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Atunci cand ne gandim la matematica, la experientele pe care le-am avut in
Tnvatarea matematicii, probabil ca destul de multi dintre noi igi amintesc mai degraba
efortul de a rezolva exercitii si probleme, de a intelege algoritmi, de a retine formule.
Cu toate acestea, matematica are un rol extrem de important in dezvoltarea gandirii
creative. Programa scolara a disciplinei Matematica pentru clasele de liceu prevede,
intre valorile si atitudinile pe care Matematica ar trebui sa le promoveze/ formeze, si
“dezvoltarea unei gandiri deschise, creative, a independentei in gandire si actiune”.

Dezvoltarea gandirii creative este un proces complex. Cu cat creativitatea este
exersata mai mult, cu atat elevii vor gandi creativ cu mai mare ugurinta — afirma Tony
Bulzan, in cartea sa Memory Boot Camp [1].

Lucrarea de fatd isi propune sa prezinte cateva modalitati de a dezvolta
creativitatea elevilor in cadrul disciplinei matematica.

1. Utilizarea jocurilor pentru inv ~ atarea matematicii

Website-ul Mangahigh www.mangahigh.com [4] oferd numeroase posibilitati
de a rezolva probleme intr-un context creativ.

Am utilizat, cu elevii claselor a X-a, jocul Save Our Dumb Planet — pentru a
exersa exprimarea analitica a caracteristicilor matematice ale unei configuratii
geometrice prin identificarea ecuatiei dreptei care trece prin doua puncte Si
identificarea coordonatelor unor puncte situate pe dreapta. Jocul pune intr-un alt
context (meteori care se apropie de Pamant si oamenii de stiinta ce stabilesc
traiectoria proiectilului ce ar salva planeta) utilizarea cunostintelor elevilor referitoare
la ecuatia dreptei.
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Fig. 1 — Joc matematic Save our dumb planet Fig. 2 — Ecua tia dreptei prin joc

Pe de alta parte, nu numai jocurile pe calculator sunt utile la invatarea
matematicii. La cls. a V-a, pentru o mai buna intelegere a produsului cartezian al
multimilor, este foarte util clasicul joc de sah, precum si jocul ,punct ochit-punct lovit”,
in care fiecare din cei doi jucatori trebuie sa ghiceasca configuratia avioanelor de pe
tabla de 8x8 a celuilalt, prin specificarea pozitiei punctelor.



2. Proiecte ale c aror produse finale pun elevii in situa  tia de fi creativi.

Proiectul Dezvoltarea durabild dezvoltat de elevii clasei a X-a in cadrul unitatii
de invatare Statisticd, a pus elevii in situatia de parcurge toate etapele unei cercetari
statistice. Tema cercetarii statistice a fost dezvoltarea durabild. Proiectul a vizat
colectarea de date de tip statistic in situatii concrete, interpretarea primara a datelor
statistice, utilizarea unor algoritmi specifici statisticii pentru analiza de caz,
transpunerea in limbaj matematic prin mijloace statistice a unor situatii din context
real, analiza si interpretarea unor situatii din context real cu ajutorul conceptelor
statistice, corelarea datelor statistice in scopul constientizarii comunitatii locale cu
privire la aspect de interes general.

Etapele parcurse de elevi in realizarea proiectului au fost:

- identificarea unui aspect legat de dezvoltare durabila — subiect al cercetarii (de
exemplu: reducerea consumului de resurse — apa, energie, etc., emisii de
carbon, saracie, comert echitabil etc.);

- realizarea unei cercetari statistice asupra comportamentului elevilor din
scoala/ membrilor comunitatii relativ la aspectul de dezvoltare durabila
identificat in etapa intai — elaborarea unui chestionar de colectare a datelor,
aplicarea chestionarului unei clase de elevi din scoala/ unui grup de persoane
din comunitate (de exemplu, vecini), centralizarea datelor colectate,
reprezentarea gi interpretarea acestora. Cercetarea statistica a evidentiat
comportamente non-durabile ale elevilor/ membrilor comunitatii;

- realizarea unui scenariu pentru un clip video care sa promoveze schimbarea
comportamentului non-durabil identificat;

- realizarea video-clip-ului;

- reflectii la final de proiect — ce am invatat lucrand la acest proiect.

Fig. 3 — Aplicarea chestionarelor Fig. 4 — Preg atind filmarea video-clipului

Reflectiile elevilor au aratat ca acestia au invatat prin acest proiect mai mult
decat statistica. Una dintre eleve, a scris ca diferenfa dintre acest proiect gi alte
proiecte pe care le-am facut la matematica a fost cd ne-am putut utiliza imaginafia
din plin, ceea ce cred ca este un lucru bun.

3. Rezolvarea de exerci tii/ probleme de matematic a care dau posibilitatea
de a interpreta diferit informa  tia
La clasa a X-a, pentru a prelucra informatii ilustrate prin graficul unei functii in
scopul deducerii unor proprietati ale acesteia si pentru a realiza lectura unor grafice a
unor functii care descriu situatii practice, am utilizat fisa de lectura grafica de mai jos.



