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Modurile in care realitatea
virtuala poate schimba
felul in care predam

Exista multe studii care considera experientele vizuale ca fiind foarte eficiente
pentru a creste intelegerea. Prin utilizarea VR, elevii sunt bineveniti sa intre intr-o
lume noua in care pot fi transportati in locuri pe care nu le-au mai vazut pana
acum, pot experimenta obiecte din diferite dimensiuni si pot trece de la a fi
destinatari pasivi ai informatiilor pentru a deveni participanti activi. Prin diferite
manipulari, ei au sansa de a primi un rezultat imediat in urma actiunilor lor si de
a putea schimba o decizie gresita incercand din nou. Expertii considera ca acest
lucru poate duce la o crestere a motivatiei pentru implicarea activa in timpul
sesiunii de invatare.

Modul in care VR poate fi aplicat in mediul scolar depinde de multi factori, dar
atunci cand hardware-ul este disponibil, restul depinde de educatori, abordarea
creativa a subiectului, cunostintele despre tehnicitatile dispozitivului, abilitatile
lor de facilitare si setarea salii de clasa.

Predarea intr-un mod distractiv

Elevii de toate varstele si nivelurile educationale se pot implica, deoarece ofera
diferite niveluri de complexitate. Participantii pot "vizita" locuri precum o gradina
zoologica, un laborator, un parc, spatiul, fara a parasi sala de clasa. Studiul
anatomiei, zoologiei, geografiei si istoriei este acum mai interactiv si mai vesel.
Realitatea Virtuala ofera elevilor oportunitatea unica de a studia anatomia
corpului uman vazand o inima "reald" de la o distanta apropiata si chiar
"atingand-o", de a invata despre raurile din Africa "mergand" langa Nil, de a
studia fauna si flora Australiei "vizitand" Melbourne, explorand spatiul ca
astronaut si invatand despre istorie "calatorind inapoi in timp".

Facilitarea intelegerii mai usoare a conceptelor complexe

Atunci cand folosesc metode VR, elevii sunt mai atenti, interactioneaza cu
mediul inconjurator, isi maresc creativitatea pe masura ce construiesc o lume
tridimensionala, au o examinare de aproape a obiectelor, descopera noi zone,
participa la un studiu detaliat al obiectului atat de la o distanta apropiata, cat si
de la o distanta mare, unde pot studia si observa intregul proces. Realitatea
virtuala actioneaza ca un instrument suplimentar pentru construirea
vocabularului si
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constientizarea structurii propozitiilor, oferind un mediu de invatare divers si
eliminand distragerea atentiei.

Creati sanse pentru imbratisarea empatiei

Valori precum empatia si bunatatea pot fi sporite, avand in vedere ca elevii sunt
capabili sa castige noi perspective, punandu-se in pozitia unui parinte, a unui
profesor, a unei persoane in varstd sau a persoanelor aflate in dificultate. in plus,
gandirea critica poate fi crescuta atunci cand participati la videoclipuri
interactive, trebuind s& luati decizii importante cu privire la fluxul unei povesti. in
plus, VR poate fi aplicat pentru orientarea profesionala a elevilor, permitandu-le
sa "viziteze" locuri profesionale si sa se familiarizeze cu mediul inconjurator.

Posibilitatea de a depasi unele bariere

O alta utilizare importanta a realitatii virtuale este pentru elevii cu dizabilitati,
deoarece permite depasirea diferitelor limitari fizice, ofera o experienta sigura si
o formare personalizata. Realitatea Virtuala ar putea oferi elevilor cu dizabilitati
sansa de a participa la activitati si de a experimenta miscari precum alpinism,
inot sau alergare, neimaginat pentru ei in viata reala. Familiarizarea cu un loc
nou inainte de a-l vizita si de a practica traseul planificat poate reduce
anxietatea si, de asemenea, poate creste siguranta prin informarea elevilor cu
privire la comportamentul sigur din strada.

in concluzie: inovarea pedagogicd ar trebui sd echipeze cursantii cu
competentele si competentele necesare pentru a functiona intr-o cultura
digitala, iar alfabetizarea digitala este considerata una dintre competentele-
cheie ale pedagogiei secolului XXI. Acest lucru necesita diferite moduri de a
invata nu numai, ci si de a preda. VR nu trebuie sa inlocuiasca metodele de
predare fata in fata. in cadrul proiectului credem c& este mai mult o tranzitie de
la un model de curs la metode in care rolul profesorului evolueaza pentru a fi
mentor, ghid, facilitator si chiar designer al continutului. in proiectul MathReality
luam aceasta chestiune foarte in serios, deoarece partenerii vor fi intr-un proces
constant de testare si evaluare cu educatorii care vor co-crea scenariile lectiei.

Pastrati legatura cu noutatile proiectului pentru a fi la curent cu dezvoltarea
proiectului: @MathReality

[1] Yildirim et al., 2018, Analiza utilizarii tehnologiilor realitatii virtuale in educatia istoriei: un studiu de caz, Revista asiatica
de educatie si formare vol. 4, nr. 2, 62-69, 2018

[1] Pantelidis, 2010, Motive pentru a utiliza realitatea virtuala in educatie si cursuri de formare profesionala si un model
pentru a determina cand sa utilizati realitatea virtuald, Jurnalul: Teme in Stiinta si Tehnologie Educatie
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10 aspecte matematice
distractive

Matematica e aiurea. Matematica este grea si este inutila ...

lata propozitile pe care le putem auzi in fiecare zi despre matematica, o
disciplina care este atat de importanta! Si atat de distractiva daca iti faci timp sa
te uiti mai cu atentie...

in La Maison de Fermat, in sudul Frantei, si in multe spatii matematice ca acesta,
incercam sa schimbam modul in care tinerii (si nu atat de tineri) vad
matematica. Suntem in curs de dezvoltare a unei alte idei de matematica ... si
este mult mai distractiva!

Aici este dovada cu 10 aspecte uimitoare vazute cu alti ochi!

1/ Prietenul meu, Cédric Villani

Pentru matematicieni, retelele sociale pot fi reprezentate de grafice gigant (un
grafic este o diagrama care contine puncte numite noduri, conectate sau nu prin

segmente numite margini sau legaturi). Pot exista sute de milioane de noduri
(profiluri) si link-uri (prieteni).
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O diagrama fictiva a retelei sociale. Se compune din 165 de noduri si 1851 de muchii. [Sursa https://en.wikipedia.org/]
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Multi matematicieni au fost interesati de densitatea schimburilor, de
popularitatea sau nu a anumitor conturi .. Ei au vazut ca toate retelele sociale
functioneaza in acelasi mod. O majoritate de oameni au putine (prieteni) link-uri
si 0 minoritate are multe. Mai mult decat atat, si acest lucru pare logic, doua
persoane care au un prieten comun vor avea o sansa mai buna de a deveni
prieteni la randul lor. De aceea, reteaua sociala preferata sugereaza adesea
prieteni ai prietenilor. Toate acestea sunt calculate ....

O alta teorie legata de retele este teoria a sase grade de separare, stabilita de
maghiarul Frigyes Karinthy in 1929, care evoca posibilitatea ca orice persoana de
pe Pamant sa poata fi conectata la orice alta persoana, printr-un lant de relatii
individuale care cuprinde cel mult alte cinci persoane.

Vizualizarea artistica a principiului celor sase grade de separare [Sursa https://frwikipedia.org/]

Odata cu dezvoltarea retelelor sociale, acest grad de separare a fost masurat la
4,74 pe Facebook in 2011 si in jur de 3,5 grade in 2016. Cel mai recent studiu a fost
realizat in urma schimbului de cateva miliarde de mesaje instant studiate in
2008 de Eric Horvitz si Jure Leskovec, cercetatori la Microsoft.

Aceasta teorie este cel mai eficient utilizata in reteaua profesionala LinkedlIn,
care raporteaza gradul de separare intre doua persoane, precum si posibilele
"cai" care conecteaza un individ la altul prin retelele lor relationale.
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2/ sfantul ar !

Pi, uneori numit constanta lui Arhimede, este un numar reprezentat de litera
greaca cu acelasi nume: 1. Utilizarea acestei litere grecesti qr,prima litera a lui
TmeplpeTpog ("perimetru” in greaca veche), nu a aparut pana in secolul al XVlll-lea.
Anterior, valoarea sa a fost mentionata de diferite periphrases ca "constanta
cercului" sau echivalentul sau in diferite limbi.

Aceasta constanta se gaseste in tot ceea ce este rotund sau animat de o miscare
circulara. Depinde de tine sa verifici! Luati orice obiect rotund, ar fi o placa sau o
roatd de bicicletd, masurati circumferinta si apoi diametrul sau. Impartiti
circumferinta la diametrul sau, veti obtine putin mai mult de 3 si, mai precis, .

3/ Gauss si calculul mental

Supranumit Printul Matematicienilor, Carl Friedrich Gauss a studiat toate
domeniile matematicii si a contribuit la dezvoltarea majoritatii ramurilor stiintei.
Un copil minune, se spune ca a reusit sa citeasca si sa numere de la varsta de trei
ani si se mai spune ca a demonstrat un talent remarcabil pentru calculul mental.
intr-o zi de scoald, profesorul sdu i-a cerut sa calculeze suma numerelor de la 1 la
100. Dupa foarte putin timp, Gauss, in varsta de 10 ani, a dat raspunsul la aceasta
operatie complexa folosind o tehnica care a constat in gruparea termenilor
extremi in perechi. Fara sa stie inca, Gauss descoperise formula de calcul a sumei
termenilor unei secvente aritmetice.

El a facut:
(1+100)
+(2+ 99)

+(3+ 98)

+

(50 + 57)

= 101 x 50 =5 050

Gauss
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4/ Simpson si Fermat

intr-unul din episoadele simpsonilor, putem vedea o egalitate care va aminti o
teorema celebra a matematicianului Pierre Fermat:

178212 + 184112 = 192212
in matematica, si mai precis in teoria numerelor, ultima teorem& Fermat, sau
marea teorema Fermat, sau de la demonstratia sa teoremul Fermat-Wiles, se

afirma:

Nu exista numere intregi strict pozitive x, y si z, astfel incat xn +y n =z n de
indata ce n este un intreg strict mai mare decat 2.

Homer ar fi demonstrat altceva?

Bineinteles ca nu! Dar, destul de ciudat, daca incercam sa dovedim aceasta
egalitate cu calculatorul nostru, vedem ca este corect... Ce se intampla atunci?

Pur si simplu numerele sunt atat de mari incat calculatorul le va rotunji ... intr-
adevar, aceste doua numere (suma de (178212 + 184112)apoi 192212) au primele

opt cifre identice, dar nu sunt egale!

5/ Google

Unele numere sunt atat de mari incat avem dificultati in a ni le imagina. Googol,
de exemplu, este un numar egal cu 1 urmat de 100 de zerouri (sau 10100).
Cuvantul googol este mentionat pentru prima data de matematicianul
american Edward Kasner in cartea sa Mathematics and the Imagination
publicata 1n 1938. Se spune ca Kasner i-a cerut nepotului sau, pe atunci in varsta
de 9 ani, sa boteze numarul pe care tocmai il crease. El ar fi raspuns simplu:
"Googol".
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Gogol este revendicat in mod explicit de fondatorii Google ca model pentru
numele companiei lor: "Google a ales acest termen pentru a simboliza misiunea
sa: sa organizeze volumul imens de informatii disponibile pe Web. ».

Google

6/ Paradoxul zilei de nastere

Daca pui 23 de oameni intr-o camera, sunt 50% sanse ca doi dintre ei sa imparta
aceeasi zi de nastere.. Paradoxul zilei de nastere rezulta din estimarea
probabilistica a numarului de persoane care trebuie adunate pentru a avea cel
putin o sansa din doua ca doua persoane din acest grup sa aiba ziua lor de
nastere in aceeasi zi. Se intampla ca acest numar sa fie 23, ceea ce socheaza
putin intuitia. Dintr-un grup de 57 de persoane, probabilitatea este mai mare de
99%.

