organiza un joc didactic matematic cu ajutorul radacinii
cifrice:

Fiecare elev participant la joc poate sa-si aleagd un numadr, sa faca cu el
oricat de multe adunari, scaderi, inmultiri si totusi, fara a cunoaste rezultatele
partiale, sa indicdm 1n cele din urma rezultatul final. Totul consta in a cere ca
ultima operatie sa fie o inmultire cu 3 si iar cu trei sau o singura inmultire cu
9.

Exemplu: Alege cineva un numar: exemplu 7, aduna 25 obtine 32 scade
18 obtine 14; Tmparte la 2 obtine 7; inmulteste cu 303 obtine 7121; Mai
adauga 88 obtine 2209.

Acum 11 cerem sa Tnmulteasca rezultatul cu 9 (sau de doua ori cu 3) si
obtine 19881.

Ii cerem sa adune cifrele numarului 19 881 si obtine:

149+ 8+8+1=27512+7=09.

9. este cifra pe care noi 0 "ghicisem",
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1.5 AMUZAMENTE MATEMATICE

Elementul de joc face ca matematica sa fie "amuzantd", poate lua
diferite forme: o “"enigma de rezolvat, un truc magic, un paradox" o eroare
logica sau matematica cu unele trasaturi curioase.

S-ar parea cd matematica amuzantd nu are utilitate practica ea
satisfaicand numai nevoia universala umana, de distractie.

Dar ce deosebire este intre placerea pe care o incearca un novice atunci
cand descifreaza o enigma ingenioasd §i placerea pe care o Incearca un
matematician atunci cand reuseste sd rezolve o problema indicata de stiinta?

Chiar si pe marii matematicieni i-au interesat subiectele recreative.

Euler incercand sa dezlege o enigma despre traversarea unor poduri, a
realizat primele elemente de topologie.

Leibnitz a consacrat un timp considerabil studiului unui joc cu saritura
calului.

Marele matematician german David Hilbert a demonstrat una din
teoremele de baza in jocurile de disectie.

Albert Einstein, la vizita unui prieten, a fost gasit cu un raft intreg de
carti plin de jocuri $i enigme matematice.

Incercari de "amuzamente" matematice dateazi de mii si mii de ani.
Papirusul Rhind (dupa numele arheologului ce 1-a descoperit) atesta acest
lucru. Papirusul dateaza aproximativ din anul 2000 1.e.n. Asa cum ardta insusi
documentul el este o copie a unei lucrari intocmitd cu incd un mileniu in
urma.

Valoarea pedagogica a matematicii recreative este, in prezent, larg
recunoscuta.

Ea captiveaza interesul elevilor.

Exista o intreagd literatura de amuzamente matematice, intre care

enumeram: H.E. Dudeney - "Psihologia maniei enigmistice”, Martin Gadner -
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"Amuzamente matematice", Editura stiintifica, Bucuresti 1968 (in doua
volume).

In urma cu trei secole, raspunzand la scrisoarea unui patimas jucator de
zaruri, Blaise Pascal a pus bazele teoriei probabilitatilor.

Prima problema matematicd din domeniul zarurilor strategice a fost
tratata de Emile Borel in 1927.

Dar care este rolul problemelor distractive?

"Poate sunt destinate sa aducd un zdmbet ingdduitor pe fata unui elev
obosit sau sd-1 distraga pentru o clipa din cine ce stie ce lectie altfel cenusie,
indreptandu-i atentia spre preocupari mai amuzante. Ele constituic o
destindere prin ras, in sensul shakespearian al cuvantului si, probabil, ca dau
rezultate bune”. (Pollak H. - "Cum putem preda aplicatiile matematicii" in
"Caiete de pedagogic modernd" volumul 3 - "invatdmantul matematic in
lumea contemporana”, E.D.P., Bucuresti 1971, pagina 246).

