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Introducere

Matematica este o disciplind fundamentald care imbunatateste abilitatile indivizilor
de rezolvare a problemelor, gandire criticd si luare a deciziilor in viata de zi cu zi. Cu toate
acestea, pentru elevii cu varste cuprinse intre 7 si 11 ani cu dificultiti de invitare (DJ),
invdtarea matematicii poate fi o provocare din cauza conceptelor abstracte si a metodelor
traditionale de predare. Proiectul ,,Empowering Mathematics Education for All” (Educatie
matematica pentru toti) isi propune sa depaseasca aceste provocari si sd creeze un mediu
de invatare incluziv in care fiecare elev sa poata avea succes la matematica. Acest ghid
electronic oferda profesorilor, parintilor si partilor interesate din domeniul educatiei
strategii practice, inovatoare si centrate pe elev, adaptate elevilor cu dificultdti de invatare
(Boaler, 2016).

Obiectivul principal al ghidului electronic este de a sprijini invatarea matematicii
pentru elevii cu varste cuprinse intre 7 si 11 ani care au dificultdti de invatare. Prin metode
precum reprezentdri vizuale, invatarea bazata pe jocuri si rezolvarea problemelor bazate pe
scenarii, ghidul isi propune sa atinga urmatoarele obiective:

e Tmbunatatirea incluziunii prin abordarea diverselor nevoi de invétare;

e facilitarea invatarii prin activitdti motivante si interactive;

e promovarea colaborarii intre profesori, parinti si partile interesate;

e oferirea de solutii aplicabile pentru mediul scolar si cel familial.

Ghidul electronic se adreseazd profesorilor din Tnvatdmantul primar, parintilor,
administratorilor scolari si tehnologilor din domeniul educatiei. Acesta cuprinde cinci
sectiuni principale: cadru teoretic, strategii aplicate, studii de caz, implementarea ghidului
si rezultate, precum si referinte. Fiecare sectiune combina teoria bazatda pe dovezi cu
aplicatii practice pentru a asigura accesibilitatea si impactul (Tomlinson, 2014).

Invitam partile interesate sd implementeze ghidul electronic, sd Tmpartdaseasca
feedback si sd colaboreze pentru a imbunatéti continutul acestuia. Prin aceste metode, ne
propunem sa cream un mediu in care fiecare copil sa poatd avea succes la matematica.

Cadrul teoretic

Ghidul electronic se adreseaza profesorilor din invatdmantul primar, parintilor,
administratorilor scolari si tehnologilor din domeniul educatiei. Acesta cuprinde cinci
sectiuni principale: cadru teoretic, strategii aplicate, studii de caz, implementarea ghidului
si rezultate, precum si referinte. Fiecare sectiune combind teoria bazatd pe dovezi cu
aplicatii practice pentru a asigura accesibilitatea si impactul (Tomlinson, 2014).
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Invitdm partile interesate sa implementeze ghidul electronic, sa impartaseasca feedback si
sd colaboreze pentru a imbunatati continutul acestuia. Prin aceste metode, ne propunem sa

cream un mediu in care fiecare copil sa poatd avea succes la matematica.

Ghidul electronic se bazeaza pe teorii educationale contemporane care pun accentul
pe instruirea incluziva si diferentiatd. Potrivit lui Bruner (1966), invatarea este cea mai
eficientd atunci cand este structuratd de la concret la abstract; acest principiu este
fundamental pentru elevii cu dificultati de invatare. Boaler (2016) pledeaza pentru o
abordare de ,,mentalitate matematica” care incurajeazd rezolvarea flexibila si creativa a
problemelor, sporind increderea elevilor. Aceste teorii modeleazd strategiile vizuale,
kinestezice si auditive ale ghidului electronic, adaptate diverselor nevoi de invatare.

Abordarea diferentiatd a instruirii propusd de Tomlinson (2014) este o alta piatrd de
temelie, asigurand adaptarea continutului, proceselor si rezultatelor la nivelul de pregétire,
interesele si profilurile de invatare ale elevilor. Pentru elevii cu dificultati de invatare,
astfel de adaptari sunt esentiale pentru a depdsi barierele precum rationamentul abstract
sau atentia sustinutd (Van Garderen, 2006). In plus, ghidul electronic se bazeazi pe cadrul
de rezolvare a problemelor al lui Polya (1957), care pune accentul pe impartirea sarcinilor
complexe in pasi usor de gestionat, fiind deosebit de eficient pentru elevii cu dificultati de
invatare.

Tabelul 1, bazat pe cercetari in domeniul educatiei (Van Gardener, 2006), ilustreaza
provocarile comune cu care se confruntd elevii cu dificultati de invatare la matematica.

Tabel 1. Provocari comune in matematicd pentru elevii cu dificultiti de invitare

Nr. Provocare Descriere
_ Dificultati in vizualizarea fractiilor sau a conceptelor
l. Rationament abstract .
alebrice
) Capacitatea de| Dificultati de concentrare 1in timpul rezolvarii
' concentrare problemelor cu mai multi pasi
3 Capacitatea de| Uitarea etapelor procedurale in operatii precum
' memorare impartirea

Cadrul teoretic asigurd ca strategiile ghidului electronic sunt bazate pe dovezi si
adaptate nevoilor elevilor cu dificultati de invatare, promovand atat succesul academic, cat
si atitudini pozitive fata de matematica.

: aceastd sectiune ofera profesorilor si parintilor strategii
practice pentru imbunatatirea educatiei matematice a elevilor cu dificultati de invatare.
Sunt detaliate trei strategii cheie: reprezentdri vizuale, activarea cunostintelor anterioare si
metoda de instruire explicita.



Funded by
the European Union

Ol = [

. instrumentele vizuale concretizeaza conceptele abstracte,
facilitand intelegerea pentru elevii cu dificultati de invatare (Bruner, 1966). Profesorii pot
utiliza materiale manipulabile, cum ar fi blocuri sau diagrame, pentru a demonstra operatii.

Pasi de implementare:

1) Elevii aduc in clasd obiecte de uz cotidian (de exemplu, imagini cu fructe,
margele).

2) Operatiile (de exemplu, 3 + 2) sunt demonstrate folosind aceste obiecte.

3) Elevii isi creeaza propriile modele vizuale.

Exemplu: pentru a preda adunarea, desenati 3 mere si 2 mere, combinandu-le pentru
a arata 5. Elevii reproduc acest lucru cu obiectele lor. Testele efectuate in clasa au aratat o
imbunatatire a preciziei in operatiile de baza.

Sugestie inovatoare: creati diagrame interactive folosind instrumente digitale
precum Canva sau organizati o ,,Galerie de artd matematica” pentru ca elevii sa-si expuna
modelele.

Activarea cunostintelor anterioare: conectarea noilor concepte la cunostintele
existente ale elevilor faciliteaza invatarea (Hattie, 2012).

Pasi de implementare:

1) Intrebati elevii ce stiu despre un subiect (de exemplu, ,,Unde folositi
inmultirea?”).

2) Creati o harta mentala care sd lege cunostintele anterioare de noile concepte.

3) Consolidati conexiunile cu exemple din viata reala.

Exemplu: pentru inmultire, intrebati: ,,Dacd o portocala costa 4 RON, cat costa 3
portocale?” Desenati 3 grupuri de 4 portocale pentru a arata 12. Aceasta abordare leaga
operatiile abstracte de contexte familiare.

Sugestie inovatoare: elevii colecteaza exemple matematice din viata reala (de
exemplu, bonuri de cumparaturi) sau pun in scend un scenariu de ,,piatd matematica”.

Metoda de instruire explicita: impartirea sarcinilor complexe in pasi mai mici
reduce sarcina cognitiva pentru elevii cu tulburari de invatare (Polya, 1957).

Pasi de implementare:

1) Scrieti problema si impartiti-o in pasi.

2) Explicati fiecare pas verbal si vizual.

3) Elevii aplica fiecare pas in mod independent.

Exemplu: Pentru a simplifica 18/24:

e (Gasiti divizorul comun (6).

e Impartiti numitorul (18 + 6 = 3).

e Impartiti numitorul (24 + 6 = 4).
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e Scrieti rezultatul (3/4).
Elevii care au utilizat aceastd metoda au demonstrat o competenta sporitd in

operatiile cu fractii.

Sugestie inovatoare: creati ,,carduri cu pasi” pentru secventierea corectd sau utilizati
aplicatii precum GeoGebra pentru solutii animate pas cu pas.

Aceste strategii sunt adaptabile la diverse nevoi de Invatare, asigurand incluziunea si
implicarea.

Studii de caz si exemple practice: aceastd sectiune ofera exemple reale din sala de
clasd si din mediul familial, abordand provocarile cu care se confrunta elevii cu dificultati
de invatare.

Studiu de caz 1: Fractii cu reprezentari vizuale

Observatie: un elev adaugd incorect 1/2 + 1/4 ca 2/6, avand dificultdti in vizualizarea
fractiilor.

Obiectiv: Consolidarea intelegerii fractiilor cu ajutorul unor instrumente concrete.

Activitate: ,,Atelierul Lego si cercuri de hartie” implica modelarea fractiilor cu piese Lego
colorate si cercuri de hartie. Elevii combina 1/2 si 1/4 pentru a vedea 3/4.

Activitate acasa: pdrintii exerseaza fractiile folosind ustensile de bucatarie (de exemplu,
pahare de masurat).

Rezultat: notele la teste s-au imbunatatit de la 45% la 80%, reflectand o intelegere
conceptuala mai solida.

Studiu de caz 2: Rezolvarea problemelor cu cunostinte anterioare
Observatie: un elev confunda ordinea operatiilor in probleme cu mai multi pasi.
Obiectiv: predarea secventierii corecte folosind contexte din viata reala.

Activitate: ,,Scenariul de cumparaturi” implica calcularea costurilor (de exemplu, 3 mere
la 5 RON fiecare, cu o reducere de 1 RON).

Activitate acasa: parintii simuleaza un joc de piata acasa.

Rezultat: acuratetea secventierii operatiilor a crescut de la 40% la 80%.
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Aceste exemple demonstreaza modul in care strategiile ghidului electronic abordeaza
provocdrile DI si sprijind cresterea academica si emotionala.

Implementarea si rezultatele ghidului electronic: aceasta sectiune explicd modul
de implementare eficientd a ghidului electronic, oferind indrumari pentru profesori si
parinti.

Profesori:

e Integrati strategiile in planurile sdptamanale de lectie (de exemplu, activitdti bazate pe
jocuri).

e Utilizati instrumente digitale precum Khan Academy pentru exercitii interactive.
e Colectati feedback-ul elevilor pentru a evalua impactul.
Parinti:

e Implementati activitdti la domiciliu (de exemplu, fractii in bucatarie) cu materiale
simple.

e Colaborati cu profesorii pentru a aborda provocarile.

e Risplatiti eforturile copiilor pentru a le mentine motivatia.
Procesul de implementare:

1) Organizati ateliere de formare pentru partile interesate.
2) Aplicati strategiile in salile de clasa si in casele pilot.

3) Evaluati rezultatele folosind teste pre/post si feedback.
Rezultate asteptate:

e Imbunititirea performantelor si a increderii elevilor.

e Cresterea eficientei profesorilor si a implicarii parintilor.

e Parteneriate mai puternice intre scoald si familie.
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Tabel 2. Feedbackul partilor interesate cu privire la eficacitatea ghidului

electronic
NI Afirmatie Devacord . De?acord .
’ (Raspunsuri) | (Raspunsuri)
l. Ghidul electronic a sporit implicarea elevilor. 40 5
2. Activitatile au fost usor de implementat. 38 7
Sursa: Datele din studiul pilot.

Partile interesate sunt incurajate sa transmitd feedback prin intermediul site-ului web
al proiectului pentru a Tmbunatati ghidul electronic si a se asigura cd acesta raspunde
diverselor nevoi educationale.
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Capitolul 1

Ce sunt metodologiile alternative de predare?

Alcatuit de: LSpecPA - LETONIA
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O metoda este un sistem de tehnici de cooperare didactica intre profesor si elev,
prin care elevii dobindesc noi cunostinte, competente si abilitati, dezvoltandu-si in
acelasi timp capacitatile cognitive (Dictionar de termeni pedagogici, 2000).

Metodele traditionale de predare sunt abordari instructive care sunt populare de
secole si sunt adesea descrise ca forme pasive de invatare. Aceste metode se bazeaza de
obicei pe autoritatea si prezentarea profesorului, in timp ce elevul primeste activ
informatiile.

Principalele metode traditionale de predare includ:

e prelegeri (instruire teoretica);

e invitarea din carti si alte resurse;

e teste si examene clasice;

e autoritatea si disciplina profesorului.

Atunci cand se alege o metoda de predare, trebuie luati in considerare mai multi
factori:

e regularitdtile procesului de invatare si principiile didactice rezultate;

® obiectivele si scopurile generale si specifice ale invatarii pentru etapa de educatie

data;

e specificul continutului disciplinei care trebuie dobandit;

e capacitatile de invatare ale elevilor;

e conditiile externe particulare ale procesului de invatare;

e mediul educational specific: starea resurselor materiale ale scolii, accesul la
tehnologiile informationale (de exemplu, disponibilitatea internetului) si timpul alocat
invatarii;

® capacitatea propriu-zisd a profesorului de a gestiona procesul de invatare
(Pedagogs.lv, n.d.).

Metodele traditionale se concentreaza 1in principal pe transmiterea
informatiilor si pe capacitatea elevilor de a absorbi si memora aceste informatii.

In ultimii ani, ele au fost criticate pentru ci adesea nu oferd elevilor suficiente
oportunitati de a-si dezvolta creativitatea, gandirea critica sau abilitdtile de rezolvare a
problemelor - abilitdti esentiale pentru stdpanirea matematicii. Prin urmare, pedagogia
modernd se orienteaza din ce in ce mai mult catre metode alternative de predare, in special
atunci cand lucreaza cu elevi care au dificultdti diverse de invatare.

Metodele alternative de predare sunt abordari pedagogice care difera de
sistemul educational traditional, oferind noi modalitati de predare si invitare a
matematicii.

Aceste metode pun adesea accentul pe creativitate, abordari individualizate,
experiente practice si adaptarea procesului de invatare la nevoile fiecarui elev. Ele pot
include proiecte, lucru in grup, artd, jocuri, explorare si utilizarea tehnologiilor
informationale.

Scopul metodelor alternative de predare este de a promova participarea activa a
elevilor la procesul de invatare, de a dezvolta gandirea critica, inteligenta emotionald si
abilitatile sociale, creand astfel un mediu de invédtare mai dinamic $i mai motivant.

Metodele alternative populare includ metoda Montessori, abordarea Reggio Emilia,
educatia Waldorf, Estetica Naturii, metoda Barboleta si altele.
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In invatarea matematicii, metodele alternative sunt potrivite in special pentru elevii
cu stiluri de invatare diverse sau pentru cei care se confruntd cu dificultati in mediile
scolare traditionale.

Metodele alternative de predare:

e dezvolta creativitatea si capacitatea de a rezolva probleme in mod independent;

e promoveazd Invatarea activa si implicarea elevilor, in locul simplei repetari a
cunostintelor;

e accentueaza dezvoltarea personalitatii fiecarui elev si respectul pentru nevoile
individuale ale acestora;

e oferd un mediu de invatare mai calm si mai putin stresant in comparatie cu
educatia scolara traditionala;

e permite elevilor sa-si descopere interesele si sa se implice in diverse activitati;

® s¢ concentreaza pe Tnvatarea prin experientd si explorare, mai degraba decat pe
transmiterea cunostintelor de catre profesor;

e oferd o mai mare flexibilitate i autonomie in invatare, permitand elevilor s
lucreze in ritmul propriu;

e oferd cunostinte si abilitati practice utile in viata de zi cu zi, cum ar fi rezolvarea
problemelor, luarea deciziilor, organizarea si comunicarea.

In ansamblu, metodele alternative de predare ajuti la organizarea si
implementarea unui proces de Invatare mai centrat pe elev, tindnd cont de nevoile,
interesele si potentialul fiecarui elev. Fiecare metoda este utilizata in interactiunea dintre
profesor si elev (Montessori, M., 2019).

Metodele alternative promoveaza dezvoltarea elevilor disciplinati si motivati in
toate domeniile de dezvoltare - cognitiv, emotional, social si fizic. Elevii lucreaza
independent sau in grupuri, utilizdnd materiale special concepute; ei se implica activ,
mentinand in acelasi timp respectul reciproc.

Aceste metode oferd adesea solutii creative si inovatoare pentru a favoriza
intelegerea si a asigura ca procesul de invatare este adaptat nevoilor diverse ale elevilor.