Acesta este un paradox nu in sensul unei contradictii logice, ci in sensul ca este
un adevar matematic care contrazice intuitia: majoritatea oamenilor cred ca
aceasta probabilitate este mult mai mica de 50%. Acest studiu este realizat de
Richard von Mises.

7/ Pringles si matematica

Pringles [Source https://frm.wikipedia.org/]
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Forma speciala a acestor cipsuri a fost proiectata de un supercomputer. Mai ales
pentru a impiedica cipsurile sa zboare...

intr-adevar, in timpul fabricarii lor, cipsurile foloseau o band& transportoare.
Pentru a creste productia, viteza acestui transportor a trebuit sa creasca si
cipsurile au inceput sa zboare. Asa ca inginerii au analizat problema si, folosind
un supercomputer, a fost dezvoltata o forma de paraboloid hiperbolic pentru a
rezolva problema.

8/ Traiasca reginele si regii!

Cat de probabil este sa gasesti fasolea atunci cand tai un tort de regi?
Matematicienii au incercat sa clarifice aceasta intrebare!

Pentru acest calcul al probabilitatilor, au fost luate in considerare urmatoarele
ipoteze: oaspetii (8 cu precizie) impartasesc in mod egal un tort cu diametrul de
25 cm cu o fasole circulara cu diametrul de 25 cm. De asemenea, trebuie
amintit faptul ca pozitia fasolei are o influenta foarte puternica asupra
probabilitatii de a 0 gdsi atunci cand tortul este taiat. intr-adevar, dac fasolea se
afla in centrul tortului, persoana care o taie este sigur ca o va gasi.

Dupa un calcul atent si luand in considerare aceste ipoteze, sa demonstrat ca
exista cel putin o sansa de 1 din 4 de a gasi fasolea prin taierea tortului pentru
aceste dimensiuni.

De aceea il intalnim atat de des!

9/ Intra in runda!

Fie ca exista 10, 100 sau 1000 dintre noi intr-o runda, toata lumea trebuie sa se
deplaseze inapoi 28 cm pentru a adauga o persoana la un cerc ... Ce-i cu asta?
Instinctiv, exista tendinta de a crede ca adaugarea unei persoane la un cerc de
1000 de persoane va face ca fiecare persoana sa se mute Tnapoi doar cativa
milimetri, astfel incat sa-si aiba locul in cerc. Cu toate acestea, acest lucru nu este
cazul, deoarece perimetrul si raza cercului sunt proportionale: P=2*ar *R

Deci, daca schimbam perimetrul cu 1,75 m (care este aproximativ de marimea
unui om), trebuie sa schimbam raza cu 1,75 / (2 * 11) sau aproximativ 0,28m, astfel
incat cercul sa ramana omogen.
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10/ O chestiune de forma....

Nu este o coincidenta faptul ca capacele caminelor sunt rotunde. Aceasta
alegere este legata de motive de securitate.

Dandu-i aceasta forma si un diametru putin mai mare decat gaura, designerii sai
s-au asigurat ca nu poate cadea fizic in gaura.

O placa patrata, dreptunghiulara sau triunghiulara nu ar fi putut oferi aceleasi
garantii, deoarece ar fi putut cadea in gaura prin diagonala sa.

Gasiti toate aceste informatii si multe altele in articolele de mai jos (in
limba franceza):

https://fr.spontex.org/le_saviez_vous/
http://www.motivationfactory.com/blog/innovation/belle-histoire-pringles
https://mwww.cnews.fr/racines/2014-09-02/pourquoi-les-plaques-degout-sont-
elles-de-forme-ronde-690604
https://www.wellcom.friwnews/2011/12/la-fin-du-six-degres-de-separation/]
https://www.maths-et-tiques.fr/
https://mwww.babelio.com/livres/Louart-Cest-mathematique-/616675
http://www.topito.com/top-fun-fact-mathematiques-cool
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Sa ne rasfatam cu
conceptul de matematica
non-formala

Math Reality Project incearca sa transfere scenarii si activitati matematice non-
formale in lumea virtuala, in primul rand prin crearea unor instrumente de
realitate virtuala care vor fi aplicate in paralel cu programa oficiala de
matematica din toate cele sase tari partenere, si anume Franta, Belgia, Cipru,
Italia, Croatia si Romania.

in consecintd, inainte de lansarea oficiald a instrumentelor virtuale, care vor
aparea ca parte a derivatelor proiectului si care vor fi gratuite pentru oricine ar fi
dispus sa le foloseasca , sa ne rasfatam cu conceptul de matematica non-
formala; in masura in care, prin implicarea in termenul de matematica non-
formala s-ar putea intelege in profunzime modul alternativ in care instrumentele
VR ale Math Reality vor aborda teorii si concepte matematice.

Sa incepem prin a furniza definitia oficiala a termenului; o inregistrare la
Coombs, Prosser si Ahmed (1973) care au fost dintre primii care au incercat sa
abordeze conceptul, educatia non-formala se refera la orice “activitate
educationala organizata in afara sistemului formal si conceputa pentru a servi
obiectivelor clientelei si educationale identificabile".

in consecintd, educatia non-formald are mai multe dintre caracteristicile
inerente ale educatiei formale, deoarece ambele impartasesc un angajament
fata de invatare si dobandirea de cunostinte, fiind astfel dezvoltate in
conformitate cu curriculum-ul conceput metodologic si resursele solide din
punct de vedere stiintific. Cu toate acestea, exista multe puncte de non-
convergenta; cel mai evident este faptul ca educatia formala are loc intr-o
cladire a scolii, in timp ce educatia non-formala are loc in orice loc care apartine
unei comunitati, fara limitari in ceea ce priveste axele spatiale sau temporale.
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Educatia non-formala ar putea fi benefica din punct de vedere al dezvoltarii in
diverse moduri. Cum au sustinut Van Horn, Flanagan si Thomson (1998), educatia
non-formala promoveaza invatarea experientiala, privilegiul de alegere personala
si se aplica la diferite tipuri de relatii interpersonale. Prin atribuirea structurata a
muncii, cum ar fi sarcinile si activitatile creative, tinerii, dar si adultii, sunt
incurajati sa ia decizii legate de modul de lucru pe care prefera sa fie condusi la
absorbtia cu succes a cunostintelor, simtindu-se astfel flexibili pentru a-si
investiga pe larg abilitatile si unele dintre interesele lor emergente.

De asemenea, este dovedit ca educatia non-formala are o influenta benefica in
pilonii de baza care sunt intretesuti cu viata tinerilor si adultilor, cum ar fi
dezvoltarea personald; consolidarea cetateniei active; reducerea somerilor si
formarea mai multor societati umane.
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Predarea eficienta a matematicii include utilizarea diferitelor metode de
predare. Exista un consens ca anumite metode, cum ar fi invatarea bazata pe
probleme, investigarea si contextualizarea, sunt deosebit de eficiente in
obtinerea de rezultate si imbunatatirea atitudinii elevilor fata de matematica.
Desi majoritatea autoritatilor centrale din Europa declara ca ofera cateva
orientari cu privire la modul de predare a matematicii, este necesar sa se
consolideze sprijinul pentru metodele care incurajeaza participarea activa a
elevilor si gandirea critica.

in prezent, multe studii reafirma ideea c& matematica non-formald poate oferi o
baza pe care cursantii se pot baza pentru a construi cunostinte matematice mai
sofisticate; activitatile din clasa ar trebui sa permita cursantului sa experimenteze
cu o pluralitate de situatii matematice, instrumente si concepte care fac
explicite legaturile dintre matematica vietii de zi cu zi si cele dezvoltate in scoala.

| " _:'
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Cu matematica non-formala, elevul se afla in centrul invatarii: descopers,
manipuleaza si modeleaza. Ele se pot baza pe invatarea individuala si de grup ca
parte a unei abordari colective generale, sunt participative si bazate pe cursanti,
sunt bazate pe actiune si experienta.

Prin urmare, matematica non-formala poate demistifica matematica pentru a-i
da un gust de la o varsta frageda si, prin urmare, pentru a incuraja STEM (Stiinta,
Tehnologie, Inginerie si Matematica) sa contribuie la dezvoltarea economica a
tarilor noastre.
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Afla mai multe

Daca sunteti un profesor de matematica / stiinta sau elev si doriti sa aflati mai
multe despre diverse ramificatii ale matematicii non-formale, ramaneti pe site-ul
"Math Reality", precum si cu canalele oficiale de comunicare; vom lansa foarte
curand versiunea finalizata a Ghidului nostru pedagogic "VR pentru
matematica". Ghidul, special personalizat pentru profesorii de matematica/stem,
dar si usor de citit pentru oricine este interesat de astfel de subiecte, va fi

elaborat cu privire la urmatoarele:

e Abordarea non-formala a predarii matematicii
Care este abordarea non-formala a predarii matematicii; instrumente de invatare
in educatia non-formala; exemple de succes de instrumente non-formale legate
de matematica, care ar putea fi incorporate in programele oficiale de
matematica;cum sa DIY non-formal in matematica.

e Integrarea tehnologiei VR in abordarea non-formala a predarii
matematicii
-Inovatii tehnologice moderne care sunt utilizate in prezent; noi perspective si
posibilitati pe care tehnologia VR le-ar putea aduce scenariilor matematice non-
formale.

e Aspecte pedagogice ale tehnologiei VR
-Ce face un instrument VR Math pedagogic; proprietati si criterii; tel cel mai
puternic VR Math instrumente / jocuri care sunt utilizate in prezent in diferite
contexte educationale.

e Aspecte practice ale utilizarii abordarii nonformale combinate si a
inovatiilor tehnologice VR pentru matematica in clasa

Un ghid practic despre cum sa creati scenarii de lectie:
-cum se selecteaza subiectul impreuna cu conceptele matematice?
-Ce subiecte-concepte sunt potrivite si de ce?
-cum sa incorporezi un subiect, impreuna cu conceptul de matematica intr-un
scenariu non-formale?
-Cum sa introduceti tehnologii inovatoare si aplicatii VR Math deja existente in
scenariul non-formal pe care |-ati creat?
-Mass-media si tehnici care ar putea consolida procesul educational.
Un ghid practic despre sa creati o cronologie a progresului:
-Posibilitati pe care profesorul le are in ceea ce priveste structura lectiei (plan de
lectie) care include tehnologii VR si ordinea prezentarii tuturor materialelor care
contine aplicatii VR
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Fiind altcineva: VR ca o
"masina de empatie"

Realitatea Virtuala poate schimba cu siguranta modul in care vedem lumea din
jurul nostru: experienta de a fi profund cufundat intr-un mediu total diferit, de a
decide ce sa facem si unde sa mergem, sa vorbim si sa simtim alti oameni ca si
ar fi reali, poate stimula empatia.

De fapt, unul dintre punctele forte cheie ale VR este sansa de a fi in locul
altcuiva: pornind de la aceasta idee, unii cercetatori au studiat daca experienta
VR ar putea fi mai de impact decat imaginatia simpla.

Unul dintre cele mai interesante studii despre acest subiect a fost condus de
Laboratorul virtual de interactiune umana de la Stanford si se numeste
"Becoming Homeless". in acest experiment existd multe scenarii VR interactive,
simuland ce s-ar intampla daca cineva si-ar pierde locul de munca, ar fi
selectarea articolelor care ar trebui vandute pentru a plati chiria, gasirea unui
adapost intr-un autobuz public si protejarea bunurilor lor de un hot.

Acest studiu a constatat ca persoanele care au fost supuse acestui experiment
au fost mai susceptibile de a fi empatic fata de persoanele fara adapost decat
persoanele care tocmai a citit o naratiune sau a interactionat cu o versiune 2D a
scenariului pe un PC.

Acest lucru ar sugera ca luarea punctului de vedere al altcuiva produce mai
multa empatie decat citirea sau imaginarea a ceea ce ar fi ca sa fie altcineva.

The first step of “‘Becoming Homeless” - an eviction notice.
(https://vhil stanford.edu/becominghomeless/)
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Daca as fi copil mic...