Dar satisfactia de a fi gasit solutia este ulterioara acelei activitati
cerebrale care conduce la rezultatul final. Valoroasa prin semnificatiile ei este
tocmai aceastd munca a creierului de a alege din labirintul de false ipoteze s1
prezumtii singura cale menitd sa 1inlature dificultitile, sd elimine
Incertitudinile si sa conduca astfel la rezolvarea problemei. Aceasta munca a
creierului este valoroasd prin semnificatia ei, TIntrucat demonstreaza
capacitatea omului de a descoperi raza de lumina atunci cand intunericul pare,
de nepatruns, iar prin consecintele ei, este valoroasd fiindca indeamna la un
exercitiu deosebit de util pentru minte.

Pentru ca, a sti sa rezolvi o problema constituie in mod sigur si o
chestiune de deprindere, de exercitiu. Fard abilitatea de a imagina schema de
rezolvare, "scanteia" care a luminat capatul firului ce conduce judecata
ramane adesea fara rezultat.

In continuare voi prezenta o serie de probleme de "amuzament
matematic”, majoritatea inspirate din diferite surse, prelucrate si adaptate

pentru varsta scolard mica.
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Pentru cd am amintit in introducere despre marele povestitor lon
Creanga, care a scris si despre joc, trebuie sd reamintesc si faptul ca el a fost
autor de manuale scolare, iar ca o problema cu "talc" a scris povestirea "Cinci
bani" .

"Doi oameni cunoscuti unul cu altul, cdlatoreau o data, vara pe un
drum. Unul avea in traista trei paini, si celalalt doua paini. De la o vreme,
fiindu-le foame poposesc la umbra unei rachiti pletoase, langa o fantana cu
ciutura, scoate fiecare painile ce avea si se pun sa manance impreund, ca sa
aiba mai mare pofta de mancare.

Tocmai cand scoaserd painile din traiste, iaca un al treilea drumet,
necunoscut, i1 ajunge din urma si se opreste langa dansii". (Ion Creanga -
"Povestiri", Editura Minerva, Bucuresti 1976, pagina 76).

Se va citi prima parte a povestirii, apoi se va continua de catre
invatator.

Dupa ce au mancat Tmpreuna cele trei paini, acesta din urma le-a platit
5 lei. Cel cu trei péini a dat celui cu doua péaini 2 lei, care s-a aratat
nemultumit, cerand 2 lei s1 jumatate.

Deoarece nici unul nu s-a aratat multumit se solicita elevilor sa faca ei
"judecata dreaptd".

In caz de nereusitd se citeste partea a doua a povestirii sau se face
urmatorul comentariu de catre Tnvatator.

Se presupune cd fiecare paine a fost impartitd in 3 parti egale. Deci in
total S x 3 = 15 parti; fiecare mancand in mod egal deci: 15: 3 = 5 portii.

Al treilea a mancat 5 portii si a platit 5 lei, deci fiecare parte costa 1
leu. Cel cu doud paini a mancat 5 portii s1 a avut in plus o parte, deci i se
cuvine 1 leu.

Cel eu 3 paini a mancat 5 portii si a avut in plus 4 portii, deci i se cuvin
4 lei.

Pentru a se verifica daca elevii au inteles, se poate da o altd problema.

Doi drumeti au avut 5 paini si altul 3 paini si daca al treilea le-ar fi dat
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8 lei, primul trebuia sd primeasca 7 Iei si al doilea 1 leu, prin rationament

asemanator.

Povestirea are si un puternic caracter educativ, scotand la lumina
spiritul de dreptate, raportul dintre cel lacom si cel drept sau chiar felul cum a
fost realizatd impartirea de judecator, asa cum concluzioneaza insusi Ion
Creanga.

"Daca ar fi pretutindeni tot asemenea judecatori, ce nu iubesc a li se
canta cucul in fata, cei ce n-au dreptate n-ar mai nazui in veci si-n pururea la
judecata".

Rezolvarea "problemei celor 5 paini" are dublu scop si acesta se
realizeaza usor, mai ales la aceasta varsta in care "impresiile din copildrie au o
inraurire de lungd durata", cum spline H. Balzac.