A. Alege o reprezentare grafica din figura ,Grafice” care descrie fiecare din
situatiile descrise mai jos, indicand in fiecare caz marimile reprezentate pe
axele Ox, respectiv, Oy. Explica, in scris, pentru fiecare caz in parte, de ce
reprezentarea grafica descrie situatia aleasa.
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Fig. 5 - Grafice

a) Consilierii locali estimeaza o crestere a populatiei in oras cu o rata continua
anuala de 6% pe an.

b) Mi-am lasat cana de cafea fierbinte pe masa. Dupa 20 minute, cafeaua avea
temperatura camerei.

c) In ultimii ani, nici nu m-am Tngrasat, nici nu am slabit.

d) Pe masura ce punea mai multe mere, sacosa devenea tot mai grea.

e) Imi place ceaiul fierbinte sau rece, nu imi place cand e caldut.

Prin ce tip de functii au fost redate situatile de mai sus? Sunt aceste functii

monotone? Dar marginite? Justificati raspunsurile.

B. Descrie in cuvinte o situatie care se potriveste pentru una din reprezentarile
grafice pe care nu ati ales-o0. Precizati numarul reprezentarii grafice la care va
referiti.

C. Descrie in cuvinte si printr-o reprezentare grafica o situatie pe care ai trait-o.
Explica, in scris, cum anume ai realizat reprezentarea grafica precizand
aspectele pe care le-ai avut in vedere cand ai realizat graficul.

In rezolvarea sarcinilor de lucru, elevii au constatat cd, de exemplu, pentru
situatia d) ar fi putut alege doua grafice, graficul (4) sau (5), in functie de greutatea
initiala a sacosei.

Prezentam mai jos doua exemple de rezolvari ale sarcinii C.

In primul exemplu, elevul descrie variatia orelor de somn in functie de varsta,
scriind:

Cand esti foarte tanar organismul are nevoie de multd energie ca sa se dezvolte
si deci de mai mult somn. O datd cu inaintarea Tn varstd organismul nu mai
creste si metabolismul scade, necesitéfile de odihna scad, nemaifiind nevoie de
asa de multd energie. Tnaintand mai mult In varsta (70+) activitatile zilnice nu



mai sunt la fel de solicitante ca in trecut, consumand mai pufind energie=> mai
puting odihn&g necesara.

In realizarea graficului am asociat unor varste anumite valori medii de odihna
necesard, iar dupd aceea am trasat o curbd medie de tip logaritmic (lineara,
putere sau alte modele de functfii nu erau destul de apropiate de toate valorile),

cu ajutorul programului excel.
Axa Ox — varsta (ani), axa Oy — numarul de ore de somn/ zi (ore)
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Fig. 6 — reprezentarea grafic a ce descrie dependen ta varst a-ore somn
Al doilea exemplu, descrie o situatie traita de una dintre eleve.
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Fig. 7 — exemplu de descriere in cuvinte  si prin grafic al unei situa tii tr aite de o elev a



4. Utilizarea tehnologiilor Web inso  tite de sarcini de lucru adecvate
La clasa a IX-a, pentru a demonstra si exersa utilizarea numerelor in diferite
contexte, am desfagurat o activitate de invatare pe platforma materacovita.
Elevii:
- au vizionat cu atentie filmul Enigma- Simon Singh [5] si apoi, avand in vedere
ideile prezentate in cadrul filmului,
- au completat tabelul de mai jos, scriind in fiecare coloana rezumatul tuturor
ideilor care completeaza propozitile din prima linie a tabelului astfel incat
acestea sa fie adevarate:

Stiam ca, numerele/ Din film, am aflat ca ... M-a surprins ca ...
numarul ..... pentru ca ...

- au completat tabelul:

Alfabet | A
normal

Alfabet | D
cifrat

folosind cifrul lui Cezar (fiecare litera din textul initial este nlocuita cu o litera care se
afla la o distanta fixa fatd de cea inlocuita. De exemplu, cu o deplasare de 5 pozitii, A
este nlocuit cu D, A devine E s.a.m.d.)

- au definit un cifru tri-alfabetic (modelul simplu al masinii Enigma), au explicat
cum l-au definit si au scris propozitia: ,Matematica e frumoasa.” folosind cifrul
definit.

In cifrul definit de una dintre eleve, propozitia mentionata mai sus era scrisa astfel:
PXWBPXWFFX+B+CURPLDPDP*

Activitatile de Tnvatare pe care le-am prezentat in cadrul acestei lucrari au
contribuit la dezvoltarea gandirii creative a elevilor prin matematica; cu ajutorul lor,
elevii au fost motivati in invatarea matematicii, au invatat sa lucreze independent —
chiar daca au lucrat in grupe ei nu au simtit nevoia de a obtine constant acordul
profesorului asupra celor rezultatelor obtinute, au invatat sa aiba curajul de a aborda
rezolvarea problemelor si au invatat sa utilizeze tehnologia cu scopul de a invata.
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