Te-ai gandit vreodata de ce plange un copil? Passig, Klein si Neuman au incercat
sa simuleze experienta unui copil mic chiar in primele zile de ingrijire de zi,
dezvoltand o lume virtuala din punctul de vedere al copilului, pentru a testa
constientizarea ingrijitorilor cu privire la experientele cognitive pe care le traieste
copilul. Rezultatele spun ca "a fi un copil mic" timp de cel putin 10 minute a
imbunatatit semnificativ constientizarea ingrijitorilor.

.. un elev dsyelctic...

in 2005, Shavit a condus un studiu despre utilizarea realitatii virtuale pentru a
imbunatati constientizarea profesorilor cu privire la experientele cognitive pe
care elevii dislectici le intalnesc in timp ce incearca sa citeasca. Unii profesori au
fost cufundati in zece lumi diferite, fiecare simuland diferite note de dislexie, in
timp ce un alt grup de profesori a vizionat un film pe aceeasi tema.

La sfarsitul experimentului, fostul grup a avut o mare imbunatatire in intelegerea
experientelor cognitive ale elevilor dislectici decat acesta din urma.

.. Sau un refugiat?

Organizatiile de caritate si agentiile guvernamentale folosesc Realitatea Virtuala
pentru campaniile lor: unul dintre cele mai de succes exemple este filmul VR
Clouds over Sidra, povestea unei fete de 12 ani care a trait in tabara de refugiati
Za'atari din lordania din vara anului 2013. Este primul film filmat in VR pentru
Organizatia Natiunilor Unite, cu scopul de a genera empatie si de a arata tuturor
despre conditiile de mare vulnerabilitate ale oamenilor care locuiesc acolo.
Datorita experientei VR, toata lumea poate simti pe pielea lor este viata intr-o
tabara de refugiati: datorita acestui film, tradus in 15 limbi si proiectat de
strangeri de fonduri fata in fata UNICEF in diferite tari, donatiile au fost dublate.

(courtesy of unvr.sdgactioncampaign.org/cloudsoversidra/#.XSy8kfZuJPY)
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VR si empatie: concluzii

Mult mai multe cercetari trebuie facute inainte ca cineva sa poata spune cu
certitudine daca VR este cea mai buna mass-media la inspirarea empatiei:
oricum, daca suntem cu inima deschisa si deschisi la minte in timp ce folosim
VR, atunci putem recunoaste sentimentele altcuiva intr-un mod mai profund, in
comparatie cu alte medii. Cel mai mare (si cel mai important) rezultat este insa
modul in care oamenii vor actiona dupa ce vor scoate ochelariiVR: cercetarile
timpurii sugereaza ca VR produce efecte de lunga durata, ar fi motivarea
comportamentelor sociale pozitive (donarea, voluntariatul sau cooperarea cu
altii). Daca se confirma, acest lucru ar insemna ca VR ar putea fi intr-adevar
"masina empatiei" despre care vorbeste cineva.
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“Predarea buna este 1/4
pregatire si ¥ teatru.” - Gail
Godwin

~

Profesorii nu mai sunt surprinsi cand vad elevii isi pot
concentra cu usurinta atentia asupra smartphone-urilor sau
a altor gadgeturi in loc sa tina evidenta lectiei. Si trebuie sa
fie destul de dificil sa concurezi cu o astfel de noua
tehnologie in timp ce predai prin metode care exista de
sute de ani.. dar lucrurile incep sa se schimbe. Chiar si
pentru profesorii de matematica.

vinh gm0 TRHAIZET

Profesorii extraordinari le fac pe toate: vor educa, vor preda,
vor crea, modela si schimba. Predarea si-a depasit cu mult
definitia clasica, deoarece acum a devenit o forma de arta,
una care necesita ca profesorii sa fie calificati pe scara larga,
CuU O capacitate enorma de a se adapta la tot felul de elevi.

Lumea in care traim este intr-o continua schimbare si
trebuie sa ne adaptam intr-un ritm foarte rapid. Modul in
care predam va avea o mare influenta asupra modului in
care elevii nostri percep toate lucrurile importante din viata.

in timpul unei lectii regulate, profesorul va fi adesea controlorul, prompterul,
resursa, evaluatorul, organizatorul, participantul si tutorele. in timpul unei lectii

care contine realitatea virtuala, profesorul va trebui sa fie, de asemenea, toate
acestea, dar mai mult un organizator perfect si un observator. Odata ce alegi
realitatea virtuala pentru a face parte din lectia ta, ar trebui sa poti lasa predarea
deoparte cumva si sa le permiti elevilor sa invete pe cont propriu, sa descopere
informatii prin realitatea alternativa la care au acces.

Ca organizatori, profesorii care includ realitatea virtuala in
orele lor vor trebui sa pregateasca totul pana la cel mai
mic detaliu, deoarece scopul lor este de a introduce elevii
intr-un mediu complet nou la clasa. in primul rand, sala
utilizata pentru aceste lectii trebuie sa respecte toate
standardele cerute de producatorii dispozitivelor,
asigurandu-se ca utilizarea lor nu va avea consecinte
daunatoare asupra elevilor sau profesorilor. Primele lectii
pot fi un pic mMai putin satisfacatoare, deoarece elevii vor
avea nevoie de timp pentru a intelege dispozitivele cu
care lucreaza si regulile pe care trebuie sa le respecte
pentru a le folosi in deplina siguranta.
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Prin urmare, profesorul ar trebui sa se asigure ca elevii sunt constienti de
riscurile rezultate din utilizarea unor astfel de dispozitive. De asemenea,
profesorul ar trebui sa incerce sa-si canalizeze atentia catre fiecare miscare pe
care o fac elevii, sa anticipeze ce s-ar putea intampla si sa fie intotdeauna
pregatit sa reactioneze la ea.

in calitate de observatori, profesorii care utilizeazd VR ar
trebui sa acorde atentie nevoilor elevilor si ritmului in care
invata prin aceasta metoda. De exemplu, daca unii
studenti considera ca este mai usor sa obtina informatii
sau sa inteleaga functioneaza dispozitivul si software-ul, ar
trebui sa |i se ofere materiale suplimentare. Vizavi de
acestea vor fi cele care considera ca este dificil sa se
ocupe de noile metode, iar profesorul ar trebui sa incerce
sa le identifice si pe ele si sa gaseasca sarcini alternative
pe care sa le faca pana cand vor putea tine pasul cu

ceilalti.

in cele din urma, profesorii vor fi profesori, indiferent de
metoda si dispozitivele pe care le folosesc in timpul
predarii, deoarece treaba lor va fi intotdeauna despre
atentia la nevoile fiecarui elev, incercand sa obtina cele
mai bune dintr-o multitudine de tipuri si abilitati ale
elevilor. Dar trebuie sa cadem de acord asupra unui singur
lucru: daca este facuta in mod corespunzator, Realitatea
Virtuala va revolutiona predarea si invatarea in acelasi
timp.
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Modalitati prin care
Realitatea Virtuala poate
schimba modul in care
educam

Suntem constienti de viteza de dezvoltare a TIC si de impactul acesteia asupra
dezvoltarii societatii noastre. Tehnologia este integrata intr-un numar mare de
activitati de zi cu zi. Noile tehnologii ne permit sa comunicam mai rapid si mai
usor, ele deschid usile pentru milioane de informatii si ne fac viata mai usoara.
Elevii de astazi folosesc zilnic o tehnologie care le schimba obiceiurile. Schimba
modul de viata si actiunile intregii societati, la fel si pentru noile generatii de
elevi. Prin urmare, trebuie sa fie integrata in educatie.

Astazi, elevii pot ajunge la informatii oricand, oriunde; este doar "la un click
distanta". Profesorii nu mai sunt principala sursa de informare. Dar intrebarea
care se pune este daca elevii pot gasi informatiile relevante si daca stiu sa le
foloseasca? Care este modul corect de a preda noilor generatii de elevi si sa i
instruiasca in competentele necesare in secolul 21? Care sunt locurile de munca
pe care le vor avea de fapt in viitor?

Cercetarile arata ca 60% dintre elevii care abia isi incep educatia vor avea locuri
de munca in viitor, care nici macar nu exista astazi. Lumea in care vor trai va fi cu
siguranta mult diferita de lumea de astazi, locurile de munca existente se vor
schimba. Pe masura ce progresele tehnologice creeaza noi oportunitati de
angajare, pe de alta parte unele locuri de munca dispar ca o consecinta a
dezvoltarii tehnologiei si automatizarii procesului.

WHICH JOBS ARE
MOST AT RISK OF
AUTOMATION? %

Sursa: https://www.cedefop.europa.eu/files/9129 _en.pdf
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Tehnologia si tendintele sociale au influenta asupra educatiei. Trebuie sa se
adapteze nevoilor si intereselor studentilor secolului XXI, ceea ce inseamna:
utilizarea TIC si a noilor modalitati de invatare - comunicare si colaborare si
influentarea dezvoltarii competentelor secolului XXI - creativitatea si capacitatea
de adaptare rapida la schimbari.

Tehnologia si tendintele sociale au influenta asupra educatiei. Trebuie sa se
adapteze nevoilor si intereselor studentilor secolului XXI, ceea ce inseamna:
utilizarea TIC si a noilor modalitati de invatare - comunicare si colaborare si
influentarea dezvoltarii competentelor secolului XXI - creativitatea si capacitatea
de adaptare rapida la schimbari.

Integrarea tehnologiei VR in educatie aduce posibilitati noi si largi, dar schimba
si rolul profesorului, care devine organizatorul procesului de invatare cu
multimedia ca instrument care ii permite acestuia sa creeze un mediu interactiv
de invatare axat pe elevi. Tehnologia VR poate fi inclusa in predarea de zi cu zi si
poate fi utilizata ca instrument pentru imbunatatirea predarii aproape tuturor
disciplinelor. Ele devin mai realiste si lectiile sunt mai bune si mai interesante. VR
face posibila invatarea din experienta.

De ce ar trebui ca elevii sa citeasca despre ceva in carti, fara a putea vizualiza si
intelege punctul principal, cand VR le permite sa vada, sa experimenteze si sa
inteleaga imediat si sa-si aminteasca functioneaza lucrurile in viata reald, care
este cel mai bun mod de a invata, deoarece creierul uman isi poate aminti doar
10% din ceea ce citim, 20% din ceea ce auzim si 90% din ceea ce
experimentam. Acest lucru permite elevilor sa incerce diferite lucruri si, astfel, sa
afle ceii intereseaza cu adevarat.

Prin utilizarea tehnologiei VR in predare si prin noi stiluri de invatare, elevii
dezvolta creativitatea, independenta si gandirea critica. Simularile VR permit
elevilor sa inteleaga mai profund subiectul si sa foloseasca cunostintele mai
tarziu in viata, in timp ce tehnologia VR in predare ii motiveaza pe elevi sa invete.
Cu toate acestea, este clar ca elevii nu ar trebui doar sa se distreze, ci si sa fie
inclusi in mod activ in invatarea care produce rezultate pe termen lung si
pregateste studentii pentru schimbari rapide si locuri de munca ale secolului
XXI.
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Matematica si tulburarile
de invatare

Matematica este un subiect foarte concret si exact. Daca rogi un copil sa-ti
spuna cat face 7 plus 3, raspunsul nu poate fi aproximat, trebuie sa fie foarte
precis pentru a da raspunsul corect. Ori ai dreptate, ori te inseli. Si, de obicei,
copiii nu primesc puncte pentru raspunsuri aproape corecte. Deci, mai mult
decat orice alt obiect, matematica provoaca anxietate din cauza fricii de a gresi,
a fricii de evaluare negativa.

Deoarece este un "subiect cumulativ® (Brian Butterworth) cunostintele sunt
construite astfel incat noile informatii se bazeaza si legate de cea anterioara.
Daca sariti peste un anumit continut, urmatorul este mai putin accesibil.
Realizarea de progrese sustinute in invatarea matematicii este un proces foarte
dificil pentru persoanele cu tulburari specifice de invatare.

SLD sunt numite tulburari specifice de invatare, deoarece acestea nu sunt
consecinta dizabilitatilor vizuale, auditive sau motorii, nici retard mental,
tulburari emotionale sau dezavantaje de mediu, culturale sau economice. Ele
pot afecta dezvoltarea cognitiva a uneia sau mai multor abilitati, ar fi vorbirea,
citirea, scrierea, matematica, planificarea si coordonarea sarcinii motorii.