Si pentru ca Mihai Eminescu este cel mai mare poet roméan, prieten bun
cu cel mai mare povestitor roman (Ion Creangd) propunem copiilor
rezolvarea urmatorului careu "magic", pe care il ddm sub forma unei mici
povestiri:

"Un pietrar iubitor de jocuri si probleme distractive, s-a gandit intr-o zi
ca s-ar putea realiza o placd comemorativa sub forma unui pdtrat magic. Pe
langa numele luceafarului poeziei romanesti, placa urma sa cuprindd numai
anul nagterii si al mortii marelui poet. Dupa incoltirea acestui gand, a si trecut
sd schiteze pe hartie continutul si forma patratului".

Asa cum se vede in figura aldturatd in cdsutele de pe cele doua

diagonale:
/ 12 1 14 pe cele doua diagonale a scris numere
2 13 8 11 |formate din cate trei cifre; aceste numere,
adunate pe fiecare din cele doua
16 3 10 S diagonale, ne dau suma 1850, respectiv
9 6 15 4 anul nasterii lui Eminescu. Cerem

copiilor sa completeze casutele libere tot

cu numere de trei cifre, astfel ca pe fiecare rand si in fiecare coloana sa
obtinem tot suma 1889, respectiv anul mortii poetului.

Initial se da careul cu numerele incercuite, apoi se cere completarea lui

asa cum arata in final.
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CAPITOLUL 111 PREZENTAREA SI INTERPRETAREA

REZULTATELOR

In practica evaludrii propriu-zise se contureaza patru etape:

a) Verificarea, controlul realizarii obiectivelor:

se verifica tabloul obiectivelor initiale printr-un sistem de metode
specifice (orale, scrise, practice, combinate), dupd anumite etape ale
invataturii sau in finalul ei;

este precedata de prezicerea obiectivelor urmarite, a continutului
tematic, cu delimitarea sarcinilor corespunzatoare acestora, cu
stabilirea conditiillor de rezolvat, cu stabilirea performantelor
asteptate, construirea descriptorilor de performantd, cu conturarea
probei specifice, dupa criterii pedagogice, cu pretestarea probei, CU
aplicarea probei in conditiile organizatorice date;

indeplineste o functie constatativa, de acumulare a rezultatelor;

b) Masurarea, notarea rezultatelor:

* stabileste relatia intre rezultate, constatdri, manifestari conform

obiectivelor si un sistem de simboluri (cifre, culori, expresii, marimi);
rezultatele obtinute in sine, constatdrile asupra lor nu aratd si
calitatea, decat prin raportare la criterii, standarde, performante
asteptate;

se exprimd in termeni cantitativi sau descrieri comportamentale prin
tehnici statistice, note, bareme standardizate, ghiduri de masurare

(evaluare), descriptori de performante;

» are rol de cuantificarea rezultatelor sau de descriere;
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c) Aprecierea, evaluarea in sens restrans, valorizarea:

emiterea de judecati de valoare, in baza masurarii, dupd interpretarea
calitativa a rezultatelor constatate;
este acoradarea unei semnificatii rezultatelor, prin raportare la

criterii, standarde, scari de valori, asteptari;

permite prevenirea, inldturarea erorilor si formularea de judecati
obiective asupra constatarilor;

utilizeaza tehnici variate, dupd natura obiectivelor: scari de notare,
calificative, admis/respins, aprecieri prin forme de comunicare
nonverbald si paraverbald, comparatii criteriale (intre iesiri i intrari,
intre asteptari si rezultate de etape, intre diferite obiective, intre elevi
etc);

prin analize variate se realizeaza o diagnoza si apoi o prognoza a

evolutiei n atingerea obiectivelor;

* presupune stabilirea unor obiective de referintd, a unor descriptori

de performanta, criterii de estimare, scara de valori;