Principiile fundamentale care caracterizeaza metodele alternative de predare
includ:

e Abordare centrata pe elev — se concentreaza pe nevoile, interesele si stilurile de
invatare ale elevilor. Aceste metode promoveazd o abordare individualizata, in care elevii
sunt participanti activi in procesul de invatare.

o Creativitate si libertate — include elemente creative, permitind elevilor sa se
exprime artistic, stiintific sau in alte moduri care stimuleaza imaginatia si abilitatile de
rezolvare a problemelor.

e Dezvoltarea gandirii critice — incurajeaza elevii sd analizeze, sa evalueze si sa
gandeascd independent. Accentul se pune pe intelegerea si aplicarea cunostintelor, mai
degraba decat pe memorarea mecanica.

e inviitarea bazatii pe experienti — experienta practica si exemplele din viata reald
sunt esentiale pentru metodele alternative. Elevii dobindesc cunostinte prin implicare
directd, descoperire si experimentare.

11



Funded by
the European Union

e Educatia ca mod de viata — pune accentul pe invdtarea pe tot parcursul vietii, nu
doar pe cunostintele dobandite la scoald, ci si pe procesul de dezvoltare personald si
imbunatatire a calitatii vietii.

e Dezvoltarea sociala si emotionala — recunoaste si sustine dezvoltarea sociala si
emotionala a elevilor, incurajand colaborarea, comunicarea si empatia.

e Abordari de invatare individuale si de grup — recunoaste ca fiecare elev invata
in mod diferit, incurajand abordari diverse, cum ar fi munca in grup, invatarea bazatd pe
proiecte, jocuri si strategii de cooperare.

o Educatie holisticA — promoveazd o abordare holistica care favorizeaza
dezvoltarea intelectuala, fizica, emotionala si spirituala.

e Deschidere si flexibilitate — considera procesul de invatare ca fiind dinamic si
adaptabil, in care atat profesorii, cat si elevii sunt deschisi la modificarea metodelor pentru
a obtine rezultate optime de invatare.

Fiecare metoda alternativa de predare oferd abordari si instrumente diverse pentru a
sprijini dezvoltarea elevilor ca indivizi creativi i cu o pregatire completa si pentru a face
invatarea lor mai semnificativa.

La baza metodelor alternative de predare se afld elemente precum vizualizarea
materialelor de Invatare, furnizarea de instructiuni clare care sprijind indeplinirea sarcinilor
si rezolvarea situatiilor din viata reala, ceea ce le permite elevilor sd transfere cu succes
aceste competente n situatii similare in viitor.

Reprezentari vizuale — reprezentdrile vizuale includ diverse forme, cum ar fi
imagini, diagrame, grafice, harti sau alte elemente vizuale utilizate pentru a afisa date, idei
sau informatii. Acestea ajutd elevii sa inteleagdi mai usor continutul complex,
prezentandu-l Intr-un format grafic, in loc sd se bazeze exclusiv pe text. Reprezentarile
vizuale sunt o componentd esentiala si integrald a predarii matematicii, fiind deosebit de
benefice pentru elevii cu dificultdti de invatare in etapele de intelegere si asimilare a
conceptelor..

Instructiuni — Instructiunile trebuie sa fie clare, structurate si motivante. Atunci
cand furnizati informatii, este important sa respectati urmatoarele principii:

e Utilizati un limbaj clar si usor de inteles — astfel va asigurati ca elevii inteleg
sarcina.

e Principiul pas cu pas — impartiti sarcina in pasi mai mici si mai usor de gestionat.

e Demonstrati cum se rezolva problemele matematice folosind exemple si aratand
ce trebuie facut in cazul in care apar confuzii.

e Evitati sa ajutati excesiv — abtineti-va de la a face sarcina 1n locul elevului din
nerabdare, daca acesta este capabil sd o realizeze independent, cu timp si sprijin minim.

Intelegerea instructiunilor este o conditie prealabild esentiald pentru dezvoltarea
abilitdtilor matematice la elevii cu dificultdti de invatare..

Mediu stimulant — Un mediu stimulant incurajeaza curiozitatea elevului si dorinta
de a explora lumea din jur. Scopul sdu este de a promova independenta si invatarea
autonoma. Un mediu stimulant este un factor cheie in sprijinirea dezvoltarii elevului ca
invatator independent si autonom. Dobandirea cunostintelor matematice joacad un rol vital
in dezvoltarea fiecarui elev, deoarece este strans legata de procesele cognitive cheie, cum
ar fi perceptia, gandirea, memoria, senzatiile si imaginile mentale - toate acestea
interactionand pentru a imbundtati abilitatile senzoriale.
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Metodele alternative de predare imbogatesc atat continutul, cat si forma disciplinei.
Aplicarea lor sprijind dezvoltarea competentelor matematice de bazd si favorizeazd o
intelegere mai profundd a conceptelor matematice. Aceste metode incurajeaza invatarea
prin activitati practice si reprezentari vizuale, facand procesul de invatare mai captivant si
mai placut. Ele promoveaza dezvoltarea elevilor si conduc la dobandirea de cunostinte si
competente de lunga duratd. Abordarile alternative 11 invata pe elevi cum sa gandeasca - nu

ce sa gandeasca - si i1 ajuta sa descopere multiple céi de rezolvare a problemelor.
Exercitiu (clasa a IlI-a) *\_ Instructiuni pentru sarcini: ,Finalizeazi! Rezolvi folosind
adunarea si inmultirea!”

3. Papildini! Risini ar saskaitisanu un reizinasanu!

a) 5+5+5+5=__jebs4- ... d) 6-3=..jeb3+3...
b) 4+b+b+h+b=_ jeb5. .. e)2.7=...jeb7...

C) 2+42+2+2+2+2+2+2+2+2=...jeb... f) 10-4=.._jeb ...

Elevilor Ii se cere:
1) Priviti o expresie aritmeticd cu adunari repetate, cum ar fi 5 + 5 + 5.
2) Scrieti rezultatul.

3) Traduceti-1 intr-o propozitie de inmultire, aratand de cate ori a fost addugat acelasi
numar.

Exemple explicate:

A. 5+5+5=15— Asta inseamna sa aduni 5 de trei ori — Deci: 3 x 5 = 15 sau, asa
cum este scris in structura letona: 4 - ... Tnseamna sa afli cate grupuri de numere exista. (De
fapt, aici ar trebui sa fie 3 - 5 =15, deci originalul ar putea avea o greseald de tipar.)

B. 4+4+4+4+4=20—>50r14—>5x4=20

C. Optnumere2 —»2+2+2+2+2+2+2+2=16—-8%x2=16

D. Inmultirea este deja dati: 6 x 3 = 18 — Potriviti-o cu adunarea — 3 +3+3+3+3 +
3=18

E. 2x7=14 — Repetati 7de dovdori » 7+ 7= 14

F. 10x4=40—>Deci4d+4+4+4+4+4+4+4+4+4=40
Obiectivul invatarii:

Acest exercitiu ajutd elevii sa:

e Recunoasca faptul ca inmultirea este o adunare repetata



Funded by
the European Union

E' gﬁé

e inteleagi structura unei expresii de inmultire: Numarul de grupuri x Dimensiunea
fiecarui grup. Folositi materiale naturale disponibile (o tehnicd din metoda Estetica naturii)
— ghinde, pietre, castane — pentru a sprijini intelegerea, inlocuind adunarea repetatd cu
inmultirea si scriind operatiile corespunzatoare.
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4x5=20
5x4=20

Activitatea de evaluare a profesorului se concentreazd pe evaluarea atat a
procesului de invatare, cat si a rezultatelor obtinute de elevi. Scopul evaludrii este de a
indruma elevii catre rezultate mai bune si de a Incuraja autoevaluarea prin:

e cvaluarea realizarilor elevilor in ceea ce priveste dobandirea de cunostinte,
dezvoltarea abilitétilor, formarea valorilor si sprijinirea dezvoltarii personale;

e incurajarea si sprijinirea eforturilor autodirijate ale elevilor pentru obtinerea de
rezultate mai bune;

e stimularea capacitatii elevilor de a se angaja in autoevaluare (Belickis, I., 2000).

Evaluarea alternativd este o abordare utilizatd pentru a evalua cunostintele,
abilitatile si dezvoltarea elevilor in afara testelor structurate traditionale si a examenelor
formale.

Este adesea utilizata in educatie si dezvoltarea profesionala pentru a oferi o
perspectivd asupra progresului unei persoane prin activitati zilnice, experientd si
observatii.

Principala caracteristica a evaluarii alternative este flexibilitatea si adaptabilitatea sa
la fiecare elev in parte, la abilitatile, dificultitile de invatare si circumstantele acestuia, cu
accent pe rezultatele practice si evolutia elevului.

Exemple de evaluari alternative:

e Portfolii — elevii aduna diverse lucrari, proiecte sau teme care reflectd progresul si
realizarile lor, permitand profesorilor sd evalueze evolutia pe o perioadda de invatare
extinsa.

e Autoevaluare — elevii isi evalueaza propriile abilitdti si cunostinte, reflectand

asupra
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modului in care au indeplinit obiectivele de invatare sau s-au imbundtatit intr-o anumita
materie.

e Lucrul in grup si colaborarea — elevii isi evalueaza reciproc contributiile si
performantele in cadrul sarcinilor sau proiectelor de grup, concentrandu-se pe abilitétile de
colaborare si de lucru in echipa.

e Jurnale de invatare — elevii scriu despre experientele lor de invatare, reflectand
asupra a ceea ce au Invdtat si asupra modului in care aceste cunostinte pot fi aplicate in
practica.

e Observare si feedback — profesorii oferda feedback regulat cu privire la progresul

sau
comportamentul elevilor, fara a utiliza note formale..
Avantajele evaluarii alternative:

e Permite o mai mare concentrare asupra cresterii si dezvoltarii elevului, mai degraba
decat asupra rezultatelor finale.

e Evaluarea poate fi mai personalizata si adaptatd nevoilor si obiectivelor specifice.

e Incurajeaza implicarea activa in procesul de invitare, in loc si se concentreze

exclusiv
asupra rezultatelor finale.

Provocarile evaluarii alternative:

e Asigurarea obiectivitdtii si consecventei poate fi dificild, deoarece metoda este
mai putin structuratd si se bazeaza adesea pe observatii subiective.

e Poate fi mai consumatoare de timp si resurse, datoritd necesitatii unei monitorizari
si a unui feedback regulate.

in concluzie, evaluarea alternativd este un instrument puternic pentru promovarea
invatarii si dezvoltarii, oferind o oportunitate de a evalua abilitatile si cunostintele
individuale intr-un mod mai divers si mai semnificativ.

Referinte si literatura
1. Belickis, I. (2000). Vertiborientéta macibu stunda. Riga: RaKa.
2. Pedagogijas terminu skaidrojosa vardnica, 2000
3. https://pedagogs.lv/2018/02/21/macibu-metozu-organizacijas-formu-un-lidzeklu-izv
ele-kura-ir-kura-ir-dazadi-macibu-materiala-apguves-limeni/
4. Montessori, M. (2019) . Absorbéjosais prats. Jana Rozes apgads
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Capitolul 2

Intelegerea dificultatilor de invatare In
matematica

Alcatuit de: DABG - BULGARIA
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Dificultatile in invatarea matematicii sunt asociate cu termenul ,,discalculie”. Acest
termen este utilizat pentru a descrie dificultdti specifice in invdtarea matematicii.
Afecteazd capacitatea de a dobandi competente matematice si include toate tipurile de
probleme matematice, de la incapacitatea de a intelege numerele pana la incapacitatea de a
aplica principiile matematice in rezolvarea problemelor.

,Discalculie” provine din greaca si latind si inseamna ,,a numara prost”. Prefixul ,,dis”
provine din greaca si inseamna ,,prost”. ,,Calculia” provine din cuvantul latin ,,calculus”,
care inseamnd ,pietricica” sau unul dintre contorii de pe un abac. In literatura de
specialitate puteti intdlni si termenul ,,numlexie”, care este un sinonim pentru discalculie.

Lista dificultatilor cu care se confrunta elevii discalculici este destul de lunga:

« dificultati in numarare (inainte si Tnapoi, numarare in grupuri);

* un simt foarte slab al magnitudinii numerelor;

« dificultati in identificarea mic/mare, lung/scurt, Tn masurare $i comparare;

« dificultati in conceptualizarea timpului si in invatarea citirii ceasurilor analogice;

« dificultati in ordonarea numerelor sau in transpunerea lor atunci cand sunt repetate,
cum ar fi transformarea lui 89 in 98;

« dificultati in invatarea si memorarea ,,operatiilor” aritmetice (cum ar fi tabela
inmultirii);

« dificultati in efectuarea operatiilor aritmetice; incapacitatea de a le efectua mental;

* confuzie in ceea ce priveste simbolurile matematice: +, -, +, X, <, >;

« dificultdti in intelegerea si punerea in aplicare a conceptelor, regulilor, formulelor
si secventelor matematice.

Un elev cu discalculie poate avea dificultati in una sau mai multe dintre aceste
categorii. Unii elevi sunt buni la intelegerea numerelor si au o memorie excelentd, dar au
probleme cu rationamentul matematic. Altii, dimpotriva, au dificultdti in intelegerea
numerelor, dar dupa ce petrec mult timp invatand conceptele de baza, pot depasi
majoritatea problemelor datoritd altor puncte forte. De aceea, intelegerea naturii
problemelor individuale este un pas foarte important in tratarea discalculiei.

Persoanele cu discalculie continua sa adune pe degete, in timp ce colegii lor au
trecut la metode mai eficiente si prefera sa foloseasca un calculator chiar si pentru cele mai
simple operatii aritmetice. Persoanele cu discalculie fac fatd matematicii memorand reguli,
dar nu inteleg cu adevarat ce fac, asa ca uitd usor sau folosesc gresit procedura corecta.

Discalculia, care este mai putin studiata in comparatie cu dislexia, afecteaza copiii si
adultii. Conform multor studii (Butterworth, 2010; Butterworth, Varma & Laurillard D,
2011; Kucian & von Aster, 2015), aceasta apare la 3-7% din populatia globala. Este
important de mentionat cd nu existd tratament medical pentru discalculie, ceea ce
inseamnad ca aceasta afectiune insoteste persoana pe tot parcursul vietii. Discalculia poate
fi insotitd de alte dificultati de invatare, cum ar fi dislexia, dispraxia si hiperactivitatea,
ceea ce face diagnosticarea si mai dificila.

Este important de retinut ca discalculia nu inseamna doar ,a nu fi bun la
matematica”. Aceasta afecteazd multe aspecte ale vietii de zi cu zi a copiilor st adultilor
care suferd de aceasta afectiune, nu doar abilitatile lor matematice. Aceste dificultati se pot
manifesta in moduri neasteptate, care nu pot fi recunoscute imediat ca fiind legate de
matematica. In acelasi timp, trebuie si fim constienti ci nu toate problemele matematice,



Funded by
the European Union

@' gﬁ E ¢

chiar si cele grave, se datoreaza discalculiei. Dificultatile la matematica pot fi cauzate de
dislexie, probleme de procesare vizuala sau auditiva, ADHD sau alti factori.

Copiii cu dificultdti la matematica tind sa evite participarea la jocuri care necesitd
numadrarea sau calcularea punctelor, deoarece le este greu sd tina evidenta scorului, sa
determine cine este 1n frunte si sa judece ce miscare le-ar aduce mai multe puncte.

Persoanele cu discalculie, inclusiv adultii, au adesea dificultdti in a fi punctuale,
intarziind constant sau ajungand prea devreme din cauza orientarii temporale deficitare,
care este o provocare frecventd asociatd cu aceasta afectiune. Dificultatile se pot extinde si
la orientarea spatiala, citirea hartilor si urmarea instructiunilor.

Exista o serie de factor care cauzeaza probleme in invatarea matematicii:

e Stipanirea incompleta a notiunilor numerice — aceasta este baza calculului de
baza, deoarece 1i invata pe elevi sa gandeasca matematic.

o Dificultati in transferul cunostintelor si in stabilirea de conexiuni — elevilor le
este dificil sa faca legatura intre obiectele abstracte sau conceptuale ale matematicii si
realitate.

e intelegerea incompletii a limbajului matematic — unii elevi au dificultati in
intelegerea instructiunilor verbale sau a explicatiilor scrise, ceea ce le ingreuneaza
rezolvarea problemelor verbale.

e Dificultati vizuale, spatiale si de perceptie — elevii cu deficiente de perceptie
vizuala si orientare spatiald sunt foarte susceptibili sd intdmpine dificultati in geometrie.

e Dislexia (dificultati de citire) — din cauza dislexiei comorbide, elevii pot avea
dificultati in citirca numerelor, citirea si intelegerea instructiunilor si a problemelor
verbale, dispunerea cifrelor in numere etc.

o Dificultiti in intelegerea conceptelor si simbolurilor — acest lucru cauzeaza
dificultati in intelegerea simbolurilor matematice, a conceptelor de greutate, spatiu,
directie si timp, a conceptelor de numere, cantitate de masura si conceptul de cantitate.

e Dificultiti cu secventele si faptele matematice - elevii au probleme cu aranjarea
numerelor, numdrarea Tnainte $i inapoi, compararea cantitdtilor, ordinea operatiilor
aritmetice etc.

e Dificultiti in gandirea complexa si flexibilitate — acestea cauzeaza probleme in
alegerea strategiei potrivite pentru rezolvarea problemelor matematice, in special atunci
cand acestea necesitd mai multi pasi.