SLD nu au o cauza determinata de:

Dizabilitati fizice

Dizabilitate mintala sau intarzieri in dezvoltare
Probleme psihologice sau senzoriale

Factori socio-culturali

Aici este o lista a SLD:

o Dislexie - Dificultate cu citirea si ortografia

o Disgrafie - Dificultate cu scrisul de mana si unele abilitati motorii fine
o Discalculie - Dificultate cu aritmetica si matematica

o Disfazie - Dificultatea de a produce si intelege limba vorbita

Si:

o Dispraxia - dificultate cu coordonarea motorie bruta si fina, care este
clasificata ca tulburare de coordonare a dezvoltarii si nu ca tulburare
specifica de invatare, dar are o influenta asupra procesului de invatare al
elevilor.
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Chiar daca multi elevi sunt afectati de SLD, estimarea cantitatii lor difera.
Asociatia Europeana a Dislexiei estimeaza ca intre 5 si 12 la suta din populatie are
cel putin un SLD.

Am mentionat deja ca pentru majoritatea oamenilor (inclusiv profesori,
educatori si factori de decizie), matematica este oarecum un subiect complicat
care poate fi predat doar intr-un mod formal. Multi dintre noi s-au luptat cu
regina stiintei si rationamentul de multe concepte abstracte, dar pentru elevii
cu SLD unele dintre sarcini sunt foarte greu de depasit.

Cele mai mari provocari in matematica pentru elevii cu SLD:

e adasens numerelor si modul in care acestea functioneaza

e intelegerea simbolurilor si amintirea vocabularului

e intelegerea formelor: simetrie, dimensiune relativa, cantitatea lor si sa le
Mmanipuleze

e memorie slaba pe termen lung si pe termen scurt, care este necesara pentru
automatizarea procedurilor matematice in calcul

e utilizarea instrumentelor de desen din cauza abilitatilor motorii fine slabe

o dificultatile de citire si organizare ingreuneaza rezolvarea problemelor si
sarcinilor multistep

e memorarea tablelor de inmultire care necesita incercarea mai multor
abordari pentru a gasi cele mai potrivite

A face matematica mai dis-friendly incepe prin a comunica cu elevul: a cunoaste
ce le place, abordeaza sarcinile si ce le descurajeaza in timpul procesului.

lata cateva sfaturi pentru profesori care ar putea fi benefice pentru toti elevii cu
SLD:
o folosind obiecte reale care pot fi manipulate pentru a explica geometria
e sfatuiti elevii sa citeasca problemele cu voce tare si ajutati-i sa Imparta
sarcinile in pasii mai mici
e incepeti o lectie cu conturul a ceea ce se va invata si terminati cu o mica
recapitulare a celor mai importante informatii
e resterea intelegerii prin explicarea reamintirii vocabularului si simbolurilor
intr-o forma de dictionar matematic
e minimizarea pe cat posibil a aspectului abstract al matematicii prin corelarea
sarcinilor cu exemple din viata reala si aplicabilitate
e -utilizati carti si fotocopii cu imprimeu mare si spatii mari intre linii si
paragrafe (este preferabila distanta dintre linii de 15). Dimensiunea fontului
trebuie sa fie de 12-14 puncte. Se recomanda utilizarea unui font sans serif
simplu, distantat uniform, cum ar fi Arial si Comic Sans.
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Altele: Verdana, Tahoma, Century Gothic si Trebuchet. Amintiti-va ca o
dimensiune nu se potriveste tuturor si ar trebui sa o testati cu elevii pentru a
vedea ce functioneaza cel mai bine pentru ei.

Utilizarea tehnologiei VR ofera o mare oportunitate de a consolida abilitatile de
vizualizare care sunt esentiale pentru invatarea matematicii. Algebra se bazeaza
pe un sistem comprimat de simboluri scrise cu vocabular specific si necesita
automatizarea sarcinilor de calcul; in timp ce geometria se bazeaza pe
intelegerea formei, simetriei, dimensiunilor si cantitatilor relative, sa le
manipuleze si sa le urmareasca tocmai pe hartie.
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Abordarea non-formala in
predarea matematicii

in ultimii ani, problema abilitatilor matematice a devenit din ce in ce mai
importanta. Acestea sunt clasificate ca competente-cheie necesare pentru
implinirea personald, cetatenia activa, incluziunea sociala si capacitatea de
insertie profesionala intr-o societate bazata pe cunoastere.

Primele experiente ale copiilor sunt cruciale, dar elevii se tem prea des de
matematica, iar unii isi schimba profilul pentru a o evita. Diferite abordari pot
imbunatati atitudinile, pot restabili gustul descoperirii, astfel incat sa ridice
nivelurile atinse si sa deschida noi oportunitati de invatare pentru a satisface
nevoia copiilor de a invata.

Am observat in ultimii ani o miscare in modul de predare a matematicii: o
abordare non-formala a invatarii matematicii cu mai multe activitati de
cercetare si mai putine exercitii de calcul.

Abordarile si metodele utilizate pentru a descoperi matematica pot avea un
impact semnificativ asupra modului in care elevii invata in clasa, precum si
asupra calitatii invatarii lor. Daca este cazul, ei pot imbunatati nivelul de
intelegere al elevilor si ii pot ajuta sa stapaneasca reguli si proceduri matematice.
Metodele utilizate influenteaza, de asemenea, bucuria pe care elevii o iau de
invatare, care, la randul sau, are un impact indirect asupra a ceea ce invata, atat
din punct de vedere cantitativ, cat si calitativ.

Definitii ale termenilor

Educatia formala si educatia non-formald sunt doua modalitati de a privi
educatia. Sa definim mai intai aceste doua abordari:

invatarea formald este cea care este furnizatd intr-un context organizat si
structurat (de exemplu, intr-o institutie de invatamant sau de formare sau la
locul de munca) si este desemnata in mod explicit ca invatare (in termeni de
obiective, timp sau resurse).

invé'garea non-formala este integrata in activitati planificate care nu sunt
desemnate in mod explicit ca activitati de invatare (in ceea ce priveste
obiectivele, timpul sau resursele), dar care includ un element important de
invatare.

28



Curriculum driven Organized

Grades learning outside
Diplomas of the formal
Certificates education system.

invatare organizationald, sursa : .imranchohan.com

Educatie non-formala si matematica prin joc

A face matematica distractiva nu inseamna a face mai simplu si chiar mai putin
scaderea nivelului. Este chiar surprinzator sa vezi notiunile complexe pot fi
transmise prin joc.

Matematica distractiva inlocuieste obligatia cu instruirea. Elevul nu este obligat
sa faca nimic, cu exceptia urmaririi instructiunilor de joc. El isi da seama repede
ca o buna intelegere a instructiunilor ii permite sa reuseasca in manipularea
intreprinsa, dupa cum subliniaza Stella Baruk, profesor de matematica si
cercetator in psihologie, in cartile sale despre educatie.

Este apoi o chestiune de elev plasat intr-o situatie de invatare prin sa inteleaga si
sa nu aplice normele impuse pe el. Acest mod de de-dramatizare a invatarii
matematice face posibila, odata ce increderea este restabilita, sa se intoarca fara
durere la o predare mai formala.

Notiunea de joc este foarte larga, poate trece de la un joc traditional cu doi sau
mai multi jucatori (joc Hex), la un truc magic pentru a intelege, prin origami,
enigme sau constructia de obiecte ciudate (cum ar fi hexaflexagoanele, de
exemplu). Jucand un joc este o modalitate buna de a aborda o notiune
matematica.

29



Jeu de Hex, source : images.math.cnrs.fr Hexaflexagon, source : JustOrigami

Un exemplu de atelier distractiv: Tangram

Tangramul poate fi folosit pentru a dezvolta abilitatile observationale ale copiilor
si pentru a-i introduce in geometrie intr-un mod empiric si vizual.

Originile acestui joc dateaza din secolul al XVI-lea in China: o legenda ne spune
ca un imparat, admirand o tigla de faianta magnifica, a scapat-o din greseala pe
pamant, unde s-a rupt in sapte bucéati. Incercand s& reconstruiasca tigla rupta, el
nu a fost niciodata capabil sa faca acest lucru si a recreat mii de figuri diferite.
Jocul Tangram a fost recent importat in Occident: primele lucrari cunoscute care
il descriu dateaza de la sfarsitul secolului al XVllI-lea.

Regula este simpla: dupa ce a urmat un program de constructie pentru a-si crea
piesele Tangram, instructiunea este de a face siluete reprezentand personaje,
figuri geometrice, animale, litere .. Toate piesele trebuie folosite si pot fi
juxtapuse si nu suprapuse. Exista un numar foarte mare de posibilitati, exista
aproximativ 2000 de modele geometrice sau figurative, mai mult sau mai putin
complicate.

Tangram, source : dhgate.com
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O alta abordare ludica: istoria matematicii

Istoria matematicii face posibila intelegerea anumitor concepte matematice
plasandu-le in contextul lor. in loc de notiuni desprinse din viata, are meritul de a
restabili matematica in evolutia umanitatii, in cultura. Utilizarea istoriei
matematicii poate deveni, de asemenea, o modalitate buna de a crea motivatie
prin a spune descoperiri matematice ca parte a aventurii umane. Acest lucru
face posibila oferirea de a intelege mai bine, de exemplu, cu Thales si masurarea
piramidei, Eratostene si masurarea circumferintei Pamantului sau povestea
extraordinara a Marii Teoreme a lui Pierre Fermat.

Rezultate concludente

Nivelul de motivatie pentru a invata matematica este un factor determinant
important al performantei academice a studentilor. Strategiile nationale de
crestere a motivatiei studentilor sunt in vigoare in aproape jumatate din tarile
europene.

imbunatatirea nu este neaparat imediatd, dar atunci cand increderea este
restabilita si instrumentele sunt date pentru a intelege si a reusi, starea de spirit a
elevului in raport cu matematica este schimbata.

Potrivit Stellei Baruk, copiii pot fi pasionati de acest subiect inca din clasa intai.
Matematica este utila si necesara in tot mai multe domenii, in informatica
desigur dar si in intreaga economie: statistica, geometrie, probabilitate, etc..
Promovarea abordarii stiintifice prin mijloace adecvate inseamna promovarea
creativitatii si inovarii, revitalizand astfel educatia si structura economica.

Mast Commicn Specialized/
Jobs Unique Jobs

T other
Patentlal Jobs

Eratosthenes research, source : gerard-verhoest.com

Mathematics careers, source : tun.com
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Cum sa convingi un
profesor sa utilizeze
abordarea non-formala

in ultimii ani am incercat sd& gasim modalitdti de a motiva elevii si de a-i
convinge ca orele de matematica pot fi distractive si placute. De asemenea, ne
dorim ca acestia sa se implice activ in procesul de invatare, dar nu gasim
intotdeauna resursele potrivite pentru a realiza acest lucru.

Profesorii cu un stil formal cautd adesea sa-si disciplineze elevii, oferind in
acelasi timp informatii. Clasele lor sunt foarte structurate, astfel incat fiecare elev
are posibilitatea de a invata fara distragerea atentiei. Predarea formala are loc
adesea numai in sala de clasa in care elevii lucreaza prin materiale pregatite pe
parcursul unui an scolar. Odata ce elevii termina anul, trec la urmatorul nivel
educational.

invét'area non-formala, pe de alta parte, se caracterizeaza printr-o alegere
deliberata a persoanei, care are loc in orice organizatie care urmareste scopuri
educationale si de formare, chiar si voluntariat, serviciul public national, serviciul
social privat si in intreprinderi. Astfel, educatia non - formala este reprezentata
de orice tip de invatare structurata si organizata care este institutionalizata,
intentionata si planificata de un furnizor educational, dar care nu conduce la
nivelul formal de calificare recunoscut de autoritatile nationale de educatie
relevante. Persoanele de toate grupele de varsta pot participa la educatia non-
formala care poate fi oferita prin cursuri, ateliere, seminarii.