* se apreciaza calitatea (raportul intre rezultatele obtinute si cele

asteptate), eficienta(raportul 1intre rezultate si modul de actiune,

utilizarea resurselor), progresul (intre rezultatele prezente si cele

asteptate), performanta (nivelul minim- mediu-maxim), reusitd (

indeplinirea sarcinilor date ca volum) s.a;

c) Decizia de reglare a educatiei, instruirii, activitatii, strategiei:

reprezintd prelungirea aprecierii in formularea de solutii, remedii,
recomandari, proiecte, modificari, recuperari, compensari, cerinte,

dezvoltari, ameliorari, stimulari/sanctionari;

are valoare predictiva, prognosticd, actionald, manageriala.
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Tipuri de evaluare. Strategii specifice:

dupa gradul de realizare a obiectivelor, actiunilor: partiald (pe
secvente); globald (pentru o cantitate mare de obiective, teme);

dupd momentul procesului cind se efectueaza: initiald; continua;
finala;

dupa desfasurarea procesului de invatamant: predictiva (initiald);
formativa (continud); cumulativa (sumativa);

dupd sistemul de referinta: internd (in problematica procesului
Instructiv- educativ, autoevaluare); externa (in relatia invatamant-
societate, relatia profesor- elevi); individualizatd; prin raportare la
grup;

dupa perspectiva dominanta: pedagogica (intre obiective si rezultate,
intre rezultate si elementele procesului, evaluarea cadrelor
didactice); economicd (eficienta invatdmantului in raport cu
cerintele sociale, cu resursele si investitiille facute); sociald;
culturald; axiologica,

dupa obiectivele prioritare: pentru cunoastere, informare, verificare,
diagnoza; pentru dezvoltare, ameliorare: pentru progneza,
proiectare; pentru corectare, reproiectare (operationald);

dupa aria problemelor, continutul vizat: a obiectivelor, a politicii
educationale, a sistemului de invatamant, a proceselor educationele,
a strategiilor, a resurselor, a continuturilor, a managementului, a
iesirilor produselor, a evaluarii insési;

dupa metoda utilizata: orald; scrisd; practicd; combinata;

dupd ponderea obiectivelor: normativd (obiective generale);

criteriald (obiective specifice); punctualad (obiective operationale);

a) Evaluarea initiala, diagnostica, predictiva:

se aplica la inceputul unui nou program, pentru stabilirea nivelului;
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necesar noilor obiective, continuturi, resurse, organizare

e ca premisa a noului program, proiectul se realizeazd pe obiectivele
acestuia, iar nu ale celui precedent (evaluare pre-proiect);

» valorifica intreaga experienta anterioara a elevilor, necesara in noul
proiect, Tn adecvarea solutiilor pentru corectare, recuperare, predare
invatare, stimulare;

* 1implicad decizia de proiectare, organizare (functia predictiva)

b) Evaluarea continui, formativi:

* se realizeaza pe parcursul procesului predarii- invatarii, educatiei,
cu verificari pe secvente mici, programate sau nu, pe obiective
distincte pentru diagnoza, masurarea rezultatelor partiale;

* pentru ameliorarea procesului, pe parcurs, oportun, dupa realizarea
fiecarei sarcini, obiectiv operational;

* pentru cantarirea etapelor de formare, cu interventia imediata, prin
dezvoltarea cooperarii profesor- elev, prin stimularea autoevaluarii,
motivatiei;

* se Imbunatdteste procesul chiar 1n timpul desfasurarii, elevii
cunoscand obiectivele, rezultatele asteptate si cele obtinute, facand
analize si solutionand imediat;

* apare ca ,,evaluare de diagnostic", dar si ca ,,evaluare de progres"
sau ca ,,evaluare formativa", prin efectele sale asupra elevului;

* poate fi cu sau fard masurarea rezultatelor, prin formularea unor
judecati de valoare partiala asupra cunostintelor, modului de
rezolvare, atitudinii etc;

e cere o proiectare rationald, in succesiunea logicad a secventelor
activitdtii, pentru progres: o sarcind noud valorifica achizitiile de la

sarcina anterioara;

59



frecventa acestor evaluari intr-o activitate, tema difera dupa volum,
specificul continutului, tipul de activitate, nivelul clasei, gradul de
dificultate al obiectivului/ sarcini, timpul dat, resursele disponibile,
nivelul initial al elevilor; nu are caracter de sondaj;

nu clasifica elevii, ci aratd distanta lor de obiectivele prevazute, de
necesitatea, calitatea sprijinului acordat, verifica sistematic progresul
lor;

aplicarea ei corecta, continud arata ca este posibila realizarea ideii ca

,.toti elevii pot sd reuseasca".