Multi profesori au intalnit elevi cu discalculie, de aceea este esential nu numai sd o
recunoasca, ci i sd sugereze strategii adecvate pentru a o trata. Severitatea simptomelor
discalculiei poate varia, iar strategiile de coping difera, de asemenea. Prin urmare, sarcina
principald a profesorilor este de a selecta strategia potrivitd si de a o adapta la nevoile
individuale ale fiecdrui elev. Deoarece discalculia se poate manifesta in moduri diferite,
este necesarda o abordare flexibila. Acest lucru este posibil numai atunci cand profesorii au
la dispozitie o varietate de strategii si pot alege cea mai potrivita.

De unde sa se inceapa?
e Adunati cat mai multe informatii despre elev — de la parinti, de la alti profesori,
de la specialisti care lucreaza cu el in scoala si in afara scolii, precum si de la elev: ce ii
este dificil (In ceea ce priveste invatarea In general si matematica in particular); poate lucra
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independent sau are nevoie de ajutor; cat timp i 1a sa finalizeze sarcinile si daca tinde sa
renunte in caz de dificultate. De asemenea, este important sa cunoasteti atitudinea
parintilor fata de dificultatile copilului.

e Elaborarea planurilor si stabilirea obiectivelor — pentru succesul muncii dvs. cu
copilul este esential sa stabiliti obiective specifice si realizabile. Daca nu puteti estima (si
acest lucru este dificil la Inceput) cat timp va dura atingerea obiectivului, nu este necesar
sa stabiliti limite de timp specifice. Cu toate acestea, este o idee buna sa stabiliti un
obiectiv suficient de ,,mic” incat copilul sa poata vedea rezultatul intr-un timp relativ scurt
- acest lucru 1i va spori motivatia de a continua sa lucreze pentru atingerea urmatorului
obiectiv. Stabilirea unor obiective specifice ajutd la organizarea si controlul procesului de
invatare. De asemenea, poate ghida metodele si abordarile pentru a va ajuta sd alegeti
metodele adecvate, dintre care unele le veti invata in lectia urmatoare.

e Oferirea de acomodairi adecvate - elevii cu discalculie vor beneficia daca li se pun
la dispozitie unele instrumente simple, cum ar fi un calculator (trebuie sa fie invatati cum
sa il foloseasca), hartie milimetrica pentru a-i ajuta sa tind coloanele si numerele in ordine,
memento-uri si alarme pentru a-i ajuta sa tind evidenta timpului, aplicatii si jocuri
matematice pentru a exersa abilitdtile esentiale intr-un mod distractiv (de obicei in afara
scolil). Ar fi benefic dacd scoala ar oferi si unele facilitati, cum ar fi timp suplimentar la
teste, un spatiu linistit pentru a lucra, meditatii In scoald sau asistentd la teme. Toate
acestea pot face diferenta pentru un elev cu discalculie.

Reguli de urmat

Pentru a pune in aplicare strategiile sugerate mai jos, este important sa urmati cateva
reguli simple:

1) Creati un mediu calm, tolerant si incurajator — copilul trebuie sa vada in
dumneavoastrd o persoand care ii intelege problemele, in care poate avea incredere, cu
care poate Tmpartasi dificultatile sale fard sa se teama ca va fi pedepsit in vreun fel pentru
asta.

2) Explicati celorlalti elevi din clasa ce este discalculia si de ce unii copii au dificultati
in a face fatd matematicii. Pentru elevul cu dificultati la matematica, o atitudine buna si
acceptarea de catre colegii de clasd sunt de o importanta deosebita si reprezintd un sprijin
emotional exceptional.

3) Adaptati temele pentru acasa la abilitatile actuale ale elevului cu discalculie — un
numar mai mic de sarcini poate fi mai util pentru el decat un numar coplesitor de sarcini pe
care fie nu le va putea rezolva, fie le va face altcineva (parinte, frate sau sora, sau
meditator) in locul lui.

4) Incercati sa verificati intotdeauna temele elevului cu dificultati, precum si sa
monitorizati Tndeaproape munca sa in clasd, astfel incat sd puteti observa la timp daca ceva
nu este inteles sau invatat - in acest fel veti putea reactiona imediat, oferind instructiuni
si/sau explicatii suplimentare.

5) Laudati intotdeauna elevul cu discalculie pentru orice progres realizat, oricat de mic
ar parea in ochii celorlalti - este important ca copilul sa stie ca eforturile sale duc la un
rezultat.

Strategii in sprijinul elevilor cu discalculie /dificultati matematice:

Instructiuni diferentiate — acelasi continut, nivel de complexitate mai redus. Aceasta

strategie necesitd ca profesorul sa inteleaga nevoile elevului pentru a-1 oferi informatii de
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complexitate variabild, adaptate nivelului sau de abilitate. Limbajul utilizat trebuie sa fie
mai simplu, conceptele complexe explicate folosind cuvinte mai simple, diagrame, tabele
etc. — pentru a le face mai usor de inteles pentru elevii cu discalculie.

fmpirtirea lectiei in pirti — acelasi continut in pasi mai mici. Impartirea lectiei in
parti este cruciala pentru elevii cu dificultati. Este important ca profesorul sa se asigure ca
elevul intelege primul concept inainte de a prezenta cunostinte noi. Insusirea unui concept
nou fard a stipani unul anterior poate duce la confuzie serioasa. In plus, deoarece multi
elevi cu dificultdti DYS au probleme in a urma instructiuni multiple care necesita o
abordare secventialda, Incercati sa le dati instructiuni una cate una (de exemplu: 1/cititi
problema; 2/scrieti ceea ce stim deja; 3/aflati ce cautam; ....). Cu timpul, elevul va Invata
sa Tmpartd singur sarcinile.

Utilizarea culorilor - utilizarea culorilor poate ajuta copiii cu dificultati la matematica
sd inteleagd numerele, semnificatia pozitiei cifrelor intr-un numar, operatiile aritmetice,
secventa operatiilor si multe altele, inclusiv unele concepte matematice complexe. Dar fiti
atenti cand implementati aceastd strategie: pentru a evita confuzia, acelasi element trebuie
s aiba Intotdeauna aceeasi culoare. De exemplu, daca utilizati albastru pentru cifra zecilor
dintr-un numar, acesta trebuie sa fie intotdeauna albastru, indiferent daca este vorba de
doua cifre, trei cifre sau mai multe.
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Ajutoare vizuale - Utilizarea mijloacelor vizuale este extrem de benefica pentru toti
elevii, indiferent daca au sau nu dificultati de invatare. Atunci cand elevii pot vizualiza
conceptele matematice, acest lucru le imbunatateste intelegerea in toate etapele Tnvatarii
matematicii. Mai jos sunt cateva exemple de vizualizare a conceptelor matematice.

Exemplul 1: rigla de numarat - ajutd la numarat si calculat. Este vizuald si indica
punctul zero, care este foarte important. Acesta este punctul de plecare de la care, in
ambele directii, sunt pozitionate numerele pozitive si negative, incepand de la 0 si
mergand pana la infinit.

E S'IiR T

0 -9-8-7T-65-5_4-3-21 0 +1+2 +3+4 +5 +6+T +8 +9 +10

Exemplul 2: existd o modalitate simpld de a reprezenta fractiile si de a intelege
semnificatia lor.

20
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1. Numarul de deasupra (numaratorul) ne arata cate parti avem.
2. Urmeaza linia fractiei (care poate fi inlocuita cu diviziunea).
3. Numarul de sub linia fractiei (numitorul) aratd in cate parti este Impartit intregul.

In acest exemplu, avem o pizza impartitd in 8 felii, si ludm una dintre ele.
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Exemplu 3: fractiile si operatiile cu acestea pot fi explicate si vizualizate folosind elemente
LEGO, iar acest lucru este potrivit pentru elevii de toate varstele.
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Utilizarea modelelor si algoritmilor pentru rezolvarea problemelor - pentru multi
elevi care au intdmpinat dificultati in Tnvatarea matematicii, chiar si operatiile matematice
simple pot reprezenta o provocare serioasd, ei nu le inteleg (in principal din cauza
deficientelor in asa-numita gandire matematica) si, prin urmare, nu le pot rezolva. Avand
un model pentru efectuarea actiunilor si algoritmi de urmat, sarcina devine mai clard si mai
usor de rezolvat pentru copil.

Folosirea unui | »
| e | "]
model: "] 2 B s ¥,
:+:=: C10+d=14 7 4 € = 1042=13 Eramplez
- - w([Te3e2elbel=12
] =
- o .];.
.-_‘+': =7 E + =12 — +23 -..!.._____-
Example 1: = = B E ——— 1+2+4 +Tol8
; = \ 47
= = -ﬂ-f’/
W
Y o5 =2 75
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What should I do in order to solve a word problem?
Follow the steps of the detective Peter!

Y
- o 1_Recd the whole text problem.
. . . . '-' _
Folosirea unui algoritm: N7 200k for any keywords. Ty win P
rell you which operation 1o use.

3. Write down the
information you know!

»
'qs 4. Make @ scherme and

solve the problem,
ote
Y

5. Write down the result!

e Legatura dintre matematica si viata reala - copiilor le este mult mai usor sd inteleaga

conceptele matematice atunci cand acestea sunt legate de exemple din viata reald si
sustinute de acestea. Matematica este peste tot in jurul nostru si folosim operatii
matematice in activitatile noastre zilnice. Fiecare bomboana pe care o ludm dintr-o cutie
este, de fapt, o scadere; fiecare piesd de puzzle pe care o punem pentru a construi o
imagine este o adunare; dacd punem masa pentru patru persoane (farfurii, furculite,
cutite, servetele...) este o Inmultire etc. Problemele matematice abstracte pot fi dificile
pentru elevi, dar corelarea lor cu activitatile cotidiene faciliteaza vizualizarea situatiei si
intelegerea cerintelor.
Revizuire rapida frecventa - automatizarea cunostintelor si abilitatilor necesitd mult mai
mult timp si repetitii pentru elevii cu dificultdti de invatare. La inceputul lectiei, acordati
5 minute pentru a revizui pe scurt materialul care va fi necesar pentru intelegerea
materialului nou. Acest lucru se poate face sub forma unui joc sau a unui quiz (Kahoot
este o optiune excelentd) la care poate participa toatd lumea si care nu numai cd va
pregati elevii pentru noua lectie, dar va crea si o atmosferd mai relaxata si placuta, fara
tensiuni inutile.

e Matematica practica - invatarea conceptelor matematice incepe inca de cand copiii
sunt mici. Primele lectii implica recunoasterea cantitatilor, compararea lor (mai putin/mai
mult), asocierea cantitatii cu simbolul care o reprezinta (numarul) etc. si incep de obicei in
gradinitd. Cu toate acestea, numerele si cifrele sunt concepte abstracte care reprezintda
cantitatea. Copiil mici nu sunt Inca capabili s gandeasca abstract, de aceea este esential, in
aceste etape incipiente ale educatiei matematice, sd se reprezinte cantitatile abstracte si
operatiile cu ele folosind obiecte reale pe care copiii le pot manipula. Copiii trebuie sa
,vadd” cum arata fiecare concept pentru a-1 intelege si, ulterior, pentru a-1 incorpora in
procesul lor de gandire. Acest lucru poate fi realizat folosind plastilind pentru a crea
modele tangibile ale ideilor matematice de baza. Aceastd abordare ajutd copiii care invata
cel mai bine prin intermediul elementelor vizuale sd inteleaga si sa gestioneze mai usor
conceptele abstracte. Aceastd abordare poate fi utilizata pentru a preda practic orice - de la
cifre de baza, operatii aritmetice, forme geometrice, pand la concepte matematice foarte
complexe. Poate ajuta si la rezolvarea problemelor verbale.

Exemplul 1: un model care reprezentd “ADUNAREA”

22
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Exemplul 2: /o problema in cuvinte/ Distanta dintre orasele A si B este de 430 km. O
masina a plecat din orasul A catre orasul B la ora 7 dimineata, cu o viteza de 60 km/h.
Doua ore mai tarziu, o alta masina a plecat din B catre A cu o viteza de 70 km/h. Dupa cat
timp distanta dintre cele doua masini va fi de 50 km?

1/ Prima masina pleaca din orasul A catre
orasul B la ora 7 dimineata, cu o viteza de 60
km/h.

2/ A doua masina pleaca din orasul B catre
orasul A doua ore mai tarziu (la ora 9
dimineata), cu o viteza de 70 km/h.

3/ X este timpul pe care trebuie sa il calculam.
4/ Compunerea ecuatiei.

Modelarea cu plastilind si conceptele este utilizata pe scara larga in metoda Davis,
dezvoltata in anii 1980 si utilizata in intreaga lume pentru depasirea dificultatilor cauzate
de dislexie, discalculie si alte dificultdti specifice de invatare (www.dyslexia.com).

Gamificarea - pentru multi elevi, matematica nu este o materie preferatd si este
adesea etichetata ca ,,dificila”. In multe cazuri, este asociatd cu stres si emotii negative. O
abordare care da rezultate bune este utilizarea jocurilor in orele de matematica. Aceasta
vizeazd Tmbunatatirea nivelului de intelegere a conceptelor si operatiilor matematice,
plecand de la premisa ca intr-o situatie de joc este mult mai usor pentru copii. Pe de alta
parte, includerea jocurilor in procesul de invatare il face mai distractiv si mai placut. Pot fi
utilizate toate tipurile de jocuri - jocuri video, jocuri de societate sau de strategie,

e, v,

exercitili matematice in Quizlet, Wordwall, quiz-uri in Kahoot, modele geometrice 3D in
Tinkercad sau Blippar, o expozitie matematicd virtuala in Artsteps st multe altele.

C Puteti gisi mai multe exercitii interesante, jocuri si idei pe site-urile:
- Khan Academy (Math | Khan Academy)

- Prodigy platform (https://www.prodigygame.com/main-en/
- PhET (https://phet.colorado.edu/)
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Povestirea - predarea prin povestiri poate fi o strategie eficienta pentru elevii care au

dificultati in intelegerea problemelor prezentate sub forma numericad sau a unor concepte
matematice abstracte. Utilizarea unui limbaj mai descriptiv sau explicativ ar putea fi mai
usor de inteles pentru ei. in cazul copiilor mai mici, se pot folosi jucirii sau personaje
cunoscute din filme sau jocuri pe calculator preferate; aceste personaje pot fi plasate intr-o
situatie imaginard in care trebuie sa rezolve ecuatii sau probleme verbale pentru a-si
continua drumul. Puteti utiliza anumite aplicatii (de exemplu, BrainPop) pentru a crea o
astfel de poveste pe baza materialului pe care trebuie sa il predati si pentru a-1 face mai
interesant pentru elevi.

Q, Alte linkuri utile:

IXL | Math, Language Arts, Science, Social Studies, and Spanish

AdaptedMind

The Dyscalculia Toolkit (youtube.com)

How to Use Touch Math - Dyscalculia - Math Help - Dyslexia Math - Touch Points

(youtube.com)

Dyscalculia: Teaching Strategies & Modifications (yvoutube.com

This simple game makes kids better at math (youtube.com)
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Obiectiv: sa ofere educatorilor si parintilor strategii pas cu pas, eficiente si incluzive
pentru a sprijini nvatarea matematicii de catre fiecare elev. Aceste strategii abordeaza
diverse stiluri de invatare, niveluri de pregatire si interese pentru a face educatia
matematica mai accesibild, mai durabild si mai motivanta.

Strategia 1 - Folosirea reprezentarilor vizuale

Descriere: prezentarea conceptelor matematice cu ajutorul mijloacelor vizuale
(forme, grafice, obiecte concrete) sprijina perceptia vizuald a elevilor, facand conceptele
abstracte mai usor de inteles si de retinut. Reprezentarile vizuale consolideaza procesele de
gandire matematica, permit elevilor sd vizualizeze conceptele si fac invatarea mai
captivanta.

Implementare pas cu pas:

1) Colectarea de materiale: elevii sunt rugati sd aduca la ore obiecte usor accesibile
care pot reprezenta concepte matematice (de exemplu, imagini cu fructe, cuburi de lemn,
nasturi, bucati de sfoard). Acest lucru sporeste implicarea elevilor si personalizeaza
procesul de nvatare.

2) Vizualizarea conceptului: profesorul explica pas cu pas o operatie matematica
folosind obiectele alese. De exemplu, in plus, obiectele sunt grupate, iar fiecare pas este
demonstrat vizual.