Majoritatea profesorilor considera ca este mult mai usor sa predea intr-un mod
formal, avand in vedere faptul ca exista o gama larga de materiale didactice care
ii vor ajuta sa-si atinga obiectivele. Mai mult, ele sunt produsul stilului formal de
formare si unii dintre ei nu au vazut sau experimentat niciodata abordarea non-
formala. Prin intermediul cursurilor de perfectionare pentru profesori, Uniunea
Europeana incearca sa convinga profesorii sa utilizeze metode de predare
inovatoare si pana la un punct acestea functioneaza. Entuziasti, profesorii, asa
cum s-a intamplat si in cazul meu, se intorc la scolile lor si pentru cateva
saptamani incearca sa introduca noile metode non-formale in predarea lor de zi
cu zi. Lucrurile merg prost atunci cand isi dau seama ca materialele didactice
sunt limitate si ca colegii profesori vor vedea metodele pe care le folosesc mai
mult sau mai putin ciudate.

1. https://classroom.synonym.com/
2. http://www.young-adulllt.eu/glossary/detail.php?we_object|D=193
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Devine si mai dificil atunci cand trebuie sa coreleze metodele de predare non-
formale cu elementele de examen atat de formale. Si acest lucru ii face sa se
intrebe: este abordarea non-formala abordabila? Pot preda fara s-o folosesc? Da,
acest lucru se poate face, dar nu sunt cunostintele elevilor "si motivatia lor scopul
final al educatiei? Exista suisuri si coborasuri atunci cand vine vorba de procese
educationale formale si non-formale, iar noi, ca fiinte umane, vom avea
intotdeauna tendinta de a alege calea usoara. Profesorii care nu vor renunta cu
usurinta la metodele clasice trebuie sa fie bine informati cu privire la abordarea
non-formala in predare, spre deosebire de cea formala:

Characteristici ale educatiei formale
Educatiaformald este structuratiierarhic.
Este planificati si deliberati.
Cheltuielile planficate sunt pltite cu regularitate.
Are un sistem cronologic de notare.

Are o programd centrati pe materie. Programatrebuie
parcursaintr-o perioada de timp limitata.

The childis taught by the teachers

racteristici ale educatiei non-formale

Educatia non-formali este planificata si se desfasoari in afara sistemului
scolar.

Orarul gi programa potfi ajustate.

Spre deosebire de educatiaformald, teoreticd, educatia non-formald este
practica sivocationald. Nu are limita de varsta.

Taxele si certificarile pot saunufi necesare.

Poate fi o invatare full-time sau parttime si beneficiarul poate gastiga si
invata in acelasitimp.

Presupune dobandirea de competente profesionale.

Educatia formala functioneaza; suntem cu totii rezultatele sale vizibile. Dar
expertii din intreaga lume au incercat sa ofere oamenilor un semnal de alarma:
educatia este cheia tuturor lucrurilor si trebuie sa fie orientata catre studenti,
deoarece ei vor fi creatorii lumii in care vom trai la o varsta inaintata. Celebrul
Ken Robinson a spus: "Resursele umane sunt ca resursele naturale; ele sunt
adesea ingropate adanc. Trebuie sa te duci sa le cauti. Nu stau doar la suprafata.
Trebuie sa creezi circumstantele in care se arata. " Stand in fata unui grup de
copii sau adolescenti, vorbindu-le despre stiinte, literatura sau orice subiect, nu
este cu adevarat o imagine a unui explorator, nu? Circumstantele pe care Ken
Robinson le mentioneaza pot fi create prin utilizarea unor metode non-formale,
cum ar fi activitati captivante folosind gadgeturi de realitate virtuala, care ii vor
ajuta pe elevi sa vizualizeze si sa exploreze notiuni care poate pareau extrem de
abstracte pentru ei.
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Din  punct de vedere psihologic, invatarea matematicii poate fi o adevarata
lupta. Exista o afectiune numita discalculie, ceea ce face dificil pentru oameni sa
faca matematica sau sarcini care implica matematica. Se estimeaza ca 5 pana la
10% dintre persoane ar putea avea discalculie. Aceasta conditie nu afecteaza
numai copiii, ci continua pana la varsta adulta si poate interfera cu calitatea vietii
oamenilor. Prin gasirea unor modalitati alternative, non-formale de predare si
invatare a matematicii, noi, ca profesori, am imbunatati increderea in sine a
elevilor nostri si am reusi cu siguranta sa reducem numarul abandonurilor.

Deci, cum 1ii convingeti pe profesorii de matematica sa foloseasca abordarea
non-formala? Procesul este lung si uneori obositor. in primul rand, asigurati-va c&
stiu care este abordarea non-formala. Astfel, ar trebui sa-i invatati aceleasi lucruri
intr-un mod formal si apoi intr-un mod non-formal. in acest fel, ei vor vedea
diferenta reala. Urmatorul pas implica materialul didactic disponibil, dintre care
majoritatea ar putea fi gasite online (incercati https://www.ixl.com/). Profesorii
iubesc, de asemenea, un pic de provocare si poate ca vor fi dispusi sa predea la
doua grupuri din acelasi interval de varsta folosind abordari diferite, cea
informala si cea non-formal3. in acest fel, ei isi vor da seama c& abordarea non-
formala este plina de satisfactii si divertisment nu numai pentru studenti, ci si
pentru ei. Nu in ultimul rand, desi rapoartele nu sunt ceea ce ne place sa facem,
cereti-le sa scrie unul dupa efectuarea acestui experiment. Daca lucrurile sunt
facute in mod corect, avantajele utilizarii abordarii non-formale le vor depasi pe
cele ale metodei formale.

Asa ca profesori, fiti curajosi,
fiti adevaratii exploratori ai lumii noi si moderne,
O sa va placa!

3.https://fexamplanning.com/types-education-formal-informal-non-formal/
4 https://www.understood.org/en/learning-thinking-differences/child-learning-disabilities/dyscalculia/what-is-
dyscalculia#Snapshot: What Dyscalculia_Is
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Lumi diferite in realitatea
virtuala

Marele potential al tehnologiei realitatii virtuale poate fi pe deplin dezlantuit
atunci cand cream o simulare realista a lumii noastre. Dar exista o utilizare si mai
interesanta a VR, care nu poate fi egalata de nimic altceva: simularea spatiilor
matematice, ar fi spatiile hiperbolice, lumi in patru dimensiuni sau spatiul-timp
al lui Einstein.

Asadar, puneti-va castile VR si sa aruncam o privire mai atenta la ceva ce nu ati
mai vazut pana acum!

1) VR hiperbolic

Daca studiati sau daca tocmai ati auzit ceva despre geometria non-euclidiana si
doriti sa o vedeti, nu puteti rata Hyperbolic VR, o lume alternativa creata de Hart,
Hawksely, Matsumoto si Segerman. Vizitand h3.hypernom.com veti putea sa va
deplasati prin aceasta lume alternativa, in care regulile de baza ale geometriei
pe care le cunoastem nu se aplica: puteti experimenta, de exemplu, modul in
care liniile paralele se pot intersecta sau se pot indeparta.

Figura 1: Realitatea virtuala non-euclidiana |: explorari ale H3
(accesat la data de 26 martie 2020, de la: https://arxiv.org/pdf/1702.04004.pdf)

Intrand Tin aceasta lume, puteti intelege geometria non-euclidiana mai usor
decat sa o analizati prin modele sau formule matematice abstracte... si daca
credeti ca acest lucru este doar un lucru ciudat, fara nicio legatura cu realitatea,
amintiti-va doar ca Universul in sine este un spatiu non-euclidian!
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V-ati plictisit de jucariile 3D conventionale? Cautati ceva nou? A patra
dimensiune este aici pentru a va distra! 4D Toys este o imersiune extrem de
interactiva intr-o lume 4D: trebuie sa mutati obiectele prin a patra dimensiune
prin ridicarea lor, apoi sa glisati un deget pe o suprafata tactila pentru a va
deplasa inainte si inapoi in spatiul 4D. Textul de instruire apare si reactioneaza la
fiecare apucare de obiecte si gliseaza prin spatiul patru-dimensional.

)

Figura 2: Jucarii 4D
(Imagine lucrari de proiectare, inc)

In aceastd lume ciudata, noi, ca fiinte 3D, putem vedea doar o sectiune a unui
obiect 4D: din acest motiv, jucariile 4D "isi schimba formele" pe masura ce se
miscd, dar numai pentru cd nu putem vedea prin a patra dimensiune. inca ti se
pare complicat? Ai chef sa locuiesti in Flatland si sa vorbesti cu Sfera? Poate
experimentarea celei de-a patra dimensiuni ar putea fi mai usoara decat
incercarea de a ne imagina!

Va puteti imagina o lume in care viteza luminii este de 20 km / h? Si, daca puteti,
v-ati putea imagina cum ar arata lumea din jurul vostru, de indata ce va
apropiati treptat de viteza luminii? Ei bine, Universitatea din Gent a creat Captain
Einstein, un film VR care permite vizualizarea efectelor Teoriei Relativitatii a lui
Einstein in timpul unei calatorii cu barca in oras: curcubee pe cer, datorita
radiatiei infrarosii si distorsiunii spatiu-timp.
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Figura 3: Captain Einstein - Original Boat tour din 1905
(imagine preluata din http://captaineinstein.org/)

Experienta de vizionare VR va ofera sansa de a simti Teoria Relativitatii vazand
efectele sale asupra imprejurimilor. Si, dupa aceea, daca doriti cu adevarat sa
intelegeti ce se afla in spatele crearii unui astfel de film, puteti face oricand o alta
calatorie (de data aceasta, cu propria vitezad!) pe http://captaineinstein.org/.

37


http://captaineinstein.org/

Cum ar putea arata salade
clasa ideala a secolului XXI

Educatia secolului XXI ar trebui sa ofere studentilor abilitatile de care au nevoie
pentru a reusi intr-o lume noua, in schimbare rapida, ajutandu-i sa-si creasca
increderea de a practica aceste abilitati. Prin urmare, educatia este afectata de
tendintele sociale si culturale, de progresele in domeniul TIC si din ce in ce mai
multe scoli reproiecteaza salile de clasa in functie de nevoile elevilor secolului
XXI. Mediul de invatare are un impact mare asupra predarii si invatarii, astfel
incat salile de clasa trebuie sa fie adaptate pentru a stimula dezvoltarea elevilor
in gandirea critica, creativitatea, comunicarea si colaborarea de care vor avea
nevoie Tn munca si viata. Noul concept de clasa a secolului XXI trebuie sa se
concentreze pe crearea unui mediu de invatare personalizat, centrat pe elev,
flexibil, incurajator si motivant, care sa integreze tehnologiile digitale pentru a
construi abilitati pentru succesul viitor. Scolile care fac chiar si o simpla
schimbare pot face o mare diferenta in crearea unei culturi scolare pozitive si
poate avea un impact important asupra predarii si invatarii.

Atunci cand ne gandim la reproiectarea si adaptarea spatiilor de invatare pentru
a crea un mediu de invatare interactiv si creativ si pentru a permite introducerea
pedagogiei inovatoare folosind tehnologia, scolile se uita adesea la European
Schoolnet Future Classroom Lab, care este un mediu de invatare inspirational la
Bruxelles. Dupa modelul FCL, modalitatea de a asigura dezvoltarea abilitatilor
necesare secolului 21 la elevi este de a proiecta sase zone de invatare in clasa:
investigare, creatie, prezentare, interactiune, schimb de experienta si dezvoltare.
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Creativity
Critical thinking
Personal
and social
responsibility

Collaboration

Learning to learn

http://fcl.eun.org/blog

Cele sase zone de invatare ne arata cum ar trebui sa fie un proces de invatare
bun: sa fii conectat, sa fii implicat si sa fii provocat. O sala de clasa ideala ar trebui
sa aiba diferite zone de invatare in care elevii sunt activi si faciliteaza diferite
tipuri de invatare folosind tehnologia, astfel incat mobilierul ar trebui sa fie
flexibil si usor de rearanjat.