¢) Evaluarea normativa:

se bazeaza pe raportarea rezultatelor invatarii la o norma de referinta,
un nivel de atins stabilit, un barem;
aratd scopul optinut de elev in urma unei testari de inventariere a
cunostintelor, deprinderilor competentelor, aratdind performanta,
nivelul atins fatd de norma, prezentata in descriptorii de performanta;
verificad nivelul de insusire a cunostintelor, nu-1 ajutd pe elev sa
invete calitativ ca cea formativa;
foloseste ca instrumente Tn masurarea performantelor asteptate: note,
calificative (scari valorice) si semnele binare (da/nu, +/-, 1/0);
rezultatele evaluate sunt doar produse, parti vizibile ale cunostintelor
(ce stie sa spund), competentelor (ce poate sa demonstreze);
se relizeazd inainte de invatare (pentru a se realiza tratarea
diferentiala apoi), dar de reguld dupa invdtare, pentru atestare,
corectare, urmand si decizia de solutie, atribuirea unui rang elevilor;
este externa procesului de invdtare statica, de informare asupra
Tmplinirii normelor, utilizand teste standardizate;
obiectivele operationale (observabile, masurabile) pot servii drept
criterii de referintd ca si cele specifice. Dar numai unele pot fi
masurate exact, celelalte fiind apreciate calitativ;

o competenta trebuie evaluatda normativ, pe obiective- criterii,
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intermediare, la distante semnificative, dupa serii de activitati pentru
a constata i1 analiza nivelul intregirii, consolidarii ei, dupa tratarea
diferentiata aplicata;

e ca instrumente de consemnare a rezultatelor se pot folosi fise
criteriale, matricele de evaluare, de urmarire individuala a diferitelor
competente specifice cerute;

d) Evaluarea sumativa, cumulativa:

» pentru evaluarea rezultatelor, dar in raport cu obiectivele generale
s1 specifice si pentru ameliorarea procesului in mod global;

» aprecierile sunt de bilant final, fie pe obiective, fie pe continuturi
asimilate, fie pe eficienta mijloacelor s.a.m.d.;

» utilizata pentru constatarea nivelului general atins ,,post proiect",
sintetic si stabileste locul, nivelul elevilor fata de obiective,

clasifica, ierarhizeaza;

* genereaza insd competitie, stres.
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CAPITOLUL IV
CONCLUZII

Activitatea de Invdtare a matematicii este o activitate dificila care
necesita un efort gradat. Ea trebuie sustinutd permanent cu elemente de
sprijin, printre care jocurile didactice ce au un rol important.

Elementele de joc Tncorporate in procesul instruirii au calitatea de a
motiva si stimula puternic elevii, mai ales in clasele incepatoare cand acestia
nu si-au format interes pentru nvatare.

Jocurile didactice, prin gradul Tnalt de angajare a elevului in activitatea
de invatare, constituie una din formele de invatare cu cele mai bogate efecte
educative, un foarte bun mijloc de activizare a scolarilor mici si de stimulare a
intereselor lor intelectuale.

Acestea sustin efortul elevilor mentinandu-le atentia concentratd si
reduc gradul lor de oboseala.

Prin libertatea de gandire si actiune, prin incredere in puterile proprii,
prin initiativa si cutezanta, jocurile didactice devin pe cat de valoroase pe atat
de placute. In joc se dezvolta curajul, perseverenta, darzenia, combativitatea,
corectitudinea, disciplina prin supunerea la regulile jocului.

Exercitand puternic influente educative sunt utilizate aproape la toate
disciplinele din cursul primar, dar mai ales la matematica (pentru dezvoltarea
gandirii logice, aplicarea corecta a tehnicilor de calcul, rapiditatea calculului
s.a.).