3) Participarea elevilor: elevii creeaza propriile reprezentdri vizuale. De exemplu, ei
aranjeaza obiectele sau deseneazd diagrame pe hartie pentru o operatie de adunare. Acest
proces incurajeaza creativitatea si consolideaza invatarea.

4) Partajare si discutii: elevii prezinta modelele vizuale in clasd si explica modul in
care functioneazd acestea. Acest lucru sustine Tnvatarea reciproca si releva perspective
diverse.

5) Reflectii: elevii sunt rugati sa scrie sau sd exprime verbal modul in care

reprezentarile
vizuale i-au ajutat, sporindu-le constientizarea procesului de invatare.

Exemple:

e Adunarea: Pentru operatia ,,3 mere + 2 mere = ?”, pe tabla sunt desenate 3 imagini
cu mere si 2 imagini cu mere. Fiecare mar este asociat cu un numar, iar acestea sunt
grupate pentru a ardta un total de 5 mere. Elevii efectueaza o operatie de adunare similara
folosind obiectele alese de ei (de exemplu, creioane sau bucati de hartie).

e Fractii: un cerc de hartie este impartit in 4 parti egale. O patrime este umbritd, iar
elevii sunt rugati sa adauge bucati pentru a reprezenta 2/4. Acest lucru ajuta la vizualizarea
fractiilor.

Sugestii inovative de implementare din partea CTA:

Activitate: Atelier de modelare matematicai

Elevii modeleaza expresii matematice folosind materiale precum Lego, cartonase
colorate, paie sau margele. De exemplu, pentru a ardta 4 + 3, se combina 4 piese Lego
albastre si1 3 piese Lego rosii.

e Implementare: elevii creeaza o ,,Galerie de artd matematica”, in care expun
modelele lor vizuale si evalueaza modelele colegilor lor.

e Activitate suplimentara: elevii scriu o ,,Poveste matematica” folosind modelele
lor (de exemplu, ,,4 pasari si 3 pasari au aterizat pe un copac, cate pasari sunt in total?”).
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e Integrarea tehnologiei: platforme precum Canva, Khan Academy, Matific sau
GeoGebra sunt utilizate pentru digitalizarea reprezentarilor vizuale. De exemplu, elevii
proiecteazd un diagramd de adunare in Canva sau joaca jocuri interactive cu fractii pe
Matific.

e Implementare: creati un ,tablou digital de matematica” in clasa, unde elevii isi
incarca imaginile digitale si primesc comentarii de la colegii de clasa.

e Sugestie: profesorii atribuie o ,,sarcina digitala de matematicd” saptamanala (de
exemplu, crearea unui diagrama animata cu fractii).

e Legitura cu lumea reala: elevii sunt rugati sa giseasca imagini matematice in
mediul lor (de exemplu, taierea unui tort, sferturile unui ceas). Aceste imagini sunt afisate
pe o tabla ,,Matematica in viatd” in clasa.

e Implementare: familiile organizeaza o ,,Vanatoare de fotografii matematice”
acasa cu copiii lor si trimit imaginile la clasa.

e Lucru in grup: elevii lucreazd in grupuri mici pentru a crea un proiect
colaborativ care vizualizeazd un concept matematic (de exemplu, calculul ariei) folosind
cartoane patrate pentru a reprezenta aria unui dreptunghi.

Sfaturi pentru diferentiere:

e Persoane care invata vizual: folositi diagrame colorate, organigrame si infografice.
De exemplu, reprezentati fiecare numar dintr-o operatie de adunare cu un cerc de culoare
diferita.

e Elevii auditivi: incorporati povestiri sau cantece in timp ce explicati reprezentarile
vizuale. De exemplu, invatati un ,,cantec despre fractii” (de exemplu, ,,Un intreg, impartit
in doud, devine o jumatate!”).

e Elevii kinestezici: permiteti-le elevilor sa manipuleze fizic obiectele. De exemplu,
taiati o sfoard pentru a arata fractiile sau insirati margele pentru adunare.

e Elevii avansati: incurajati-i sd creeze reprezentdri vizuale mai complexe (de exemplu,
reprezentarea grafica a unei ecuatii algebrice).

e Elevii care au nevoie de sprijin suplimentar: incepeti cu modele vizuale simple, cu
pasi putini, si oferiti indrumare pas cu pas.

Strategia 2: Activarea cunostintelor anterioare

Descriere: facilitarea tranzitiei cdtre noi subiecte matematice prin reamintirea
experientelor anterioare ale elevilor si a conceptelor cunoscute face invdtarea mai
semnificativa si mai contextuald. Aceasta strategie ii ajuta pe elevi sa vada legatura dintre
matematica si viata de zi cu zi, le sporeste increderea si Incurajeaza participarea activa.

Implementare pas cu pas:

1) intrebiri de preevaluare: inainte de a incepe un nou subiect, puneti intrebari
deschise pentru a descoperi cunostintele existente ale elevilor (de exemplu, ,,Unde folosim
inmultirea?”). Acest lucru le activeaza gandirea.

2) Harta mintii: scrieti raspunsurile elevilor pe tabla pentru a crea o harta a mintii
care sa lege cunostintele anterioare de noul subiect, structurand procesul de invatare.

3) Legatura cu viata reala: introduceti noua tema cu scenarii familiare (de exemplu,
cumparaturi, gatit, sport), concretizand conceptele abstracte.

4) Exercitii aplicate: consolidati noua tema cu exemple practice, folosind cunostintele
anterioare ale elevilor. Profesorul ofera sprijin ghidat.

5) Reflectie si discutie: rugati elevii sd explice cum se leagd noua tema de cunostintele
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lor anterioare, aprofundand invatarea.
Exemple:

e inmultirea: introduceti inmultirea cu intrebarea ,,Daca o portocala costd 4 RON, cat
costa 3 portocale?” Elevii impartasesc amintiri despre utilizarea Inmultirii la cumparaturi.
Pe tabla, se vizualizeaza 3 x 4 = 12 (de exemplu, desenand 3 grupuri de 4 portocale).

e Fractii: discutati despre fractii cu intrebarea ,,Daca 4 prieteni impart in mod egal o
pizza, cat primeste fiecare?” Elevii impartasesc experiente legate de impartirea mancarii si
se introduce conceptul de 1/4.

Sugestii inovative de implementare din partea CTA:
Activitate: povesti matematice din viata reala

Cereti elevilor sa aducd un exemplu de matematica utilizata in viata de zi cu zi (de
exemplu, o chitantd de la magazin, un bilet de autobuz, o retetd). Transformati aceste
exemple in probleme de clasd. De exemplu, daca o chitanta arata 2 kg de mere la 10 RON,
calculati pretul pe kg (10 +2 =5 RON)).

e Implementare: elevii tin un ,,Jurnal de matematica” saptamanal, in care scriu si
rezolva un exemplu din viata reald in fiecare sdptamana pentru a-si dezvolta abilitatile de
gandire matematica.

e Activitate suplimentara: organizati un ,,Piatd de matematica” in clasa, unde elevii
creeaza si rezolva probleme folosind chitante sau scenarii.

e finvitarea bazatii pe scenarii: sprijiniti predarea matematicii cu scenarii precum
cumpadraturi, planificarea timpului sau estimarea distantei. De exemplu, ,,Dacd o masina
circula cu 60 km/h, cat timp ii trebuie pentru a parcurge 120 km?” ajuta elevii sa inteleaga
viteza si timpul.

e Implementare: jucati un joc ,,Aventura matematica” in clasa, in care elevii
calculeaza distanta, timpul si costurile intr-un scenariu de calatorie.

e Sugestie: familiile creeazd un ,,Scenariu matematic acasa” Impreuna cu copiii lor

(de
exemplu, bugetul pentru un picnic).
e Predarea intre colegi: elevii cu cunostinte solide preiau rolul de indrumaétori. De
exemplu, un elev priceput la adunare ii Tnvatd pe colegii sai sd rezolve o problema
legata de cumparaturi.

e Implementare: incepeti un program ,,Mentor de matematicd” in clasa, in cadrul
caruia diferiti elevi explica saptamanal un subiect colegilor.

e Beneficiu: acest lucru sporeste increderea elevilor lideri, crednd in acelasi timp un
mediu de invatare mai accesibil pentru ceilalti.

e Legaturi cu comunitatea: rugati elevii sa investigheze modul in care matematica
este utilizatd in comunitatea lor (de exemplu, calcularea preturilor la piatd), integrand
matematica intr-un context social.

Sfaturi pentru diferentiere:

e FElevii vizuali: folositi harti mentale sau diagrame pentru a face legatura cu
cunostintele anterioare. De exemplu, aratati legatura dintre inmultire si adunare cu ajutorul
unui diagrama.

o Elevii auditivi: incurajati elevii sd Tmpartaseasca experiente prin discutii sau
povestiri, cum ar fi relatarea unei amintiri legate de cumparaturi.

e Elevii kinestezici: organizati activitati de joc de rol (de exemplu, reconstituirea unei
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scene de piatd) in care elevii rezolva probleme prin miscarea fizica a obiectelor.
e Elevii avansati: incurajati-1 sa lucreze cu scenarii mai complexe (de exemplu, o
problema de cumparaturi care implica reduceri si taxe).
e Elevii care au nevoie de sprijin suplimentar: incepeti cu scenarii simple si

familiare (de exemplu, o problema de cumparaturi care implica doar adunarea).

Strategia 3: Metoda instructiunilor explicite

Description: teaching complex mathematical operations by breaking them into
small, manageable steps reduces students’ cognitive load and structures the learning
process. Clear instructions ensure students understand and correctly apply each step,
boosting their confidence.

Implementare pas cu pas:

1) Prezentarea problemei: scrieti clar problema (pe tabld, hartie sau platforma
digitald) pentru a concentra atentia elevilor.

2) Descompunerea pasilor: impartiti procesul de rezolvare in pasi mici si logici.
Explicati verbal fiecare pas si sustineti-1 vizual (de exemplu, cu o diagrama sau un obiect).

3) Exercitii ghidate: ghidati elevii in aplicarea fiecarui pas in parte. Corectati
imediat erorile si consolidati pasii corecti.

4) Exercitii independente: rugati elevii sd rezolve o problemd similara in mod
independent, cu sprijinul profesorului, daca este necesar.

5) Evaluare si feedback: revizuiti solutiile elevilor, identificati erorile din pasii
specifici si oferiti feedback individual.

Exemple:

e Simplificarea fractiilor: simplificarea fractiei 18/24:

o Pasul 1: gasiti divizorul comun (6).

o Pasul 2: impartiti numitorul (18 + 6 = 3).

o Pasul 3: impartiti numitorul (24 + 6 = 4).

o Pasul 4: scrieti rezultatul (3/4).

Fiecare pas este vizualizat pe tabld cu ajutorul unui diagrama circularda (un cerc
impartit in 24 de parti egale, 18 umbrite, apoi simplificate prin impartirea la 6).

e Rezolvarea ecuatiei: rezolvarea ecuatiei 2x +3 =7:

o Pasul 1: scadeti 3 din ambele parti (2x = 4).

o Pasul 2: Tmpartiti ambele parti la 2 pentru a gasi x (x = 2).

o Pasul 3: verificati rezultatul (2x2 +3 =7).

Fiecare pas este explicat cu ajutorul unei scale vizuale.

Sugestii inovatoare de implementare ale CTA:

Activitate: joc de carti cu pasi
Scrieti fiecare etapd a solutiei pe o carte separatd. Elevii aranjeaza cartile in ordinea
corecta si rezolva problema. De exemplu, pentru simplificarea fractiilor, cartile includ:
,Gasiti  divizorul comun”, Impartiti numitorul”, ,Impartiti numitorul”, , Scrieti
rezultatul”.

e Implementare: organizati o ,,Cursa cu carti cu pasi” in clasa, in care grupurile
concureaza pentru a aranja pasii rapid si corect.

e Activitate suplimentara: elevii 1si proiecteazd propriile cartonase cu pasi si le
aplica la o alta problema.
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e Urmarirea digitala a pasilor: elevii selecteazd pasii in ordinea corecta pe o
tabletd sau o aplicatie de telefon. De exemplu, GeoGebra sau Desmos afiseaza solutii ale
ecuatiilor cu pasi animati.

e Implementare: organizati o ,,Calatorie matematica digitala” in clasa, in care
elevii avanseaza la nivelul urmator cu fiecare pas corect.

e Sugestie: profesorii atribuie o ,sarcina digitald saptamanald” (de exemplu,
rezolvarea unei probleme cu fractii pas cu pas).

o Gamificare: transformati pasii solutiei intr-un joc ,,Math Adventure” in care
fiecare pas corect castiga un punct sau o ,,comoara”. De exemplu, o problema verbala este
prezentata ca pasi pe o hartd a comorii.

e Implementare: utilizati platforme precum Prodigy, unde elevii rezolva probleme
pas cu pas si castigd recompense.

e Activitate suplimentara: elevii isi proiecteaza propriile jocuri matematice si le
joacd in clasa.

e Evaluarea colegilor: elevii verificd pasii de rezolvare ai celorlalti si oferd
feedback, incurajand colaborarea si gandirea critica.

Sfaturi pentru diferentiere:

e Elevii care invata vizual: folositi diagrame sau organigrame codificate pe culori
pentru fiecare etapa. De exemplu, evidentiati etapele de simplificare a fractiilor cu
culori diferite.

e Elevii care invata auditiv: folositi un limbaj ritmic sau instructiuni audio pentru
etape. De exemplu, invitati-i un refren precum ,Imparte, simplifici, scrie
rezultatul!”.

e Elevii kinestezici: integrati pasii cu miscari fizice. De exemplu, elevii calca pe
covorase care reprezintd numere (de exemplu, calca de 6 ori pentru a Tmparti 18 la
3).

e Elevii avansati: incurajati-1 sa lucreze la probleme mai complexe (de exemplu,
ecuatii algebrice cu mai multi pasi).

e Elevii care au nevoie de sprijin suplimentar: mpartiti pasii in parti mai mici si
oferiti exemple concrete pentru fiecare.

Sfaturi generale de diferentiere: planurile de lectie trebuie adaptate nivelului de
pregatire, stilurilor de invatare si caracteristicilor individuale ale elevilor, pentru a le
maximiza potentialul.

e Diferentierea continutului: oferiti probleme adaptate nivelului elevilor. De
exemplu, elevii de nivel incepator rezolva probleme simple de adunare, in timp ce elevii
avansati abordeaza probleme cu mai multi pasi.

e Diferentierea procesului: adaptati procesul de invatare la nevoile elevilor. De
exemplu, adaugati diagrame pentru elevii vizuali sau activitati fizice pentru elevii
kinestezici.

o Diferentierea rezultatelor: permiteti elevilor sa-si exprime cunostintele in
moduri diferite. De exemplu, un elev deseneaza solutia unei probleme, in timp ce altul o
explica verbal.
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e Instrumente de sprijin: furnizati materiale manipulabile (de exemplu, bastoane
numerice), instrumente digitale sau fise de lucru ghidate pentru elevii care au nevoie de
sprijin suplimentar.

Structurd de plan de lectie exemplificata:

1) Obiectiv: sa se asigure ca elevii inteleg un concept matematic specific (de exemplu,
fractiile).

2) Introducere: introduceti subiectul activand cunostintele anterioare (de exemplu, un
scenariu in care se imparte o pizza).

3) Activitate principala: predati conceptul folosind reprezentari vizuale si instructiuni
explicite (de exemplu, modelarea fractiilor cu cercuri de hartie).

4) Aplicare: elevii rezolva problema individual sau in grupuri.

5) Evaluare: elevii prezinta solutiile si primesc feedback.

6) Tema pentru acasa: atribuiti o sarcina care implicd familia (de exemplu, masurarea
fractiilor intr-o retetd acasa).
Concluzie: initiativa CTA - Turcia, aliniata viziunii ,,Empowering Mathematics Education
for All” (Imbunititirea educatiei matematice pentru toti), ofera educatorilor si parintilor
instrumente puternice pentru a transforma invatarea matematicii. Strategiile de
reprezentari vizuale, activarea cunostintelor anterioare si instruirea explicitd abordeaza
diverse nevoi de invatare, favorizdnd abilitatile de gandire matematicd. Sustinute de
aplicatii inovatoare (de exemplu, instrumente digitale, gamificare, conexiuni cu viata
reald) si sfaturi de diferentiere, aceste strategii asigurd succesul si mentinerea motivatiei
fiecdrui elev in matematica. Colaborarea dintre educatori, parinti si elevi amplifica
impactul acestor strategii, transformand educatia matematica Intr-o experienta incluziva,
semnificativa si inspiratoare.
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PARTEA a IlI-a
Pe baza experientei acumulate de profesorii LTGM, iata cateva exemple de activitati
adaptate special pentru predarea matematicii elevilor din invatamantul primar cu nevoi
educationale speciale (SEN). Aceste activitati pun accentul pe structurda, implicare
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multisenzoriald, interactiune sociala si diferentiere, toate fiind elemente cheie pentru
educatia incluziva.