DEVELOP

INTERACT

http://www.eun.org/professional-development/future-classroom-lab
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Spatiile deschise si pline de culoare, mobilierul flexibil si tehnologia moderna ar
trebui sa asigure predarea si invatarea interactiva. Diferite zone de invatare
asigura mobilitatea studentilor, modularitatea si flexibilitatea mobilierului si
utilizarea sigura si invizibila a tehnologiei. Prin urmare, rolul cadrelor didactice se
schimba in facilitatori, oferind sprijin si fiind creativi in proiectarea activitatilor
pentru elevi cu maximizarea resurselor din clasa. Profesorul poate organiza
diferite activitati pentru elevi, ceea ce incurajeaza elevii sa fie participanti activi la
invatare. Activitatile pot fi puse in aplicare in acelasi timp, datorita
echipamentelor modulare din clasa si elevii pot colabora cu usurinta si
comunica folosind tehnologii diferite.

Integrarea tehnologiei in educatie deschide posibilitati noi si largi de a atinge
obiectivele intr-un mod diferit decat era posibil inainte. Aceasta permite
profesorului sa efectueze o predare interactiva, axata pe elev. Poate fi
implementat cu usurinta in clasele de zi cu zi si ofera o serie de oportunitati de
imbunatatire a spatiilor de predare si invatare. Subiectele devin mai apropiate de
elevi, iar predarea si invatarea sunt mai interesante si mai eficiente.

High school Ivanec
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Designul salii de clasa ar trebui sa ofere o atmosfera placuta si stimulanta, astfel
incat culorile din clasa sa fie, de asemenea, importante. Culorile din clasa pot
avea o influenta importanta asupra rezultatelor invatarii, dezvoltarii creierului,
atentiei, motivatiei si implicarii elevilor. Alegerea culorilor potrivite poate
schimba mediul inconjurator si il poate face modern si stimulativ, dar alegerea
diferitelor culori va avea efecte diferite asupra elevilor.

Din ce in ce mai multe scoli recunosc necesitatea de a crea spatii de invatare
inovatoare, astfel incat elevii sa poata invata in moduri noi, care sa ii implice, sa ii
inspire si sa 1i motiveze. Prin urmare, este clar ca in aceste spatii elevii nu ar
trebui sa se distreze, ci sa se angajeze activ, pentru a asigura fundamentul
invatarii de lunga durata si pentru a se pregati pentru schimbari si abilitati
rapide pentru secolul 21.
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Adaptarea salii de clasa la
elevii cu tulburari de
invatare

Cum s& adaptati sala de clasd, astfel incdt toti elevii sG se simtd bine si sd
performeze cat mai bine.

in ultimii ani am devenit constienti de faptul cd niciun elev nu invata in acelasi
mod sau in acelasi ritm. Astazi, daca un student are dificultati in invatare, din
fericire nu il mai clasificam ca pe un student care nu reuseste din punct de
vedere academic. intr-adevar, inainte ca o astfel de etichetd s& fie anulata, se
recomanda insistent trimiterea studentului la un specialist (logoped sau
psiholog).

Rolul specialistului este de a identifica ce tulburari de invatare poate avea
cursantul si sa-l ajute sa le depaseasca. Unii copii au tulburari de atentie, altii au
tulburari specifice de invatare, cum ar fi dislexia, discalculia, dispraxia... Cursantul
poate avea o singura tulburare sau mai multe in acelasi timp. Din nou, nu exista
nici o regula sau standard.

Pentru ca fiecare elev sa se dezvolte si sa invete in conditii bune, se recomanda
profesorilor sa isi adapteze predarea, precum si mediul din clasa. Desigur, nu
depinde doar de profesor sa ia aceste masuri. Acestea trebuie discutate in
prealabil cu specialistii care urmaresc copiii, parintii copiilor si alti copii din clasa.
intr-adevar, pentru ca o educatie adaptatd s& fie bine primitd, inteleasd si
eficienta, aceasta trebuie pusa in aplicare cat mai armonios posibil si fara ca
cineva sa se simta agresat, privilegiat sau neglijat.

Pentru elevii cu tulburari de invatare, aceste elemente sunt esentiale. La fel ca un
elev care are nevoie de ochelari pentru a citi, copiii cu tulburari de invatare au
nevoie de materiale si structuri speciale. in plus, meritd adaugat c& unele dintre
adaptari sunt foarte benefice pentru toata clasa, astfel incat toti elevii ar avea o
experienta de invatare pozitiva. De asemenea, este foarte important ca alti elevi
sa fie informati si sa inteleaga prin ce trece unul dintre colegii lor. Acesta este un
pas obligatoriu, astfel incat sa poata accepta ajutorul pe care il vor primi, fara ca
ceilalti studenti sa-| experimenteze ca inselaciune sau nedreptate.

Pentru a facilita aceasta constientizare, profesorul ar trebui sa explice clasei si sa
abordeze notiunea de empatie. Pentru a putea dezvolta empatia, trebuie sa
incepi prin intelegere. Exercitiul de citire scurta de mai jos este o modalitate
simpla si eficienta de a arata si intelege ce vede o persoana dislexica atunci cand
citeste un text:
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Inclusion is the conscious and purboscful uonyean of an intcrscctional
environment in which cvcry person is valucd, connccted and cngaged.
Pcoplc have eontrol of their own subbort and making their own
dccisions. That mcans cvcrypody gets the suppert they nced in the

way thcy want it. When pcople choosc to participatc, they do so
without cxpcricncing restrictions or suonejwy of any kind, including
prcjudicc and giscriminaticn.

Aceasta este ceea ce vede o persoana dislexica atunci cand citeste un text.
Literele sunt inversate, confuze, amestecate

Cu acest tip de exercitiu de empatie, profesorul poate ajunge cu usurinta la
miezul problemei si poate angaja discutii in care fiecare isi poate exprima
intrebarile, indoielile sau temerile.

Printre instrumentele tehnologice care ajuta la dezvoltarea empatiei, VR poate fi
de asemenea eficient "Fiind altcineva” - puteti verifica mai multe pe aceasta

no»

tema in articolul nostru anterior "VR ca o "masina de empatie".

Source: https://www.freepik.com/free-vector/boy-girls-school-
classroom_4770653.htm#page=1&query=classroom&position=34
<a href="https://www.freepik.com/free-photos-vectors/school">School vector created
by stockgiu - www.freepik.com</a>

Dincolo de empatia si intelegerea simpla, exista o serie de spatii de elemente de
confort in sala de clasa care sunt posibile, simple si benefice pentru elevii cu
tulburari de invatare si pentru ceilalti.
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Cateva exemple:
Pentru a organiza clasa:

Faceti un plan al clasei si plasati elevii cu tulburari de atentie sau dificultati de
citire in randurile din fata. Acest lucru ii impiedica sa fie expusi la distragerile
cauzate de usi, ferestre si restul clasei si le permite sa vada mai bine tabla.
Apropierea de profesor ii poate linisti sau incuraja sa participe.

Pentru lectii:

Elevii cu tulburari de invatare pot avea dificultati in a se organiza in timp, spatiu
si idei.

Stabilirea unui plan structurat la inceputul lectiei ii poate impiedica sa se piarda
pe parcurs. Planul este, de asemenea, foarte util pentru studentii fara tulburari
de invatare.

Pentru a le stimula memoria pe termen scurt si lung, profesorul poate oferi
elevilor titlurile cu un scurt rezumat al fiecarei parti si punctele cheie inainte de
lectie.

In timpul evaluarilor:

Facilitatile care au fost asigurate pentru studentii cu tulburari de invatare trebuie,
de asemenea, sa fie furnizate pentru evaluari.

Daca elevii cu tulburari de invatare sunt obisnuiti sa aiba materiale adecvate
(materiale scrise rar, de dimensiuni mari ale fontului) sau sa utilizeze instrumente
specifice in clasa in general, aceste facilitati ar trebui, de asemenea, mentinute in
timpul evaluarilor.
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Utilizarea tehnologiei:

Exista cateva instrumente inofensive care pot fi de mare ajutor pentru elevii cu
tulburari de invatare. Cu toate acestea, trebuie avut intotdeauna in vedere faptul
ca inainte de a permite utilizarea acestor instrumente, este foarte important sa le
prezentati intregii clase si sa explicati situatia. Pentru a-i linisti pe studentii care
se pot simti agresati sau pentru a incuraja elevul care se poate simti prea
diferentiat, dialogul este cea mai buna arma.

Exemple de instrumente:

e Un recorder/ inregistrator (functia simpla de inregistrare a telefonului), astfel
incat cursantul sa nu piarda nimic din lectie si sa poata completa notitele
luand acasa documentul audio, daca este necesar.

o Utilizati software-ul de ajutor pentru citire (cum ar fi Kurtzweil 3000 sau
Medialexie)

e Utilizarea unui computer cu software de procesare a textului in cazul in care
scrisul de mana este problematic din motive de coordonare sau abilitati
motorii fine.

Si oricat de surprinzator ar parea, utilizarea VR poate fi benefica pentru elevii cu
tulburari de invatare. Vezi articolul: VR poate fi eficient pentru elevii cu
dificultati de invatare? "

in concluzie, trebuie remarcat faptul cd aceastd listd de exemple nu este
exhaustiva. Exista multe, mai mult sau mai putin simple si accesibile modalitati
de a face educatia relevanta si benefica pentru toti. Aici din nou trebuie amintit
ca actul de predare nu ar trebui sa fie singura modalitate de a satisface nevoile
unuia sau mai multor elevi cu tulburari de invatare. Comunicarea si colaborarea
cu parintii, specialistii si copilul sunt cruciale.
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VR ca instrument de
invatare - exemplu de
utilizare

Noile tehnologii pot oferi o sansd de a regandi lumea educatiei si de a o
Imbundtdti in moduri care sunt incd de neimaginat.

in timp ce multi oameni continua s& dezbata utilitatea realitatii virtuale (VR) si
dezvoltarea sa viitoare, putem vedea deja ca este o nevoie foarte prezenta in
educatie. In pregatirea pentru proiectul nostru Math Reality, care constd in co-
dezvoltarea si implementarea unei metodologii inovatoare de predare bazata pe
utilizarea VR, partenerii au descoperit mai multe exemple de utilizare a acesteia.
Acest proiect este cofinantat prin programul Erasmus+ al Uniunii Europene.

Math
Reality

Ca un memento rapid, realitatea virtuala (VR) este o forma de simulare pe
calculator, in care participantul este teleportat intr-un mediu artificial. Aceasta
ofera noi forme si metode de vizualizare, bazate pe punctele forte ale
reprezentarilor vizuale. VR poate ilustra mai precis decat prin alte mijloace unele
caracteristici, procese, deoarece poate oferi o experienta mai mare in unele
cazuri indirecta a conceptelor «emotionale» care au fost pana acum doar
teoretice.

Fotografia unei intalniri - Mons (Belgique) -Math Reality Project ©Fermat Science
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1/ Virtual Reality Science cu zSpace

Aceasta scoala a folosit statii de lucru zSpace pentru a preda diferite subiecte,
cum ar fi legile miscarii ale lui Newton sau anatomia. Elevii pot interactiona cu
materia predata intr-un mod creativ si antrenant, prin stivuirea blocurilor,
configurarea rampelor, abandonarea bilelor; sau se pot intoarce literalmente in
jurul unei inimi 3D, pentru a intelege cum este facuta si cum functioneaza si
pentru a-i simti ritmul mergand mai repede sau mai incet. Elevii pot explora
subiecte in ritmul lor, fara a se simti rusinati de greselile lor, care devin, potrivit
invatarii constructive, o oportunitate de a-si imbunatati abilitatile si cunostintele.

=7

Fotografie a statiilor de lucru ZSpace ©ZSpace

2/ Un laborator virtual cu Google

Laboratorul de biologie in realitate virtuala al Universitatii din Arizona este una
dintre cele mai interesante modalitati pe care aceasta universitate le-a adoptat
pentru a preda acest subiect. Se relizeaza prin Daydream VR, un sistem de
operare Google. Dupa logare, elevii trebuie sa "poarte" un halat de laborator si
ma&nusi pentru a continua. in acest laborator, elevii trebuie s& ia doud probe de
sange de la jucatorii de baschet pentru a determina nivelul glicemiei. Apoi, ei
pot vizualiza ceea ce se afla in interiorul unei molecule de glucoza si li se cere sa

puna molecula in locul potrivit pentru a demonstra ciclul Kreb (unproces
biochimic de baza).