Urmarindu-se realizarea obiectivelor curente ale lectiei (intelegerea si
consolidarea cunostintelor, formarea priceperilor si deprinderilor etc), prin
jocuri elevul este solicitat la acelagi efort mintal pe care l-ar face intr-o

activitate didactica obisnuita: sa observe, sa recunoasca, sa denumeasca, sa
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clasifice, sa transforme, sd compuna probleme (sa creeze), cu deosebire ca in
joc, copilul creeaza aceste operatii intr-o formd placutd, atractiva,
mobilizandu-si toate resursele pentru indeplinirea sarcinilor jocului.

invatatorul este acela care asigurd o justd Tmbinare a activitatii de
invdatare cu elementele de joc, distractive §i care subordoneazda jocul
scopurilor didactice ale lectiei.

Desigur, in jocul didactic va predomina sarcina de invatare si nu
distractia. Este bine ca jocurile sa declanseze momente vesele ca si momente
de tensiune cu incarcatura afectiva, dar sa se incheie cu aprecieri colective sau
individuale, eventual mici recompense, aplauze - privind realizarea sarcinii de
invatare propuse.

Pentru a usura activitatea de nvatare si a-i conferi un caracter placut,
am cautat sa prezint matematica "in culori" confectionand si folosind un
material didactic adecvat.

Uneori, am solicitat elevii sa conceapa jocuri didactice, sd propuna
modificarea unor jocuri in sensul adaptarii lor la situatiile concrete date, sa
desfasoare aceastd activitate cu cat mai multa indrdzneala si independenta.

Facand din invatarea prin jocurile didactice un stil obisnuit de lucru cu
elevii, am putut constata nu numai progrese la invatatura, dar si o participare
voluntara tot mai deschisa a elevilor la lectie, un interes sporit si o evidenta
placere pentru lectiile in care asteptau jocuri de amuzament.

Introducerea jocului didactic in nvatarea matematicii imbogateste
metodele de studiu ale acestei discipline, asigurdnd o mai larga varietate in
formele de activizare si cointeresare a elevilor.

Am constatat ca jocurile didactice matematice conduc la 0 mobilizare
tot mai plenard a psihicului elevilor, la o exersare sustinutd de interes, care
produce atractivitate si nu oboseald, contribuie la invatarea deplind, la
formarea de deprinderi in etape succesive.

Jocul didactic matematic contribuie la realizarea unui invatamant activ -

participativ iar noi - invatatorii avem datoria morald sa constientizam aceste
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metode prin elaborarea obiectivelor operationale ale lectiei si de a conduce
activitatea elevilor in directia acestor obiective.

Rezultatele obtinute confirma adevarul ca procesul instructiv-educativ
este nu numai de cunoastere ci si de autocunoastere. Indiferent de tipul lectiei,
invatatorul are datoria de a-si intocmi singur instrumentele analitice special
adaptate necesitatilor intre care un rol fundamental 1l are jocul didactic, a sti
cat si cand sa fie introdusa o problema cu talc, o glumd matematica etc.

Ingeniozitatea si cunostintele psihologice ale nvatitorului joaca un rol
fundamental in elaborarea procedeelor de declansare a motivatiei care 1i va
determina pe elevi sa participe intens la intreaga activitate.

Propun decongestionarea manualelor si a programei scolare care nu dau
posibilitatea elevilor de a invata "jucandu-se" si editarea mai multor culegeri

de jocuri matematice.
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CAPITOLUL IV
ANEXE PROIECT
DIDACTIC

Clasa: I
Obiectul: Matematica
Subiectul: Joc didactic ,,Cine aseaza mai bine?"
Tipul: Lectie de consolidare
Scopul: Consolidarea cunostintelor elevilor privind formarea unor grupe
de obiecte dupa forma si numar.
Obiective: a) cognitive:
- compararea grupelor de obiecte dupa forma si numar;
- sa ordoneze aceste grupe in sir crescator si descrescator;
- sd recunoasca schimbarile efectuate de 1invatator pe materialul

demonstrativ si sa realizeze acele operatii cu materialul lor individual

b) afective: satisfactia reusitei, stimularea intrecerii

) motorii:

- sigurantd in manipularea obiectelor;
- rapiditate Tn aranjarea lor;
Regulile jocului: - copiii inchid ochii si-i deschid numai la semnalul
invatatorului
- agseaza materialul individual dupd modelul de la tabla
- rdspunde copilul desemnat
- semnaleaza corectitudinea raspunsului prin batdi de palme
Material didactic: jetoane cu imagini (pentru fiecare copil 2 masini, 3 mingi, 4

mere, 1 tractor, 5 flori); materialele se pun amestecate in cosulete.
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Materialul invatatorului: piese magnetice cu figuri corespunzatoare
jetoanelor.
Metode didactice: explicatia, conversatia, demonstratia, exercitiul.
Desfasurarea lectiei:
1. Moment organizatoric: pregatirea materialului necesar pentru lectie.
2. Captarea atentiei: intuirea jetoanelor din cosulet s1 a pieselor de pe
tabla
3. Anuntarea temei: invatatorul anunta elevii cd jetoanele pe care le au pe
banci sunt pentru a se juca
Li se indica sa scoatd jetoanele pe banci si sa le ageze pe fiecare la
grupa lui.
"Ce grupe ati format?" - grupa florilor, grupa merelor, grupa

tractoarelor, grupa mingiiior, grupa masinilor.

Cate obiecte are grupa tractoarelor? - 1.
Cate obiecte are grupa florilor? - 5.
Cate obiecte are grupa merelor? -4,
Cate obiecte are grupa maginilor? - 2.

Se indica regula jocului: "Cand voi bate din palme toti copiii vor inchide
ochii".
In acest timp voi aseza pe tabla magnetica grupa mingiiior (3) si grupa
maginilor (2) prima la dreapta si a doua la stanga.
La semnalul meu copiii deschid ochii si voi solicita elevilor sa execute
aceleasi operatii.
Voi certifica corectitudinea executiei.
Dau din nou semnal pentru inchiderea ochilor.
Voi aranja grupa tractoarelor (1) in stinga grupei masinilor (2).
La semnal elevii vor aranja si ei individual.
Se continua in dreapta grupa cu 4 si 5 obiecte.
Vom numadra apoi obiectele din fiecare grupa.
- Ce observati?

- Cum am aranjat grupele, copiii?
66



"Grupele au fost aranjate de la stanga la dreapta incepand cu grupele
cele mai putine obiecte si terminand cu cele cu mai multe obiecte". Raspunsul
este repetat de 2-3 copii.

- Ce obiecte sunt in a doua grupa? (masinute). Cate sunt?
- Ce obiecte sunt in a 4-a grupa? (mere). Cate sunt?

- Care este grupa cu cele mai multe obiecte? Cate sunt?

- Care este grupa cu cele mai putine obiecte?

In partea a doua copiii inchid ochii si invatatorul ascunde o grupa.

"Ce grupd am ascuns?". Unde era asezatd aceastd grupa? Identic se
procedeaza cu toate grupele.

In partea a treia a jocului se va inversa locul grupelor pentru a reda
ordinea descrescatoare a numerelor.

Copiii vor raspunde mai intdi prin actiune, apoi verbalizand si
precizand ce grupe s-au schimbat.

Raspunsurile corecte sunt apreciate prin aplauze.

Evaluarea activitatii:

o se fixeazd tema jocului

0 se repetd numeratia crescatoare si descrescatoare a fiecarui copil
din clasa, colegii trebuind sd urmdreasca cu atentie si cand
sesizeazd o greseald ridica mana in sus. Elevul care greseste
merge la tabla si numara obiectele din grupa pe care a gresit-0.
Elevii care numard corect primesc o bulind pentru numerele
crescdtoare si o bulind pentru numerele descrescatoare. Castiga

elevii care la sfarsit au cate 2 buline.
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