Activitiatea 1: ,,Cutia mea cu instrumente matematice” — Kit personalizat de
materiale didactice

Obiectivul este de a sprijini elevii tactili si vizuali prin instrumente practice si
consecvente. Exista mai multe etape de implementare:

e Fiecare elev cu SEN primeste o ,,cutie cu instrumente matematice” personalizata,
care contine cartonase cu numere, cercuri fractionare, jetoane, sfori si margele, forme cu
velcro si blocuri cu modele.

e In timpul lectiilor (de exemplu, vizualizarea adunirii sau a fractiilor), elevii folosesc
cutia cu instrumente pentru a reproduce demonstratiile profesorului.

e Elevii cu CES pot codifica elementele prin culori (de exemplu, jetoane rosii pentru
unitati, albastre pentru zect).

e Profesorul poate include carduri cu instructiuni ilustrate care aratd vizual fiecare
operatie (adunare, scddere etc.).

Aceasta abordare functioneaza deoarece ofera instrumente previzibile si familiare care
reduc anxietatea, sprijind independenta si consolideaza intelegerea conceptuald prin
stimulare multisenzoriala.

Activitatea 2: “Miscari matematice!” — Statii Kinestezice pentru consolidarea
conceptelor

Obiectivul este de a spori implicarea si retentia prin miscare. Profesorul trebuie sa
urmeze o configuratie simpla a activitatii, care include rotirea elevilor (individual sau in
perechi) prin 3-4 statii:

e Piaseste pe solutie: foloseste covorase numerotate. Pentru ,,5 + 37, elevii pasesc
fizic de la 5 inainte cu 3 pasi.

e Puzzle cu fractii: folositi pizza sau forme decupate. Elevii asambleaza fractiile
corecte mergand catre parti si formand intregi.

e Aruncarea matematicd: aruncati saci cu fasole in cosuri numerotate pentru
numadrarea cu salturi sau legaturi numerice.

e Masoara-ma: elevii masoara obiecte reale din clasa cu ajutorul unei sfori, folosind
,estimarea si verificarea”.

Sprijinul SEN pe care il oferd acest exercitiu este cd furnizeaza imagini clare ale
statiilor, foloseste sprijinul partenerilor sau asistenti pentru indicatii, include sarcini
simplificate si acorda timp suplimentar.

Acest exercitiu functioneaza deoarece miscarea ajutd elevii kinestezici sd ramana
concentrati, iar actiunile fizice repetitive consolideaza conceptele numerice si
rationamentul spatial.

Activitatea 3: “Povesti despre mine si matematica” — Sarcini matematice bazate
pe naratiune

Obiectivul lor este de a sprijini procesarea limbajului $si memoria prin povestiri.
Etapele de implementare sunt urméatoarele:
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e Profesorul introduce conceptele matematice prin intermediul unor povestiri scurte
si usor de inteles, care includ numele elevilor si lucrurile lor preferate (de exemplu, ,,Mihai
Constructorul stivuieste 3 blocuri albastre si 2 blocuri rosii...”).

e Elevii creeaza propriile povestiri matematice scurte folosind suporturi vizuale sau
sabloane.

e Ei pot folosi storyboard-uri sau secvente de imagini pentru a ghida constructia
narativa pentru adunare, scadere sau inmultire de baza.

Aceasta sprijind elevii cu nevoi educationale speciale, deoarece utilizeaza
pictograme sau simboluri vizuale (de exemplu, PCS sau simboluri de comunicare prin
imagini sau simboluri Widgit), permite raspunsuri verbale sau picturale si utilizeaza
structuri de propozitii (de exemplu, ,,Aveam  mere. Am mai primit . Acum am _ .”).

Aceasta dezvoltare functioneazd deoarece povestile Tmbundtitesc intelegerea si
permit conexiuni personalizate si semnificative cu operatiile matematice.

Activitatea 4: “Prieten digital pentru matematica” — Tehnologie ajutatoare
pentru practica individualizata

Obiectivul acestei practici este de a consolida invatarea prin intermediul tehnologiei
interactive adaptate fiecarui elev. Profesorul poate utiliza mai multe instrumente si poate
desfasura diferite activitati.

e Utilizati diferite site-uri, precum https://www.matific.com/ro/ro/home/,
https://www.learningblocks.tv/numberblocks/home sau
https://learn.khanacademy.org/khan-academy-kids/ pentru platforme atractive, adaptate
nevoilor speciale ale elevilor.

e Atribuiti activitati scurte, adaptate nivelului elevilor, bazate pe subiecte de
actualitate (de exemplu, legaturi numerice, geometrie de baza).

e Utilizati aplicatii cu suport integrat, cum ar fi instructiuni audio si indicii vizuale.

Pentru a le putea utiliza in clasa, profesorul poate pune la dispozitie casti cu
reducere de zgomot sau colturi linistite pentru invatare concentratd sau poate forma
perechi de elevi pentru activitati digitale in pereche, pentru a promova colaborarea.
Aceasta strategie functioneazd deoarece tehnologia ofera feedback imediat, dificultate
ajustabilda si input multisenzorial, sprijinind atdt remedierea, cat si imbogatirea
cunostintelor.

Activitatea 5: ,,Carti cu pasi si cronologii vizuale” — Rezolvarea problemelor pe
etape

Obiectivul este de a Imparti problemele complexe in pasi usor de gestionat, folosind
secvente vizuale. Pasii de aplicare sunt disponibili pentru orice profesor. Pentru concepte
precum simplificarea fractiilor sau rezolvarea ecuatiilor, se creeaza carti laminate cu
simboluri sau imagini simple pentru fiecare pas. Apoi, elevii potrivesc cartile cu
problemele de pe tabli sau din caiete. In sala de clasa, profesorul poate avea un poster cu
cronologia rezolvarii problemelor, in care fiecare pas este reprezentat printr-o actiune
vizuala si tactild (de exemplu, simboluri Velcro plasate in ordine).

Sprijinul necesar pentru elevii cu nevoi educationale speciale contine carduri cu
coduri de culori. De asemenea, include indicatii verbale cu simboluri si utilizeaza
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verificari in pereche pentru a promova invatarea intre colegi. Acest tip de strategie este
eficient, deoarece Impartirea sarcinilor complexe in pasi mici si secventiali reduce
incarcarea cognitiva si consolideaza increderea in proceduri.

=’

Activitatea 6: Tablouri ,,Ce stiu deja” — Activarea cunostintelor anterioare pentru
elevii cu CES

Obiectivul este de a ajuta elevii cu CES sa faca legatura intre noile subiecte si contexte
familiare, pentru a reduce barierele de invatare. Activitatea trebuie sd se desfasoare
conform unui plan. Inainte de a incepe un subiect, profesorul pune intrebari orientative
folosind imagini sau indicii fizice (de exemplu, jucdrii care reprezinta alimente pentru
multiplicare in contextul cumparaturilor). Poate afisa un panou ,,Ce stim” cu desene ale
elevilor, fotografii sau benzi cu propozitii. Elevii revizuiesc acest panou in timpul unitatii
pentru a consolida conexiunile.

Sprijinul necesar pentru elevii cu CES include utilizarea de indicii vizuale sau obiecte
tactile pentru a stimula ideile. Acesta permite elevilor sa indice sau sa aleaga imagini in
loc de raspunsuri verbale si oferd repetitie si consolidare prin exercitii zilnice de incdlzire.
Aceasta strategie functioneaza deoarece creeaza incredere, promoveazd recuperarea si
valideaza experientele anterioare.

Diferentierea pentru CES ar trebui sa includa urmatoarele:

e Utilizati o structurd vizuala consistentd: de exemplu, diagrame codificate pe culori,
programe vizuale zilnice si pereti cu cuvinte matematice.

e Reduceti la minimum complexitatea limbajului: simplificati instructiunile, repetati
termenii cheie si ajutati-va de elemente vizuale.

e Oferiti posibilitatea de a alege: permiteti elevilor sa aleagd intre desen, utilizarea
materialelor manipulabile sau explicarea verbala.

e Implicati familiile: atribuiti sarcini scurte si incluzive pentru acasa (de exemplu,
,Gasiti 3 cercuri in bucdtdria voastrd”) pentru a face legatura intre mediul scolar si cel
familial.

Resurse si literatura

1. Bruner, J. (1990). Acts of meaning. Harvard University Press.

2. Cuvil, M. (2007). Building on community knowledge: An avenue to equity in
mathematics education. In N. Nasir & P. Cobb (Eds.), Improving access to
mathematics: Diversity and equity in the classroom (pp. 105—-117). Teachers College
Press.

3. Epstein, J. L. (2011). School, family, and community partnerships: Preparing
educators and improving schools (2nd ed.). Routledge.

4. Hall, T. E., Meyer, A., & Rose, D. H. (2012). Universal design for learning in the
classroom: Practical applications. Guilford Press.

5. Sousa, D. A. (2016). How the brain learns mathematics (2nd ed.). Corwin Press.
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increderea si motivatia elevilor incep cu crearea unor relatii pozitive si a unui
mediu favorabil.

Cand un profesor oferd incurajare, elevii se simt mai in sigurantd si inteleg ca
greselile sunt o parte naturalda a procesului de invatare. Pe masurd ce se construieste
increderea, elevii se simt Intelesi si apreciati, ceea ce le sporeste dorinta de a incerca — iar
acest lucru are un impact direct asupra rezultatelor la orice materie.

Laudarea fiecarei etape a procesului de Tnvatare (de exemplu, ,,Ai depus mult efort
in asta!”) ajutd la dezvoltarea unei mentalitiati orientate spre crestere si favorizeaza
motivatia intrinsecd — dorinta de a Invata pentru propria satisfactie, nu doar pentru a
obtine o nota buna.

Un element esential al unui mediu de invatare favorabil este utilizarea instruirii
diferentiate, ceea ce inseamna ca sarcinile sunt adaptate la diferite niveluri de competenta.
Obiectivele si sarcinile devin realizabile atunci cand elevii se simt capabili. Cand elevii isi
vad propriul progres si isi stabilesc obiective personale (cum ar fi,,Sdptdmana aceasta voi
invdta tabla inmultirii cu sapte”), legitura dintre cunostinte si viata reala devine mai
puternica.

increderea si motivatia nu sunt posibile firii feedback - acesta trebuie si fie
intotdeauna specific, clar si axat pe imbunatatire (nu doar ,,buna treaba!” sau ,,mai trebuie
sa lucrezi”). Elevii trebuie sa stie ce fac bine si cum pot progresa — fard a se simti
judecati.

Mediul emotional al unui elev este unul dintre cei mai importanti factori care
influenteaza bunastarea, succesul academic si dezvoltarea sociald a acestuia. Atunci cand
un elev se simte 1n sigurantd emotionald, acceptat si sustinut, este mult mai capabil sa
invete, sa colaboreze si sa se dezvolte ca individ..

Cum sa cream un mediu emotional pozitiv pentru elevi
Abordari si sugestii esentiale pentru a dezvolta intelegerea si empatia fatd de emotiile
elevilor, creand un spatiu sigur in care acestia sd se simtd acceptati si incurajati sa-si
exprime sentimentele:

1) Normalizati greselile ca parte a procesului de invatare

Spuneti-o cu voce tare: este normal sa gresesti. De exemplu: ,,Greselile aratd ca
gandesti — acesta este un semn bun!” Impartisiti exemple in care adultii sau chiar
dumneavoastra, in calitate de profesor, gresiti si invatati din aceste greseli.

2) Creati un mediu sigur si de sprijin

Evitati criticile publice — oferiti elevilor sansa de a-si corecta greselile in liniste sau
cu ajutorul unui coleg. Sarbatoriti chiar si micile realizdri — acest lucru le sporeste
increderea si 1i incurajeaza sa depuna eforturi continue.

3) Puneti accentul pe procesul de gandire, nu doar pe rezultat

Laudati elevii pentru rationamentul, efortul si dorinta lor de a incerca. De exemplu:
,Imi place ci ai incercat mai multe strategii pentru a rezolva problema!”

4) Personalizati obiectivele si urmariti progresul individual

Ajutati elevii sa-si stabileascd obiective mici si realizabile - de exemplu:
»Saptamana aceasta vreau sa inteleg impartirea cu rest”. Aratati-le progresul in timp,
comparand cunostintele lor actuale cu cele pe care le aveau acum o luna - nu cu ale altor
elevi.

5) Includeti jocuri si activitati creative
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Jocurile reduc presiunea si fac invatarea mai placuta. Elevii care se tem sa greseasca
se simt mai in siguranta cand sarcinile sunt prezentate intr-un format ludic sau relaxat.

6) Creati spatiu pentru dialogul emotional

Discutati despre ceea ce simt elevii cand invatd matematica — fie cd este vorba de
ingrijorare, bucurie sau mandrie. Folositi carduri cu emotii sau intrebari rapide zilnice,
cum ar fi: ,,Cum te simti astdzi in legdtura cu matematica?”

7) Dati voi insiva un exemplu de incredere

Aratati-le elevilor ca aveti incredere in abilitatile lor: ,,Stiu cad poti face asta — ai
mai facut ceva similar Tnainte!”. Tonul pozitiv al unui profesor poate fi o forma puternica
de sprijin.

Feedback pozitiv

in timpul procesului de invitare, rolul profesorului nu este doar acela de a corecta
greselile sau de a opri comportamentele inadecvate, ci si acela de a observa si de a intari
actiunile pozitive: laudand raspunsurile corecte, comportamentul adecvat, reactiile
emotionale pozitive si eforturile sincere.

Este esential ca profesorul sa ofere feedback imediat cu privire la ceea ce fac
elevii. Motivatia si implicarea elevilor pot fi imbunatatite semnificativ prin comentarii cu
privire la progresul lor in invatare. Acest lucru trebuie facut in mod constructiv, folosind
strategii simple si tinand cont de faptul cd un astfel de feedback actioneaza ca un factor
declansator pentru dezvoltarea activitatii elevilor.

Fara feedback, nu va exista progres in invatare (Ruskule, 2022).

Ruskule recomanda utilizarea diverselor strategii pentru a oferi feedback pozitiv, in
care nu numai profesorul oferd feedback elevilor, ci si elevii isi oferd feedback reciproc.
Aceste strategii includ:

e generarea de idei;

® votarea;

e dezvoltarea intelegerii;

® monitorizarea procesului de invatare;

e corectarea greselilor;

e verificarea cunostintelor;

e rezumarea cunostintelor;
[
[
[

aplicarea creativa a cunostintelor;
evaluarea colegilor;
autoevaluarea (Ruskule, 2022).

Un mediu socio-emotional pozitiv

Scolile implementeaza invitarea socio-emotionald (ISE) ca un proces prin care
elevii dezvolta abilitati de a se intelege pe sine (recunoscand si gestionind propriile emotii,
ganduri si comportamente), de a-i intelege pe ceilalti (ardtind empatie si adoptind
perspectivele celorlalti), de a construi relatii pozitive cu colegii si adultii si de a lua decizii
responsabile.

Toate aceste abilitdti constituie baza invatarii cu scop si reduc riscul de a se detasa
de scoald. De mai bine de doud decenii, eficacitatea acestei abordari a fost demonstrata la
nivel mondial. In scolile in care ISE este practicat in mod activ, elevii au rezultate scolare
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mai bune, mai putine probleme de comportament si de sdnatate mintala si contribuie la un
climat scolar mai pozitiv. Pe termen lung, acesti tineri au mai mult succes 1n viata.

Este important ca aceste abilitati sd fie dezvoltate Tn mod intentionat inca de la o
varsta frageda (Skola2030, 2020).

Bunastarea si sanatatea psiho-emotionala

Bundstarea, sau sandtatea psiho-emotionald bund, este o stare dinamicd in care
indivizii 1si pot realiza potentialul, isi pot dezvolta abilitdtile, 1si pot consolida
competentele si pot face fata stresului cotidian.

In contextul scolar, bunistarea inseamna:

° participarea activa si semnificativa la activitati academice si sociale;

e un puternic sentiment de identitate pozitiva, capacitatea de a gestiona gandurile
si emotiile, stima de sine, eficacitatea personald si un sentiment de autonomie;

e formarea i mentinerea unor relatii pozitive si de sprijin cu profesorii si colegii;

e sentimentul de siguranta, apreciere si respect;

e sentimentul de apartenenta la clasa si scoala proprie (SEE, 2024).

Educatia si mediul socio-emotional in scoli

Educatia nu inseamnd doar predarea de cunostinte si abilitati, ci si crearea unui
mediu sigur si de sprijin in care elevii pot Invata si se pot dezvolta ca indivizi. Scolile nu
sunt doar locuri de invatare academica, ci si spatii vitale pentru dezvoltarea sociala si
emotionald a tinerilor. Copiii si adolescentii petrec o parte semnificativd din viata lor la
scoald, ceea ce conferd scolilor un rol crucial in promovarea si protejarea bunastarii lor.