\

|

Pick up the plpette from the
stand

Laborator virtual - Proiect Google cu compania Labster ©Google
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3/ in corpul uman cu o aplicatie de realitate virtuali: The Body VR

O calatorie in interiorul unei celule: datorita acestei experiente VR gratuite, elevii
pot calatori prin fluxul sanguin, descoperind cum functioneaza celulele sanguine
pentru a raspandi oxigenul in tot corpul: elevii pot decide, de asemenea, sa sara
intr-o singura celula vie, pentru a invata cum functioneaza (The Body VR).

w
e

The Body VR : Journey inside a Cell @ The Body VR

4/ Descopera teoremele matematice cu CalcFlow:

Aceasta aplicatie, destinata elevilor de liceu, ofera posibilitatea de a explora
teoreme matematice si scenarii in VR. Caracteristicile incluse sunt: manipularea
vectorilor cu mainile, explorarea adaugarii vectorilor si a produsului incrucisat,
crearea unei functii parametrizate si a unui camp vectorial.

Image of the app @ CalcFLow
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5/ O calatorie in lumea geometriei cu Neotrie VR :

NeoTrie VR este un software de realitate virtuala care ofera utilizatorului
posibilitatea de a crea, manipula si interactiona cu obiecte geometrice si modele
3D in general. Permite o imersiune totala. Mediul Neotrie invaluie complet
jucatorul, cu posibilitatea de a schimba mediul cu orice fotografie panoramica
de 360°.

Cu controler-ele de joc, care simuleaza mainile virtuale, utilizatorul poate
interactiona cu obiecte 3D din mediu, poate crea figuri cu noduri, muchii, fete si
poate modifica cu usurinta elemente.

b:'u-l-
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@ Neotrie VR
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Limba matematicii

Matematica consta in milioane de ecuatii distincte, numere infinite si intregul
alfabet grecesc! Cu toate acestea, matematica este scrisa exact in acelasi mod in
toate limbile lumii. Cu alte cuvinte, o ecuatie sau o expresie matematica nu
trebuie tradusa intr-o alta limba pentru a fi inteleasa de cineva care traieste in
cealalta parte a lumii. Matematica nu discrimineaza, in ceea ce priveste religia,
sexul, culoarea sau limba. 2 + 2 = 4 in fiecare dintre tarile intregii lumi. (De ce
matematica este importanta in viata,2018)

in timp ce, de obicei, copiii si adolescentii se plang de dificultatea si plictiseala
cauzate de matematica, o lume fara ea, poate insemna ca experimentam un fel
diferit de lume, o lume la un nivel mult mai putin interesant. Imagineaza-ti o
lume fara matematica. Un arhitect nu ar sti sa calculeze unghiuri sau linii, un
medic nu ar sti sa va numere bataile inimii, un chimist nu ar putea pregati
medicamente fara a masura cu exactitate cantitatea, un inginer nu ar putea
construi poduri etc. (Nautiya, 2012)
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Source:http://stevekingonsustainability.blogspot.com/2013/02/
mysterious-mathematics.ntml

"Matematica ne ajuta sa intelegem lumea si folosim lumea pentru a intelege
matematica" (Understanding the World Through Math, n.d.)

Mai multe domenii ale matematicii isi au originea in incercarea de a descrie
lumea reala si de a rezolva fenomenele din lumea reala. Cateva exemple sunt
masurarea terenurilor (geometrie), merele care cad (calcul) sau chiar jocurile de
noroc (probabilitate). Matematica a avut mult succes in a ne ajuta sa intelegem
mai profund universul - de la scara mare (cosmologia fizica) la scara mica
(mecanica cuantica).
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Q.

Source:https://www.slideshare.net/himanshukotnala9
9/maths-in-daily-life-54382866

in zilele noastre, matematica poate fi
gasita peste tot in jurul nostru, in
fiecare pas al vietii noastre. Te-ai
gandit vreodata cate lucruri din viata
noastra de zi cu zi folosesc
matematica si le luam de la sine? De
la ceas si calendar la coacere si sport,
de la electricitate si tehnologie
(computere, televiziune, telefoane
mobile) la gradinarit si arta. Datorita
matematicii, stim cum functioneaza
totul in jurul nostru si il putem aplica
in fiecare domeniu si profesie.
(Krishnan, 2016)

Avand in vedere toate cele mentionate mai sus, oamenii din intreaga lume
inteleg aceste concepte fara a fi nevoie sa le traduca. Deci, matematica ar trebui

sa fie clasificate ca o limba?

Potrivit astronomului italian Galileo
Galilei, "[Universul] nu poate fi citit pana
cand nu invatam limba si nu ne
familiarizam cu limbajul in care este
scris. Este scris in limbaj matematic."
Daca matematica este considerata o
limba, atunci ca toate celelalte limbi
obisnuite, matematica este
independenta de celelalte si nu este
nevoie sa se bazeze pe o alta limba
pentru a fi inteleasa. (Argint, 2017)

Unele dovezi pentru care matematica
poate fi intr-adevar considerata ca o
limba:

1.Este un sistem de comunicare, care are
vocabular, gramatica, sintaxa
2.Cuvintele si simbolurile au sens

3.Se foloseste forma scrisa, mai degraba
decat forma vorbita de comunicare

4 Este o expresie a gandirii intr-un mod
specific

5.Exista un grup de oameni care Il
folosesc si il inteleg (Helmenstine, 2019)

Galileo Galilei
Source:
https://mg.wikipedia.org/wiki/Calileo_Galilei
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Prin urmare, matematica poate fi privita ca o limba mai simpla, mai consistenta
si mai regulata decat cea engleza. Numerele pot reprezenta substantivele, iar
semnele operationale pot reprezenta verbe. O ecuatie matematica, ar fi 2 x 3 =6,
poate fi gandita ca o propozitie. La fel ca limba engleza, matematica se bazeaza
pe gramatica si sintaxa corecta. De exemplu, de la o varsta frageda, copiii invata
ca o propozitie matematica este scrisa ca5+ 6 =11si nuca5 6 + =11. Limbajul
matematicii are un numar infinit de substantive si doar cinci verbe (semne
operationale) +, -, /, x, =. (Predarea matematicii ca limba,2016)

Matematica este un limbaj care poate fi definit mai atent si mai profund
abstractizat decat gandirea si expresia obisnuita pe care le folosim zilnic. Ar
putea fi considerata o limba; cu toate acestea, matematica difera de limbile
obisnuite intr-un mod important - prin regulile manipularii. Odata ce o afirmatie
este schimbata intr-o forma matematica, ea poate fi manipulata in conformitate
cu regulile. Fiecare configuratie a simbolurilor va reprezenta fapte in armonie in
functie de cele ale declaratiei originale. ("Limba matematicii’, 2020)
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Predarea matematicii
pentru elevi cu dificultati
de invatare

Marele matematician Grigore Moisil a spus cd "profesorul este cel care la o
anumitd materie, stie mai multe in fiecare zi decdt ieri, invatand pe altul ceea
ce stie astdzi, pregdtindu-I/ pentru ceea ce va gdsi maine".

Specificitatea metodei de predare a matematicii

Predarea - invatarea matematicii este o adevarata provocare pentru profesori,
dar si pentru elevi. Fie ca intalnim elevi cu dificultati de invatare, fie, dimpotriva,
studenti cu capacitati mai mari, tendintele actuale in educatie sunt adaptarea
cunostintelor, mijloacelor si metodelor de predare a particularitatilor individuale
si de varsta ale elevilor, aparand astfel conceptul de invatare diferentiata.

Atitudinea elevului fata de invatarea matematicii trebuie sa fie activa. El trebuie
invatat sa gandeasca singur, sa abordeze si sa caute solutii personale la anumite
probleme sau demonstratii de teoreme cu care se confrunta apoi cu ceilalti.
Gandirea matematica implica capacitatea rationamentului in etape riguros
compuse, fiecare legata de cele anterioare, dar si capacitatea de concentrare pe
o perioada lunga de timp. Tinand cont de influenta tehnicii in viata curenta,
profesorul de matematica trebuie sa sublinieze dezvoltarea gandirii algoritmice
a elevilor. Formarea capacitatii de abstractizare este o alta dorinta in activitatea
desfasurata la orele de matematica. Cu toate acestea, numai formarea stiintifica
superioara a unui profesor nu este garantul unui profesor bun. Cruciala este, de
asemenea, capacitatea de a comunica elevilor cunostintele, de a le prezenta
intr-o forma accesibila, confortabila, motivanta, care sa conduca la cele mai
bune rezultate posibile. Pentru a face acest lucru, profesorul trebuie sa cunoasca
psihologia copilului, sa-si perfectioneze metoda de predare-invatare-evaluare,
detinand notiuni de pedagogie, sa aiba tact, sa fie deschis la nou.

in invatarea modernd se accentueaza latura formativ-educativd a metodei, se
extind metodele de cautare si identificare a cunostintelor, autoinstruirii si
autoeducatiei permanente. De asemenea, se recomanda utilizarea pe scara
larga a metodelor activ-participative si a celor care necesita componentele
relationale ale activitatii didactice: profesor - eley, elev - elev.

Eficienta si valoarea unei metode este conditionata de calitate, alegerea corecta
si corelarea proceselor din care este compusa.
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Pr Pentru elevii cu cerinte educationale speciale, exista un sistem educational
bine organizat de extrem de mult timp, sub forma de invatamant special, dar si
sub forma de clase integrate in invatamantul de masa. Exista programe
diferentiate care functioneaza pe baza planurilor educationale personalizateprin
adaptare curriculara.

Mai recent, in Romania a aparut si preocuparea pentru excelenta pentru copiii
supradotati, dintre care sunt si copii cu cerinte educationale speciale.

Dificultati de invatare si predare a matematicii

Desi despre dificultatile de invatare s-a vorbit abia din 1960, de cand au inceput
sa fie studiate, in special la copii, este foarte posibil sa fi existat intotdeauna ceea
ce numim si conceptualizam astazi ca dificultati de invatare. Dificultatile de
invatare se refera la un grup eterogen de tulburari care sunt exprimate prin
dificultati semnificative in dobandirea si utilizarea receptiei si intelegerii
limbajului matematic.

incd din clasa | a scolii primare este prezentd "aritmia" invatarii. Aceasta
debuteaza intr-o zona recunoscuta ca fiind "arida", extrem de conceptualizata,
abstracta si simbolica, ca conventionala: zona sau lumea numerelor. Unii copii
prezinta, de la bun inceput, dificultati in invatarea matematicii, in timp ce altii
mult mai tarziu. Acest lucru se datoreaza faptului ca domeniul matematicii este
complicat in mod constant si treptat in procesul de asimilare, iar structura
interna a acestei materii este deosebit de organizata. De exemplu, semnul cifrat
"0" este paradoxal pentru copilul care, invatand ca reprezinta multimea goala
sau "nimic", descopera ca acelasi "0" de langa un 1, devine 10, adica ceva mai
mult de 9 si nu nimicul pe care il exprima. Cifra "6", de exemplu, ca un simplu
semn grafic este foarte aproape de litera "G", dar cand este pronuntat copilul
trebuie sa articuleze un cuvant intreg compus din patru litere distincte (s+a+s+e)
Si sa se gandeasca in mod necesar la o multime de litere. Astfel de exemple ar
putea continua, ceea ce ilustreaza, inca o data, numeroasele probleme
aritmetice (si matematice in general) pe care le suporta proaspatul elev.

in munca la clasa unii elevi tind s& accepte lucrurile asa sunt, fard a evalua
importanta coerentei logice. Ei sunt indiferenti fata de ilogicitatea relatiilor sau la
propriile raspunsuri. Aceasta lipsa de logica nu vine dintr-o lipsa de inteligenta, ci
mai degraba este cauza unui sistem deficitar, in care logica nu este importanta.
invatarea initiald si treptatd a matematicii de catre copii si mai tarziu a abilitatilor
matematice actuale face parte din viata de zi cu zi. Prin urmare, profesorul are
un rol decisiv in formarea "micilor matematicieni".
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Cu toate acestea, in ciuda importantei sale, invatarea in sine este insuficienta. Ei
trebuie s& adapteze, la orice nivel, metode eficiente de gandire. intelegerea
metodelor intelectuale eficiente trebuie sa aplice toate acestea atat in
programele scolare, cat si in zonele din afara acestora (generalizare si transfer).
Este o incercare de a incuraja elevii sa inteleaga regulile si principiile,
stimulandu-le dorinta de a descoperi singuri.