Elevii care se simt in sigurantd, sustinuti si conectati la mediul scolar au mai multe
sanse sa obtind succes academic si sd se dezvolte personal.

Rezultatele scolare ale elevilor sunt puternic influentate de mediul socio-emotional
din timpul procesului de invatare. Un climat pozitiv in clasa este una dintre conditiile cheie
pentru invdtarea cu succes a matematicili - acesta stimuleazd curiozitatea, interesul si
participarea activa a elevilor.

Crearea unui mediu socio-emotional favorabil este responsabilitatea directa a
profesorului. Profesorul planifica si conduce procesul de invatare, selecteazd metodele
adecvate, stabileste modul de implicare a elevilor si alege tipurile potrivite de sarcini si
activitati.

Pentru elevii cu dificultati de invatare, este deosebit de important sa fie informati
despre ceea ce se va intampla in cadrul lectiei - ce se va face la inceput, ce urmeaza, ce
tipuri de sarcini si activitati sunt asteptate. O lectie de matematica bine structuratd si
previzibild ajutd la reducerea stresului, incurajeaza o atitudine pozitiva fatd de invatare si
sprijind dezvoltarea si stapanirea competentelor matematice.

O modalitate eficienta de a asigura un mediu socio-emotional pozitiv si de a
incuraja implicarea activa a elevilor in lectiile de matematica este prin joc. Jocurile
ofera o abordare captivanta si placuta a invatarii si consolidarii competentelor matematice
fundamentale. Ele contribuie la consolidarea si aprofundarea intelegerii — in special pentru
elevii cu dificultati de invatare — facand Invatarea mai accesibild, interactiva si motivanta.
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Exemplu: un joc pentru consolidarea abilitatilor matematice — ,,Numere si
operatii” (vezi tabla de joc din figura 2; vezi descrierile actiunilor codificate prin culori in
figura 1)

Obiectiv: consolidarea abilittii de a efectua calcule mentale.

Sarcini: consolidarea intelegerii conceptelor de suma, diferenta, produs si
coeficient; dezvoltarea abilitatilor de cooperare; cultivarea rabdarii 1 a respectarii
randului.

Materiale necesare: un zar, piese pentru jucatori pentru a se deplasa pe tabla (de
exemplu, capace de sticle, piese LEGO etc.)

Reguli si descriere: jocul este conceput pentru 2-6 jucdtori. Fiecare participant
primeste carti cu numere. Profesorul pune o problemda de matematica mentald (de
exemplu, 2 x 5; 81 — 4; 90 + 3; 43 + 15 etc.). Jucdtorul care ridica primul cartea cu
numadrul corect (care corespunde solutiei) incepe jocul. Jucatorii aleg piese care sd i
reprezinte pe tabla. Primul jucdtor arunca zarul. Dacd aruncd un 1 sau un 6, poate arunca
din nou dupa ce isi termind randul. Daca un jucdtor aterizeaza pe un patrat colorat, trebuie
sd rezolve o problema de matematicd mentala care corespunde operatiei indicate de
culoare. Jocul continua de acolo. Castigatorul este primul jucator care ajunge la 100.

Beneficii: prin joc, elevii isi Tmbundtatesc abilitatile de colaborare, invatd sa
rispundi adecvat atat la succese, cat si la esecuri si isi dezvoltd ribdarea. In acelasi timp,
abilitatile lor matematice sunt perfectionate si consolidate intr-un mediu captivant si
incurajator.

Figura 1. Descrierile actiunilor corespunzatoare patratelor colorate

Galben — imparte numarul dat la 3 si treci la cat.
- — cade 10 din numarul dat si treci la diferenta.
- — Inmulteste numdrul dat cu 5 si treci la produs.

Gri — Aduna nimarul dat cu 2 si treci la suma.

- — Stai o tura.

100 98

81 82 |83 85 89

80 |79 |78 |77 |76 72|71
61 . 63| 64|65 69|70
60 |59 |58 | 57 | 56 52 |51

41 |42 |43 |44 |45 (46 |47 |48 |49 | 50

40 | 39 38.36 35|34 3231

21 |22 |23|24 |25 |26 |27 |28 29|30

20 18|17 (16 15|14 1211

1234.678910

Figura 2. Tabla de joc
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Studii de caz si exemple din viata reala

Alcituit de: CTA - TURCIA, DABG - BULGARIA, GEDONSOFT — GERMANIA si
LTGM - ROMANIA
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CAZUL 1 - invatarea fractiilor cu reprezentari vizuale

Observatie: un elev din clasa a VII-a are dificultdti in adunarea sau scaderea fractiilor,
confundand egalizarea numitorilor. De exemplu, calculeaza incorect 1/2 + 1/4 ca fiind 2/6.
Explicatiile verbale 11 sunt dificile si nu poate vizualiza mental fractiile.

Obiectiv: sa ajute elevul sa inteleaga fractiile prin metode concrete si vizuale, sa corecteze
conceptiile gresite si sa obtina rezultate precise si rapide in operatiile cu fractii.

Aplicare in clasa: ,,Atelier de fractii cu piese Lego si cercuri de hartie”

Pasi:

1) Distribuiti elevilor piese Lego de diferite lungimi. Fiecare culoare reprezinta o fractie.
2) Decupati cercuri din hartie coloratd si impartiti-le in parti egale (jumatati, sferturi,
optimi etc.).

3) Elevii modeleaza fractiile prin plierea si potrivirea partilor unui cerc intreg (de exemplu,
jumatate, sfert).

4) Efectuati ,,1/2 + 1/4” fizic cu modele concrete, apoi simbolizati-I1.

Activitate suplimentara: ,,Atelierul de pizza cu fractii” — Pregatiti felii de pizza din
carton. Elevii aseaza feliile in functie de comenzi (de exemplu, ,,Cat face 2/4 + 1/4?”).
Implicarea familiei: ,,Fractii in bucataria de acasa”

Sugestii de activitati:

o Impartiti la jumitate o reteti de prajituri; calculati masurile fractionare ale
ingredientelor.

e Folositi pahare de apa pentru a demonstra umplerea a 1/2 sau 1/4 dintr-un pahar plin.

e Discutati despre fractii taind fructe (mere, portocale) acasa.

Evaluare:

e Cereti elevului sa efectueze operatii cu carduri vizuale si numarati raspunsurile corecte.
e Comparati rezultatele testelor preliminare si finale (de exemplu, de la 45% la 80%
succes).

e Elevul deseneazd si povesteste propria poveste despre fractii (de exemplu, ,,Povestea
mea cu jumatate de prajitura”).

CAZUL 2 — rezolvarea problemelor prin activarea cunostintelor anterioare

Observatie: elevul confundd ordinea operatiilor in problemele cu mai multi pasi, avand
dificultati in a decide dacd este necesard adunarea sau inmultirea. Este reticent in a rezolva
probleme matematice de tip paragraf.

Obiectiv: sa-1 ajutdm pe elev sa aplice operatiile in ordinea corecta, corelandu-le cu viata
de zi cu zi, sporindu-i increderea in rezolvarea problemelor.

Aplicare in clasa: ,,Scenariu de cumparaturi cu pasi de rezolvare a problemei”
Procesul de implementare:

e Creati un mediu de piata (produse de jucdrie cu etichete de pret, bani de hartie).

® Problema: ,,Ana a cumparat 3 mere (3 x 5 RON) si a primit o reducere de 1 RON. Cét a
platit?”

e Elevul realizeaza prin scenariu cd inmultirea precede scaderea.

Suplimente:

e Elevii scriu propriile scenarii de cumparaturi.
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e Elevii se schimba pe rand in rolul de casieri, creand probleme.

Implicarea familiei: ,,Jocul pietei casnice”
Activitati:

e FEtichetati obiectele din gospodarie; copilul ,,face cumparaturi” de la parinte.
e Parintii cer calcularea restului, observand daca ordinea operatiilor este corecta.

Evaluare:

e Masurati aplicarea corectd a ordinii operatiilor de catre elev (de exemplu, de la 40% la
80%).

e Notati erorile din pasii specifici in timpul rezolvarii problemelor.

e Inregistrati frecventa aplicarii acasd folosind un formular de observare a familiei.

CAZUL 3 — Cresterea motivatiei in matematica prin gamificare

Observatie: elevul este reticent in a participa la ora de matematicd, exprimandu-si
plictiseala. Preda temele incomplete si vine nepregatit la examene, ramanand pasiv si
evitand lucrul in grup.

Obiectiv: cresterea interesului elevului pentru matematica, Incurajarea participdrii si
imbunatatirea ratei de predare a temelor.

Aplicare in clasa: ,,Jocuri matematice bazate pe sarcini”

Instrumente:

e Platforme digitale precum ,,Classcraft” sau ,,Prodigy”.

e Caiet de sarcini matematice” (poate fi pe hartie).

Sarcini:

e Rezolvati probleme matematice timp de 3 zile consecutive — castigati 5 stele.”

o Explicati o problema unui prieten — castigati o insigna de utilitate.”

Sistem de recompense:

e Stelele acorda insigne in clasa, scutiri de teme sau privilegii de schimbare a locului la
banca.

Implicarea familiei: ,,Tablou de sarcini pentru acasa”

Activitati:

e Familiile creeaza un mini-tablou de sarcini acasa (de exemplu, 3 probleme = 1 stea).

e Stelele saptamanale aduc mici recompense (de exemplu, vizionarea unui film impreuna,
timp de joaca).

Evaluare:

e Comparati ratele de participare Tnainte si dupa.

e Observati dacd predarea temelor creste de la 30% la 70%.

e Inregistrati indicatorii emotionali, cum ar fi zimbetul sau participarea activi la ore.
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CAZUL 4 - Sa invatam geometrie cu realitatea augumentata

Obiectiv: ajutarea elevului sa distingd formele 3D prin experiente virtuale si sa
internalizeze calculele de volum.

Aplicare in clasa: ,,Geometrie AR cu Merge Cube”

Pasi:

e Vizualizati prisme, sfere sau piramide pe un Merge Cube folosind un dispozitiv mobil.

e Elevii rotesc formele intr-un mediu virtual pentru a le explora.

e Completati o fisa de lucru cu forme: ,,Cate varfuri are aceastda forma? Cate fete?”
Activitate suplimentara:

e Vanatoarea de forme geometrice” — Gasiti formele desemnate AR in clasa si scrieti
carduri informative.

Implicarea familiei: ,,Sarcina cu forme 3D acasa”

Activitati:

e Colectati obiecte 3D (cutii de lapte, recipiente de iaurt, mingi) impreuna cu familia.

e Elevul eticheteaza obiectele: ,,Aceasta este o prisma dreptunghiulara.”

Evaluare:

e Succesul testului conceptual creste cu 60%.

e Elevul pregateste o prezentare de introducere a formelor pe tableta.

e Progresul este ardtat prin desenele realizate Tnainte si dupa.

CAZUL 5 - Abordare bazata pe jocuri pentru un elev cu deficit de atentie la
matematica

Observatie: elevul nu se poate concentra la ore, se distrage usor, nu termina operatiile, se
joaca cu creioane sau obiecte si are dificultati in a se concentra la tabla.

Obiectiv: sa-i permita elevului sa-si mentind atentia mai mult timp prin miscare fizica si
activitati ludice, finalizdnd operatiile prin jocuri.

Aplicare in clasa: ,,Jocul statiilor matematice”
Statii:

e Seriile de adundri: sari pe numere si spune rezultatul.
e Jocul cu zaruri colorate: aruncati zarurile si efectuati operatii cu numerele.
e Problema puzzle: asamblati piesele pentru a citi si rezolva o intrebare.

Reguli:

e Fiecare statie dureaza 5 minute.
e Un clopotel semnaleaza schimbarea statiei.
e Stelele sunt colectate la fiecare statie.
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Implicarea familiei: ,,Jocuri matematice de 5 minute acasa”
Exemple de jocuri:

e Joc de operatii cronometrate: ,,Cate probleme poti rezolva in 1 minut?”
e Vandtoarea numerelor ascunse: numerele sunt ascunse prin casd si gasite prin
intermediul intrebarilor de operatii.

Evaluare:

e Tine evidenta stelelor colectate sdptamanal in jocuri.

o Inregistreazi durata de concentrare a elevilor (intervale de 5-10 minute) prin
observarea profesorului.

e (Compara timpii de rezolvare a problemelor.

CAZUL 6 — Potrivirea conceptelor pentru elevii bilingvi

Observatie: elevul confundd termenii matematici din cele doud limbi, neintelegand ca
»fractie” si ,,fraction” au acelasi inteles.

Obiectiv: sa-1 ajutam pe elev sa inteleagd si sa foloseasca conceptele matematice in
ambele limbi, prin asocierea lor.

Aplicare in clasa: ,,Dictionar bilingv de terminologie si cartonase de asociere”

e Scrieti termenii atat In romana (sau limba maternd), cat si in engleza, cu ajutorul unor
suporturi vizuale.

e Jucati un joc de carti ,,Gaseste perechea” pentru asocierea termenilor.

e Puneti elevii bilingvi sa lucreze in perechi.

Implicarea familiei: ,,Vanatoarea de terminologie acasa”

e Pregititi impreund cu familia carti cu termeni in ambele limbi.

e [dentificati termenii matematici din emisiunile TV sau carti, notandu-i intr-un caiet.
Evaluare:

e Efectuati un test de recunoastere a termenilor bilingvi.

e Masurati frecventa utilizarii corecte a conceptelor in ambele limbi.

CAZUL 7 - Abordare multisenzoriala pentru predarea tablei Inmultirii

Observatie: un elev din clasa a II-a are mari dificultati in invatarea tabelei de inmultire. A
reusit sa invete pe de rost tabla pentru 1 si pentru 10 fara sa inteleaga exact ce inseamna
inmultirea. Si pentru cd 1i este greu sa memoreze ceva ce nu intelege, se confruntd cu un
obstacol serios. Pentru a-1 ajuta, profesoara i-a permis sa foloseasca o foaie laminata cu
toate tabelele de inmultire. In acelasi timp, ea i-a avertizat pe parinti ci materia devine mai
dificila, implicd inmultirea numerelor cu mai multe cifre, iar daca copilul nu invatd bine
tabela, nu va putea face fata.

Obiectiv: sa ajute elevul sa inteleaga semnificatia inmultirii si sa Invete tabla inmultirii
prin instrumente simple de sprijin si o abordare multisenzoriala.
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Aplicare in clasa: ,,Atelier de adunare rapida a grupurilor egale”

Pasi:

° Ex.1: impartiti clasa in perechi (grupuri de cate 2). Asezati toti copiii in linie, cu
putin spatiu intre perechi.

mt tt e ff

Ei incep sa numere: 1, 2, 3, 4, 5, 6..., dar primul din pereche spune numarul in liniste, cel
de=al doilea — cu voce tare, astfel incat “2...4...6...” se aud bine.

1141 1
i it "
)

Profesorul cere primelor trei perechi sd faca un pas inainte si spune: ,,Avem aici 3 grupuri
de cate 2; cati elevi avem?”

2

Urmati aceeasi schema cu grupuri de 3, 4, 5 elevi...

e Ex. 2: adunare rapidad pe grupuri. Pregatiti cartonase cu adunari de numere egale, cum
ar fi 5+5+5=? sau 9+9+9+9=7?, etc. Elevii trebuie sd calculeze cat mai repede posibil.
Profesorul poate folosi un cronometru pentru a inregistra timpul.

Dupa cateva calcule de acest fel, folositi un alt set de cartonase pe care sunt scrise aceleasi
calcule, dar folosind inmultirea 3x5=?; 4x9=?, etc. Inregistrati din nou timpul.

Folosind cateva intrebari orientative, profesorul 11 ajuta pe elevi sd concluzioneze ca,
folosind Tnmultirea, putem calcula suma numerelor egale mult mai repede.

e  Ex.3: introducerea tabelei de inmultire a lui Pitagora. Fiecare elev primeste o grila
goala. Profesorul explica ce trebuie scris in fiecare celula, de exemplu, urméand randul cu
numarul 6 si coloana cu numarul 6, acestea se intalnesc intr-o celula in care trebuie scris
rezultatul lui 6x6.

Elevii sunt rugati mai Intai sa completeze celulele diagonale (1x1; 2x2; 3x3...) — pot face

acest lucru impreuna, folosind adunarea daca nu stiu raspunsul (de exemplu, 2+2=4;
3+3+3=9...).
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"[#1% ]| Pentru a face aceastd activitate mai interesanta sl mai

captivantd pentru elevi, se pot folosi masinute de

_l 1 | | | | jucarie. Apoi, explicatia ar putea fi cd o masinuta se

| | deplaseaza de-a lungul randului ,,6”, iar cealaltd de-a

| lungul coloanei ,,6, iar la punctul de intersectie (unde

S i_ ! se Intalnesc cele doua masinute) putem gasi rezultatul.
.- -

Pt el f "] Dupd aceea, elevii sunt rugati sa completeze prima
1 linie si prima coloand (inmultirea cu 1). Profesorul le
4 cere sa acorde atentie faptului ca 1x3 = 3x1.

: 16 Urmatorul pas este completarea celei de-a zecea linii si
° 2 coloane (inmultirea cu 10), iar apoi fiecare elev trebuie
s 36 sd completeze rezultatele pe care le cunoaste.

7 19 Este foarte motivant pentru copii cand vad ca sunt din
; 6 ce in ce mai putine celule goale.

81 Cand toate tablele Tnmultirii vor fi invatate, tabla lui
wo| Pitagra va fi completata.

Elevii o pot folosi incd o perioada pentru a se ajuta, dar
majoritatea dintre ei vor capata foarte curand suficienta
incredere pentru a face inmultiri fara ea.

4 4 B 6 /
5 10 0 N 3

B 6 12 18 24 3 36 8 1

T i N E 5 42 3

a8 1 4 48 6 64

9 8 18 27 6 45 1 &

0 Il 20 30 ( 1 { B( 30

Activitate suplimentara: ,,Exemple din viata reala”

Odata ce elevii se familiarizeaza cu principiul inmultirii, profesorul poate pune
intrebari usoare si interesante, cum ar fi: Cate picioare au 6 vaci, 8 gdini, 5 magari etc. sau
cate farfurii ar trebui sa fie pe masa daca sunt 7 oaspeti si fiecare oaspete are nevoie de trei
farfurii.

Implicarea familiei: ,,Jocuri de societate cu inmultiri”
Sugestii de activitati:

e Pregatiti cartonase (pot fi de culori diferite) cu probleme de inmultire scrise pe o
parte si raspunsul pe cealaltd. Copilul deschide un cartonag la intdmplare, citeste problema
si trebuie sd spund raspunsul cat mai repede posibil. Daca nu isi aminteste, Intoarce
cartonasul si verifica. Scopul este de a raspunde la cat mai multe probleme Intr-un timp dat
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(de exemplu, 3 minute). Dacd doriti sa includeti miscare, puteti lega raspunsul de o
actiune. De exemplu, 2X 3=6, sariti de sase ori etc.

e Pentru a verifica tabela inmultirii pana la 6, se pot folosi doud zaruri. Copilul
arunca zarurile, dacd unul aratd 4 si celalalt 6, trebuie sa raspunda cat este 4x6 si asa mai
departe.

Existd multe aplicatii si jocuri online care pot fi folosite pentru exercitii. Cateva
linkuri:
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications&hl=bg
https://wordwall.net/bg-bg/community/%D1%82%D0%B0%D0%B1%D0%BB%D0%B8
%D1%86%D0%B0%D1%82%D0%B0-%D0%B7%D0%B0-%D1%83%D0%BC%D0%B
D%D0%BE%D0%B6%D0%BS5
Evaluare:

e Cereti elevului sa realizeze singur cartonase cu tabela inmultirii.

e Cereti-1 sd rezolve mai multe probleme de inmultire (minimum 20). Lasati-1 sa
lucreze independent. Notati timpul si verificati procentajul rdspunsurilor corecte.

e Dupa un timp, repetati verificarea — dati acelasi numar de probleme; notati timpul
si procentajul raspunsurilor corecte si comparati cu rezultatul anterior pentru a inregistra
progresul.

CAZUL 8 - Predarea adunarii si scaderii pana la 10

Observatie: la sfarsitul clasei I, elevul nu intelege semnificatia adunarii si modul in care
se realizeazd aceasta; chiar si atunci cand trebuie sd adune 1, 1i este greu si se simte
confuz. Baiatul incearca sa evite orice activitati (chiar si jocurile) care necesita utilizarea
matematicii, se plange adesea de dureri de cap si nu vrea sa mearga la scoald in zilele in
care are ore de matematica.

Obiectiv: sd ajutam elevul sd invete sa adune numere folosind ajutoare vizuale si exemple
din viata de zi cu zi. Utilizarea mediului /la scoald si/sau acasd/ pentru a explica
semnificatia conceptului de adunare si pentru a Tmbundtati increderea elevului in
rezolvarea problemelor.

Aplicare in clasa: ,,Cate obiecte...”

Pasi:

Ex.1: numararea de la 1 la 10 si adunarea cu 1

Copiii Invata de obicei sa numere de la 1 la 10 destul de devreme (inainte de a incepe
scoala), dar multi dintre ei o fac automat, fard a intelege semnificatia reald a cantitatii.
Rugati copiii sa numere de la 1 la 10 in felul urmator:

- Primul copil spune ,,unu” si ~ pune un creion pe masa; apoi pune sub creion cifra 1
(poate fi decupata din carton, = modelatd din plastilina sau din plastic).

|1
- Al doilea copil spune “doi” si pune alt creion pe masa, cu cifra 2 sub el.

I
1

2
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- Continuati pana cand aveti toate cele 10 creioane pe masa, cu cifra corespunzatoare
sub fiecare dintre ele.

Atrageti atentia copiilor asupra faptului ca, cu fiecare creion pe care il adauga, numarul
creioanelor de pe masa se schimba si devine MAI MARE, deoarece fiecare elev adauga un
creion. Si addugand un creion, de fapt numardm de la 1 la 10. Deci, adaugand unul,

S O O
1 2 3 4 5 6 7 8 9% 10

ajungem la urmatorul numar din sir.

Copiii sunt acum pregatiti sa raspunda la o Intrebare: ,,Daca aveti 5 creioane si adaugati
incd unul, cate creioane veti avea?” Puneti fiecarui copil din grup o intrebare de acest fel,
pentru a va asigura ca au Inteles mecanismul adaugarii numarului 1. La Inceput, folositi
doar intrebari despre creioane, deoarece ei au deja o imagine mentald a creioanelor de pe
masd. La un moment dat, puteti indeparta creioanele si continua cu intrebari similare:
,Dacd ai 3 mere (6 carti, 9 jucarii...) si mai adaugi unul, cate mere (carti, jucarii...) ai
avea?”

Dupa ce au inteles, puteti scrie cateva probleme, cum ar fi: 3+1=?; 7+1=7...

Ex.2: numaratul invers de 1a 10 la 1 si scaderea cu 1

Procedura este aceeasi ca in exercitiul 1, dar se merge inapoi de la 10 la 1,
indepartandu-se de fiecare data un creion.

i 2 3 4 5 6 7 & % 10

. —

P —
o —
—

—

—

—

—

—

 —
-
 —
- —
- —
- —
el —
00—

Atrageti atentia copiilor asupra faptului ca, de fiecare datd cand scot un creion,

1
numarul creioanelor de pe masa se schimba si devine MAI MIC. Si, scotand creioanele
unul cate unul, de fapt numardm de la 10 la 1. Asadar, scdzand unu, ajungem la numarul
anterior din gir.

Puneti fiecarui copil o intrebare de genul: ,,Daca ai 6 creioane si scoti unul, cate
creioane ai mai avea?” La Inceput, folositi doar Intrebari despre creioane si continuati cu
intrebari similare: ,,Dacd ai 5 mere (10 carti, 8 jucarii...) si scoti unul, cate mere (carti,
jucdrii...) al avea?”

Dupa ce se intelege, puteti scrie cateva probleme, cum ar fi: 4-1=?; 9-1=7...
Puteti folosi aceeasi schema cu adunarea/scaderea cu 2, 3, ...
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NB. Treceti la pasul urmator numai dupa ce sunteti sigur ca pasul anterior a fost
bine inteles si automatizat.
2. Ex. 3: Cate mai trebuie ca sd facem 10?
- Pregateste o cutie cu zece “celule” (poti

folosi un cofrag de oud cu zece “gauri”). Lasa copiii sa
. : 2 E numere “gaurile”, astfel incat ei sa fie siguri ca sunt
) zece.
- - .

- Pune o mingiuta (sau orice alt obiect mic)
in cinci dintre gauri.
- Intreaba: Cate mingi mai trebuie si adaugi ca sa ajungi la 10? (Daca este necesar,
explica-le ca mai sunt Inca cinci “gauri” goale ceea ce Tnseamna ca mai trebuie sa adauge
incd cinci mingiute. Scrieti petablda: 5+ © =10 == 5+5=10
- Fa acelasi lucru cu un numar diferit de mingi/“gduri”. Lasa elevii sd foloseasca
cofragul

de oud pana cand se simt destul de increzatori sa rezolve problema fara sprijin vizual.
- Intelegerea acestei operatiuni (de cite mai avem nevoie ca si obtinem 10) este foarte
important Tnainte ca studentii sa fie introdusi in adunarea si scdderea cu regrupare.

Activitate suplimentara: “O plimbare cu liftul”

- Folositi blocuri Jenga sau elemente Lego pentru a
construi o cladire cu 10 etaje. Numerotati etajele de la 1
la 10.

- Explicati elevilor ca liftul se va deplasa in sus si in
jos, pornind de la un etaj diferit, iar ei trebuie sa
calculeze la ce etaj ii va duce liftul. De exemplu:
waunteti la etajul 2, liftul urcd 3 etaje. La ce etaj veti
ajunge?”, iar ei trebuie sa calculeze 2 + 3 = 5. Daca un
elev nu se simte suficient de increzdtor, poate numara
etajele.
- In acelasi mod, liftul poate cobori, ceea ce
va fi prezentat prin scadere.
Implicarea familiei: ,,Adunarea si scaderea in activitatile cotidiene”
Sugestii de activitati:

e Folositi diverse jocuri de societate care necesitd numarare, calcularea punctelor,
compararea rezultatelor (de exemplu, Nu te supara, frate). Puteti folosi piese de domino.
Atrageti atentia copilului asupra faptului cad fiecare piesd este Impartitd in doud campuri.
Rugati copilul sa numere piesele din primul camp si sd noteze numarul lor, apoi repetati
acelasi lucru cu punctele din al doilea camp. Lasati-1 sa noteze problema si sa o rezolve. Cu
ajutorul a doud zaruri, puteti compune si probleme simple de adunare si scadere.

e (and va plimbati cu copilul, adunati — masini, oameni care stau pe banci, adica tot
ce va vine 1n minte.

e Folositi diverse activitati casnice pentru a-i ardta copilului cd matematica este peste
tot in jurul nostru si c@ efectuam constant diverse operatii aritmetice, chiar si atunci cand nu
sunte
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constienti de asta. Cand dati instructiuni, folositi cuvinte care se regasesc adesea in
sarcini: ,, ADAUGA doua farfurii la masa.” ,,Adu inca trei furculite.” etc.

e Priviti pe fereastrd parcarea din fata blocului. Numarati impreuna cu copilul cate
magini sunt in parcare. Observati pentru o vreme. Soseste 0 masind noua — aceasta este o
adunare (+ 1 masind; cate sunt?); doud masini pleaca — aceasta este o scadere (- 2 masini;
cate au mai ramas?), etc.

e [Existd multe resurse online care pot fi folosite pentru exercitii atat la scoala, cat si
acasa. Cateva linkuri:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.doli.scitanie&hl=bg
https://youtu.be/ebQX7uQ6Zak?si=O17FXJriUN&J{ptN

https://wordwall.net/resource/24904116
https://wordwall.net/resource/2844635

un joc bun pentru invatarea cuvintelor specifice legate de adunare si scadere:
https://wordwall.net/resource/60749590

Evaluare:

- Cereti elevului sa rezolve mai multe probleme de adunare si scddere pana la 10

(minimum 20). Lasati-1 sa lucreze independent. Notati timpul si verificati procentajul

raspunsurilor corecte. Notati ce fel de greseli a facut.

- Daca este necesar, explicati din nou ceea ce considerati ca nu a fost bine inteles.

- Comunicati cu familia si comentati comportamentul copilului acasa atunci cand rezolva

sarcini.

- Dupa un timp, repetati verificarea - dati acelasi numar de probleme; notati timpul si

procentajul raspunsurilor corecte i comparati cu rezultatul anterior pentru a inregistra

progresul.

YYVVY

CAZUL 9 — Predarea conceptelor matematice de perimetru si arie

Observatie: un elev are dificultati in Intelegerea conceptelor matematice, in special
a celor legate de geometrie. El a invatat definitia conceptelor, dar acest lucru nu 1l ajuta sa
inteleaga, iar fara intelegere, nu este capabil sa aplice cunostintele teoretice in rezolvarea
problemelor matematice.

Obiectiv: ajutarea elevului s inteleaga semnificatia conceptelor precum ,,perimetru,
arie, volum”, sa le coreleze cu formulele respective si sa invete cum sa le utilizeze pentru a
rezolva probleme prin exemple din viata reald si experientd practica.

Aplicare in clasa: ,Masurarea si calcularea”

Pasi:
Ex.1: Masurarea lungimii.

Misurarea este o abilitate cruciald in geometrie. Impartiti clasa in perechi (grupuri
de cate 2). Dati fiecarei perechi un ghem de ata.

1) Fiecare copil trebuie sa taie o franghie lungd cat o palma — cand termind, cei doi
copii compara lungimile franghiilor pe care le-au taiat. Concluzie: nu
sunt chiar egale, deoarece lungimea palmei fiecaruia este diferita.
Piciorul nu este o masura exacta. Pentru a masura cu precizie, folosim
unitdti de masura standard - metru, centimetru, milimetru etc. (Daca
profesorul considera ca este cazul, aici poate vorbi despre conversia
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diferitelor unitati de lungime: metri in centimetri, centimetri in milimetri etc.)

2) Copiii sunt rugati sa taie trei franghii exact de aceeasi dimensiune ca una data.
Profesorul observd modul in care copiii fac acest lucru — daca incep sa masoare de la
inceput sau nu (ceea ce se poate observa foarte des atunci cand un copil are probleme cu
masurarea), pentru a corecta si a explica/arata cum trebuie facut. Observati din nou pentru
a vedea daca copilul a inteles si apoi lasati-1 sa faca acest lucru independent.

Incorect Corect

—_— =

3) De data aceasta copiilor li se cere sa foloseascd o linie sau o ruletd pentru a masura

si taia o franghie de o lungime data.
Ex. 2: Conceptul de perimetru

1) Profesorul explica conceptul de ,,perimetru” — Perimetrul este suma lungimilor

tuturor

laturilor figurii. Il calculim folosind adunarea. Este echivalent cu parcurgerea figurii,
incepand dintr-un colt si mergand de-a lungul tuturor laturilor pand cand ajungem inapoi in
acelasi colt.

2) Fiecare copil primeste o foaie de hartie cu diferite figuri desenate. Sarcina este de a
masura (folosind o rigld) lungimea laturilor figurilor si de a calcula perimetrul. La final,
verificati rezultatele obtinute de copii si comparati-le. Faceti corectiile necesare si, daca

este necesar, oferiti explicatii/exemple suplimentare.

3) Sarcina practica: Copiii sunt rugati sa calculeze perimetrul unei table (albe), al unei
foi de hartie, al clasei etc. Se pot propune si alte probleme practice, cum ar fi ,,Curtea
scolii noastre este un dreptunghi cu latimea de 90 m si lungimea de 130 m. De céti metri

de gard metalic avem nevoie pentru a imprejmui intreaga curte?”

Ex.3: Conceptul de arie

1) Profesorul explica conceptul de ,,arie” — Aria este partea din plan
delimitatd de laturile figurii. In functie de figura, folosim formule
diferite, dar toate se bazeazd pe inmultire. (Profesorul poate explica
formulele pentru calcularea ariei diferitelor figuri, in functie de nivelul
elevilor.) Este la fel ca atunci cand vopsim un perete — acoperim

intreaga suprafatd a peretelui cu vopsea.
2) Fiecare copil primeste o foaie de hartie cu dreptunghiuri desenate de diferite dimensiuni

(lungime si latime). Sarcina este de a masura (folosind o rigld) lungimea laturilor fiecarei

52



Funded by
the European Union

figuri si de a calcula aria acesteia. La final, verificati rezultatele obtinute de copii si
comparati-le. Faceti corectiile necesare si, dacd este necesar, dati explicatii/exemple
suplimentare.
3) Sarcina practica: Copiii sunt rugati sa calculeze aria peretilor clasei, masurand mai intai
lungimea si latimea fiecarui perete, apoi sa calculeze cata vopsea trebuie sa cumpere daca
pentru un metru patrat au nevoie de jumatate de kilogram.

Activitate suplimentara: ,,Perimetru sau arie”
Odata ce elevii au inteles conceptele de perimetru si arie, profesorul poate organiza un
concurs. Clasa este impartitd in perechi sau grupuri de cate 3. Fiecare echipa primeste o
foaie de lucru cu mai multe figuri desenate si instructiuni, cum ar fi: ,,Marcati perimetrul
dreptunghiului. Indicati aria triunghiului...” (A marca perimetrul inseamna a trasa conturul
figurii; a indica aria inseamna a colora intreaga figura, ca in exemplu.)

Implicarea familiei: ,,Probleme practice”

Sugestii de activitati:

e Parintii pot propune probleme din viata de zi cu zi similare cu cele sugerate mai sus.
Evaluare:

- Fiecare elev trebuie sa creeze cel putin doud probleme privind calcularea perimetrului si
a ariei figurilor si sa le propuna colegilor de clasa.

- Pregatiti o foaie de lucru cu 3-5 probleme pentru masurarea si calcularea perimetrului si a

ariei diferitelor figuri si rugati elevii sd le rezolve independent. Inregistrati timpul si
verificati procentajul raspunsurilor corecte.

53



(TA

Funded by ﬁ%\ N
the European Union ‘U;_&EQ msoff igﬁ Eg‘ m

- Dupa un timp, repetati verificarea - dati aceeasi foaie de lucru cu probleme (schimbati
doar numerele); inregistrati timpul si procentajul raspunsurilor corecte si comparati cu
rezultatul anterior pentru a Inregistra progresul.
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Profesorii din Romania au inceput sa acorde mai multa atentie gasirii unor strategii
diferite de predare a matematicii. Am Incercat sa reunim o serie de exemple practice si
concrete despre modul in care conceptele matematice de baza pot fi predate elevilor din
invatamantul primar cu nevoi educationale speciale (SEN), inclusiv celor cu dificultati de
invatare, autism, discalculie sau nevoi de vorbire si limbaj. Aceste strategii sunt concepute
pentru accesibilitate, implicare si dezvoltarea abilitatilor.

1) Simtul numerelor si numaratul

Conceptul care trebuie predat este intelegerea numerelor si a cantitatii. Strategia pe
care profesorul o poate utiliza se numeste ,,Cutii numerice” multisenzoriale.

Materialele necesare: cutii de pantofi etichetate cu numerele de la 1 la 10, umplute
cu numarul respectiv de obiecte mici (de exemplu, 3 masinute, 7 cuburi).

Activitate: elevii potrivesc cartile cu numere cu cutiile corespunzatoare.

Adaptare: utilizati obiecte tactile pentru elevii cu deficiente de vedere sau carti cu
imagini pentru elevii non-verbali.

Aceasta functioneaza deoarece conecteaza numerele simbolice cu cantitatile reale si
permite interactiunea vizuald, tactild si verbala.

2) Adunarea si scaderea:
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Conceptele pe care elevii trebuie sa le inteleagd sunt adunarea si scaderea. Strategia
care poate fi utilizata de profesor se numeste ,,Povesti matematice cu produse
manipulabile”.

Profesorul creeaza o poveste scurtd: ,,3 ursi au intrat in padure. Alti 2 s-au aldturat.
Cati sunt acum?”

Elevii joaca povestea folosind ursi de jucdrie sau animale de jucarie.

Adaptari:

e Dacd un elev are nevoi speciale in ceea ce priveste vorbirea/limbajul, profesorul
poate
utiliza structuri de propozitii.
e Profesorul poate furniza linii numerice, cadre de zece sau jetoane tactile.

1) Valoarea pozitionala

Conceptul predat aici este unul dintre cele mai importante din matematica, si anume
intelegerea zecilor si a unitatilor.

Strategie: construirea bazei 10 cu blocuri sau margele

e Folositi paie, LEGO sau margele grupate in zeci si unitati individuale.

e Elevii leagd fizic 10 paie impreuna pentru a intelege ,,zece” ca unitate.

e Intrebati: ,,Cate zeci?” ,,Cate unititi?” apoi scrieti cifra.

Cand profesorul foloseste metode vizuale + practice, vorbim despre ancorarea
conceptului, deosebit de utild in cazul discalculiei sau al MLD (dificultdti moderate de
invatare).

2) Timpul (citirea ceasurilor)

Conceptul de a spune ora si jumatatea de ora este foarte important la nivelul primar.
Strategia pe care profesorul o poate utiliza este jocul interactiv de potrivire a ceasurilor.

e Elevii potrivesc cadranele ceasurilor analogice cu orele digitale si cardurile ,,din
viata reald” (de exemplu, ora pranzului = 12:00).

e Utilizati ceasuri didactice mari, pe care le pot misca cu mana.

e Introducere cu imitatie in fata intregii clase: ,,Arata-mi ora 3!”

Adaptarea care poate fi facutd pentru elevii autisti este utilizarea programelor
vizuale bazate pe rutine pentru a lega timpul de activitatile zilnice.

3) Masurarea si compararea

Conceptul predat in acest caz este compararea lungimii sau greutdtii. Profesorul
poate utiliza o strategie simpld, numita ,,Masoara sala de clasd”.

e Dati elevilor benzi de hartie sau cuburi pentru a masura bancile, cartile sau chiar
pantofii lor.

e Folositi limbajul de comparatie ,,mai lung/mai scurt”, ,,mai greu/mai usor”, ,,mai
gros/mai subtire”.

Strategia poate avea mai multe adaptari:

e Pentru dificultdti motorii: utilizati rigle de mésurare cu lungime fixa.
e Pentru nevoi lingvistice: utilizati indicii vizuale sau tabele AAC (comunicare
augmentativa si alternativd) cu simboluri.

4) Forme si spatiu

e Conceptul care trebuie predat este recunoasterea formelor 2D si 3D. Profesorii pot
utiliza strategia numita ,,Vanatoarea de forme” cu cutii senzoriale sau explorarea camerei.
e Elevii sunt rugati sd caute forme din viata reald (de exemplu, ,,Gasiti ceva rotund”).
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e Profesorii pot crea carduri tactile cu forme sau forme din spuma pentru explorare
practica.
e (Ca o extensie distractiva, profesorii pot construi forme 3D din bete si bezele, ceea ce
este excelent pentru elevii care invata vizual-spatial.
5) Gestionarea datelor
e Conceptul pe care elevul trebuie sa il inteleaga este sortarea si reprezentarea grafica.
Strategia care poate fi utilizata se numeste ,,Detectivul datelor din clasad”.
e FElevii din clasa raspund la o intrebare de genul ,,Care este fructul tau preferat?”.
e Profesorul foloseste jetoane colorate sau autocolante pentru a reprezenta fiecare
alegere.
e Ei construiesc impreuna un pictograma sau un grafic cu bare pe un poster.
Exista si alte adaptari posibile pentru aceasta strategie.
e Folositi velcro sau table magnetice pentru accesibilitate motorie fina.
e Folositi etichete cu simboluri pentru elevii EAL sau cu intarzieri in vorbire.
6) Modele si secvente
Conceptul care trebuie predat este recunoasterea repetitiei si ordinii. Strategia utilizata
de profesori se numeste ,,Bratari cu modele”. Elevii creeazda modele de culori sau forme
folosind margele: rosu-albastru-rosu-albastru...
Extindeti activitatea cerandu-le sd copieze, sd continue sau sa descrie modelul cu voce
tare.
Adaptari: utilizati modele de textura (neteda/aspra) pentru elevii cu deficiente de vedere
sau pentru a dezvolta constientizarea senzoriala.
Sfaturi pentru bune practici
e Repetati si sprijiniti: consolidati abilitdtile de baza folosind mai multe formate
(vizual,
verbal, fizic).
e Folositi elemente vizuale: linii numerice, imagini de sprijin si tabele de sarcini clare
ajutd la structurarea invatarii.
e Impartiti sarcinile in pasi mici: folositi criterii de succes sau liste de verificare
pentru
claritate.
e Incorporati interesele: daca un copil iubeste dinozaurii, numarati dinozaurii de
jucarie
sau masurati distanta pe care o parcurg cu ,,picioarele lor”!
e Sarbatoriti succesul: folositi tabele cu jetoane, laude si tabele vizuale cu recompense
pentru motivare.
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Utilizarea si rezultatul ghidului electronic
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Obiectiv: scopul este de a asigura utilizarea eficienta a Ghidului electronic, care
contine metode alternative si inovatoare pentru predarea matematicii, de catre toate
partile interesate (profesori, parinti, elevi si comunitatea educationald). Aceastd sectiune
explicd pas cu pas modul de implementare a Ghidului electronic, evidentiazd avantajele
acestuia si invitd partile interesate sa contribuie la imbunatétirea acestuia prin colaborare,
feedback si schimb de experientd. Obiectivul nostru, ca CTA, este de a face educatia
matematica accesibila, incluziva si inspiratoare pentru fiecare elev, transforméand
procesele de invatare.

Beneficiile cheie ale ghidului electronic: ghidul electronic este o resursa usor de
utilizat si flexibild, conceputd pentru a consolida predarea matematicii. Beneficiile sale
pentru elevi, profesori si parinti sunt rezumate mai jos:

e Predare incluziva si accesibila: ghidul electronic ofera metode adecvate pentru
diferite stiluri de invatare, niveluri de pregatire si nevoi individuale. Acesta oferd abordari
alternative, in special pentru elevii cu dificultati de invatare sau cu incredere scdzutd in
sine Tn matematica, ajutandu-i pe toti sa isi atingd potentialul.

Exemplu: include diagrame pentru elevii vizuali, activitdti fizice pentru elevii
kinestezici si instructiuni audio pentru elevii auditivi.

e Sprijinirea dezvoltarii profesionale a cadrelor didactice: ghidul permite cadrelor
didactice sa-si diversifice planurile de lectie si sd integreze abordari pedagogice
inovatoare, cum ar fi Tnvatarea bazatd pe jocuri, tehnici de rezolvare a problemelor si
lucru in grup, pentru a face lectiile mai dinamice si mai eficiente.

Exemplu: un cadru didactic poate utiliza ,,Jocul statiei de matematica” din ghid

pentru
a creste atentia si participarea elevilor.

e Consolidarea implicarii parintilor: ghidul electronic oferad sugestii practice pentru
parinti, pentru a-si sprijini activ copiii in procesul de invatare. Activitatile la domiciliu
faciliteazd sprijinul familiilor in procesul de invatare a matematicii si consolideaza
cooperarea dintre scoald si familie.

Exemplu: parintii pot ajuta copiii sa invete fractiile cu ajutorul activitatii ,,Fractii in

bucatarie, acasa”.

e Suport digital si audiovizual: ghidul este imbogétit cu continut digital (videoclipuri,
animatii, aplicatii interactive) si materiale audiovizuale care atrag elevii, concretizeaza
conceptele abstracte si fac Tnvatarea distractiva.

Exemplu: activitatile digitale integrate cu platforme precum Khan Academy sau Matific
ajutd elevii sa invete fractiile sau formele geometrice Tn mod interactiv.

e Rezultate academice si sprijin: ghidul electronic are ca scop cresterea succesului
academic al elevilor si oferirea de sprijin specific celor cu dificultati de invatare,
imbunatatind abilitatile de gandire matematica si rezultatele invatarii pe termen lung.
Exemplu: sfaturile de diferentiere din ghid sprijina elevii cu nevoi speciale prin metode de
predare personalizate.

o Legaturi sociale si culturale: ghidul electronic adapteaza predarea matematicii la
contextul local si cultural pentru a spori implicarea elevilor in procesul de invatare. Sunt
utilizate frecvent scenarii cotidiene din Romania (de exemplu, cumparaturi la piata, retete).
Exemplu: o activitate incurajeaza elevii sa exerseze calcularea preturilor la piata din
cartier.
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e Instructiuni de utilizare a ghidului electronic

Pentru profesori:
e [ntegrati sectiunile ghidului in planurile sdptamanale de lectie.
e Utilizati metode practice, cum ar fi lucrul in grup, jocuri, rezolvarea de probleme.
Colectati feedback regulat de la elevi.
e [ntegrati instrumente digitale (de exemplu, Canva, GeoGebra).
e Diferentiati si personalizati predarea utilizand ghidul.
Pentru parinti:
e (ititi sectiunea din ghid destinata parintilor.
e Aplicati activitati simple acasa.
e (olaborati cu profesorii.
e Motivati si recompensati copiii.
e Utilizati impreuna instrumentele digitale recomandate.
Pentru alte parti interesate:
e Administratorii scolari: integrati ghidul in dezvoltarea profesionala.
Specialisti educationali: dezvoltati continut digital adaptat nevoilor locale.
Liderii comunitdtii: promovati ghidul in cartiere si centre locale.
Procesul de implementare si rezultatele asteptate:
(1)Faza initiald: seminarii pentru profesori si parinti, distribuirea resurselor,
aplicatii pilot.
(2)Faza de implementare: activitati in clasa si acasa, colectarea de feedback.
(3)Evaluare si Tmbunatatire: analizarea rezultatelor, integrarea feedback-ului,
oferirea de sprijin continuu.
Rezultate asteptate:
e Elevii: intelegere mai bund, incredere sporita, atitudine pozitiva.
e Profesorii: lectii mai eficiente, participare sporitd, dezvoltare profesionala.
e Parintii: implicare activa, cooperare mai stransa intre scoald si familie.
e Comunitatea: constientizare sporitd, sprijin pentru initiativele educationale.
Concluzie
Ghidul electronic este un instrument puternic care face educatia matematica accesibild,
incluzivd si motivantd pentru toti. Acesta dezvaluie potentialul de invatare al elevilor,
oferd metode inovatoare profesorilor si implici activ parintii. Imbogitit cu continut digital,
materiale audiovizuale si contexte locale, ghidul promoveaza nu numai succesul academic,
ci si o atitudine pozitiva fatd de matematica. Va invitam sa aplicati ghidul, sd ne
impartisiti feedback-ul dvs. si si vi aliturati comunititii educationale globale. Impreuns,
sa consolidam educatia matematica pentru toti!
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In centrul educatiei incluzive din Letonia se afla Asociatia Letona a Profesorilor de Educatie
Speciala (LSpecPA) — o voce puternica pentru profesionistii din domeniul educatiei speciale
din intreaga tara. Cu o comunitate de educatori, logopezi, psihologi si cercetatori pasionati,
asociatia lucreaza neincetat pentru a promova egalitatea de sanse in Tnvatamant si pentru a
ridica standardele pedagogiei speciale. LSpecPA se remarca nu numai prin impactul sau la
nivel national, ci si prin dedicarea sa de a-i sprijini pe cei care sustin elevii cu nevoi diverse.

Unde tehnologia intélneste imaginatia — GedonSoft GmbH este o companie de software
inovatoare cu sediul in orasul Bremen. Cunoscuta pentru crearea de instrumente digitale de
ultima generatie, aceasta echipa dinamica este specializata in medii 3D, interfete intuitive
pentru utilizatori si tehnologii asistive care fac invatarea accesibila si captivanta. Fie ca este
vorba de imagini captivante sau de software inteligent, GedonSoft transforma tehnologia
complexa Tn solutii puternice, centrate pe om.

Un far de speranta si sustinere in Bulgaria, SDRUZHENIE ,,ASOCIACIA DYSLEXIA - BULGARIA
(DABG)” este o organizatie non-profit dedicata apararii drepturilor si potentialului elevilor cu
dislexie si alte dificultati de invatare. De aproape doua decenii, aceasta este o sursa de
incredere de sprijin, formare si inspiratie pentru profesori, familii si elevi. Cu o retea
puternica de specialisti si 0 pasiune pentru incluziune, asociatia schimba perceptia asupra
dificultatilor de invatare, ajutand pe rand fiecare elev sa-si dezvolte potentialul.

Un centru de excelenta in matematica si inovare, Liceul Teoretic Grigore Moisil (LTGM) din
Timisoara este mai mult decat o simpla scoala — este o rampa de lansare pentru un viitor
stralucit. Cu peste 1.800 de elevi si 0 echipa de educatori vizionari, scoala inspira
curiozitatea academica, creativitatea si fluenta digitald inca de la o varsta frageda. Mandru
de a se afla printre cele mai bune scoli din regiune, liceul combina traditia cu viziunea de
viitor pentru a forma cetateni increzatori si capabili pentru ziua de maine.

Creativitate. Compasiune. Schimbare. Kreatif Diisiince ve Egitim Dernegi (Asociatia pentru
Gandire Creativa si Educatie - CTA) pune in practica aceste valori in tot ceea ce face. Cu
sediul in Turcia, aceasta ONG energica are misiunea de a transforma educatia prin abordari
incluzive, creative si centrate pe elev. Prin combinatia sa inspiratoare de formare practica,
sprijin comunitar si promovarea educatiei pentru persoane cu nevoi speciale, asociatia le
ofera educatorilor si elevilor posibilitatea de a se dezvolta, indiferent de provocari.

Alatura-te miscarii de descoperire a
predarii matematicii dintr-un alt
unghi. Scaneaza codul QR si
urmareste-ne!

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile
exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta
neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici
Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate rdspunzatoare

2024-1-LV01-KA220-SCH-000247243 pentru acestea.
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