Prin urmare, deducem ca rolul profesorului este acum mai important ca
niciodata, influentand cunostintele fiecarui elev in parte. Cu toate acestea, oricat
de important ar fi, concureaza in fiecare zi cu influentele negative din viata
studentilor: televiziune, internet, prieteni si, de ce nu, viata sexuala mult prea
devreme. Oricare ar fi cauza, dificultatile de invatare in matematica sunt o
realitate trista si comuna in scoli. Fenomenul se observa de obicei de la
inceputul scolaritatii (6-7 ani) si se amplifica, in special, in clasele a Il-a si a lll-a
pana in clasa a IV-a, urmarindu-se o constanta in pragul ciclului gimnazial, cand
se atinge un veritabil varf de manifestare (in clasele a Vl-a si a Vll-a), ca frecventa
si gravitate, statistic vorbind.

Desi este dificil sa se produca statistici semnificative in domeniul dificultatilor de
invatare a matematicii, se estimeaza ca in clasa intai aproximativ 8-10% dintre
scolari au, intr-o forma sau alta, dificultati in invatarea matematicii. in clasele IV si
V, acest procent creste la 20-25 %, astfel incat in clasele VII si VIII se apropie de
cota ingrijoratoare de 40 %. Copiii cu dificultati de invatare in matematica care
au ajuns in clasa a Vlll-a, majoritatea fie abandoneaza scoala, fie, in cel mai bun
caz, urmeaza invatamantul profesional.

Ne punem intrebarea: "De ce s-a ajuns la o performanta scazuta in invatarea
matematicii?" Raspuns: din cauza esecurilor repetate, a experientelor frustrante
la ora de matematica, a stresului prelungit in fata posibilelor examinari; astfel de
stari de anxietate se pot stabiliza la un nivel anxios constant si permanent.
Studiile fara precedent semnaleaza un grad mai mare de anxietate la fete decat
la baieti, la studentii mai mari decat la cei mici, la rezolvarea exercitiilor si
problemelor decat la evaluarea in teoria matematica.

Este dificil de spus cu certitudine, in ce masura anxietatea matematica
influenteaza dificultatile de invatare in matematica. Semnificativ ramane doar
faptul ca cele doua fenomene sunt frecvent insotite si ca o conduita matematica
anxioasa afecteaza foarte mult performanta matematica si "construieste" incet,
dar sigur, anxietatea matematica insotita de comportamentul sau caracteristic.
As enumera urmatoarele efecte:
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Efectele dificultatilor de invatare in scoala
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Arii de difcultate EXEMPLE TIPICE DE CONDUITA AFECTATA

Atertie selectiva nu pare sa-i pese;

este distras de stimuli nerelevanti;

oboseste usor atunci cand incearca sa se
concentreze.

I mpulsivitate ritrul rapid de lucru;

conceptualizeazd usor, dar nu participa la detalii;
confunda sifsau omite simbolurile.

Perseverenta dificultatea de a trece de |la o operatie la alta.

Lipsa de consistenta rezolva problemele intr-o i, dar uitd pana a doua z;
este capabil de un efort mare, daca este motivat
artificial.

Limbaj dificultdti in achizitionarea vocabularului matematic;

procesarea lentd, greoaie a mesajelor orale/scrise cu
"dezordine” matematica;

dificultate in decodarea unor simboluri matematice.
Organizarea spatiala dificultdti in organizarea lucrarilor pe paging;

nu stie pe care parte a problemei sa insiste;

are dificultati in prezentarea figurilor geometrice si
trece cu vederea anumite componente ale acestora;
caiete de teme si notite dezordonate.

Abilitati graformotaorii copiere incorecta;

dureaza mult timp pentru a redacta in cele din umma
tema;

nu poate asculta in timp ce scrie;

lucrati mai corect pe tabld decat pe notebook;
pagina lucratd este murdara (corectata, patata).

Memorie nu memoreaza cu usurinta tabla inmultirii;
doar partial si sarind etape, pasi de algoritm;
Stima de sine considerd ca nici cel mai mare efort nu ii asigura
succesul;

neaga dificultatea resimtita;
este foarte sensibil la critici;
se opune, refuza ajutorul.

Matematica este o materie acceptabial pentru majoritatea elevilor, dar care
prezinta dificultati de invatare tocmai din cauza neglijentei elevilor. Ei nu mai
acorda atentie orelor si nu mai descopera frumusetea matematicii. Pe scurt,
noua generatie de elevi nu mai este interesata sa invete matematica
indreptandu-si atentia si curiozitatea catre alte domenii, in special catre domenii
extracurriculare, cum ar fi informatica si divertismentul. Astfel, rezultatele
teoretice ale cercetatorilor in domeniu s-au dovedit a fi corecte, urmarind sa le
depaseasca odata cu trecerea timpului. De aceea, tragem un semnal de alarma
si spunem ca trebuie luate masuri urgente pentru a preveni dificultatile de
invatare a matematicii in scoala.
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Aceasta realitate cruda face dificila predarea pentru profesorul de matematica,
ceea ce face imposibila, in unele cazuri, reusita. De aceea am prezentat cateva
idei de care ar trebui sa se tina cont:

Se recomanda ca, in fata intregii clase, profesorul sa respecte anumite reguli:

1.Sa prezinte in mod clar structura problemelor predate, sarcinile de rezolvare si
cerintele esentiale in raport cu solicitarile elevilor.

2.Sa structureze clar si complet fiecare lectie de matematica.

3. Sa stimuleze participarea activa si activitatile independente ale studentilor la
lectie.

4, Sa evite limbajul greoi.

5. Sa utilizeze culorile si sublinierea pentru a atrage si asista elevul in
intelegerea, aplicarea si generalizarea notiunilor predate.

6. Sa practice in clasa abordarea algoritmizata, in pasi mici, a fiecarei teme
prezentate.

7. Sa diversifice metodele de prezentare a activitatilor didactice a diferitelor
probleme si sarcini matematice.

8. Sa aiba o atitudine flexibila si sa faciliteze intelegerea si generalizarea din
partea elevului deoarece rigiditatea matematica in sine, supraincarcata de cea a
profesorului, este puternic anxioasa.

9. sa utilizeze teste de evaluare frecvente, actuale, care sa evite acumularea de
greseli si sa inlature teama de evaluare a elevilor.

Parintii sunt sfatuiti sa supravegheze elevii in special in fata calculatorului si sa
interzica utilizarea acestuia inainte de efectuarea temelor, iar apoi sa
restrictioneze timpul pentru fiecare zi, adica nu mai mult de 3 ore pe zi.

Se recomanda configurarea unor cercuri matematice care sa includa jocuri strict
matematice si nu probleme analitice, pentru a atrage elevii la o matematica
distractiva si pentru a forma si fixa abilitati. Cu toate acestea, acest lucru nu este
usor de facut. Este nevoie de resurse financiare, profesori dornici sa pastreze un
astfel de cerc matematic o data pe saptamana, rabdare, mult timp si
recompense diferite pentru elevi in functie de nivelul la care se afla si de evolutia
fiecaruia.

in aceste conditii riguros respectate, dificultatile de invatare a matematicii vor fi
probabil mai putine in viitor.
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VR si COVID-19: Un scurt
ghid pentru curatarea si
igienizarea castilor VR

Procesul de igienizare este unul dintre subiectele actuale din lumea post-COVID-
19 si una dintre cele mai urgente probleme pentru fiecare organizatie care este
dispusa sa utilizeze VR ca instrument educational. Elevii ar trebui sa imparta
acelasi echipament in timpul unei lectii bazate pe VR: siguranta lor trebuie sa fie
in mod evident garantata, dar cum? lata cateva bune practici care pot fi puse in
aplicare cu usurinta.

1) Spalati-va pe maini si pe fata

o Primul lucru care trebuie facut este sa va spalati mainile si fata inainte si
dupa utilizarea unui set cu casca VR, deoarece aceasta practica se dovedeste
a fi cea mai eficienta in inactivarea germenilor, bacteriilor si virusilor;

e daca nu exista acces la o chiuveta sau sapun, ar putea fi util sa aveti un
dezinfectant pentru maini in camera in care echipamentul VR va fi utilizat.
Acest lucru va ajuta la mentinerea castilor si a controlerelor in siguranta si
curate si va reduce sansa de raspandire a germenilor de la persoanele care
intra si ies din camera.

2) Servetele dezinfectante: alcoolice sau nu?

o Atat castile, cat si controlerele trebuie sterse inainte si dupa utilizare;

e Lentila nu trebuie curatata cu servetele dezinfectante, deoarece acest lucru
poate duce la deteriorarea permanenta. Lentila poate fi curatata folosind
carpe din microfibra;

o Detergentii pe baza de etanol par a fi cei mai eficienti impotriva virusilor
(inclusiv COVID-19) si sunt de obicei disponibili (Gold & Avya, 2020), dar
utilizarea lor poate deteriora materialul castilor si controlerelor, dizolvand
anumite materiale plastice, facand plasticul mai putin flexibil sau
decolorandu-l;
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o Dimpotriva, servetelele dezinfectante fara alcool (cu clorura de benzalconiu)
nu deterioreaza nicio parte a castilor VR, dar nu se dovedeste a fi la fel de
eficiente ca detergentii pe baza de etanol: produsele pe baza de clorura de
benzalconiu au fost ineficiente in inactivarea coronavirusului uman (Wood &
Paine, 1998);

e In concluzie, trebuie facutd o alegere, atunci cand alegeti servetelele ca
metoda de dezinfectie: potentiala deteriorare a castilor pe termen lung sau
protejarea acestora, fara a fi 100% sigur ca acestea sunt igienizate.

4
FJ
¥

3) Aparat dezinfectant UVC

UVC (ultraviolet C) este o forma de radiatie electromagnetica in intervalul 200-
280 nm care poate preveni replicarea bacteriilor, virusilor si a altor microbi, prin
penetrarea celulelor lor si perturbarea structurii moleculelor de ADN.

Aceasta tehnologie a fost folosita de multi ani pentru a dezinfecta apa potabila si
alimentele, dar acum a devenit disponibila pentru VR.

e Lumina UVC pare cea mai sigura (99,9% eficacitate) si cea mai usoara
modalitate de decontaminare a castilor si controlerelor intr-un timp foarte
scurt (aprox. 1 minut);

e Lumina UVC nu provoaca daune castilor VR, dar este foarte daunatoare
pentru piele si ochi, deci este nevoie de prudenta in timpul procesului de
decontaminare;

e Reversul este ca o cutie de decontaminare poate fi o investitie costisitoare.
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4) Masti de fata VR curate si de unica folosinta

Placutele de fata ale castilor VR nu sunt impermeabile: este mai bine sa le
inlocuiti cu cele impermeabile, deoarece acestea pot fi usor igienizate, fiind
astfel mai sigure de utilizat;

e utilizarea unui capac de bumbac nu este recomandata, deoarece umiditatea
se poate infiltra; capacul trebuie spalat dupa fiecare utilizare cu apa fierbinte
si detergent;

e tampoanele de fata de unica folosinta pot fi utilizate ca un alt strat de
protectie, dar sunt afectate de aceeasi problema ca si capacele din bumbac
(adica umiditatea), astfel incat acestea sunt eficiente impotriva murdariei,
cum ar fi machiajul;

e Daca se utilizeaza o husa din bumbac sau placute de fata de unica folosinta,

asigurati-va ca decontaminati sub ele dupa fiecare utilizare.

5) Semne de procedura de igiena VR

e Notati un info-grafic pentru a oferi un ghid pas cu pas pentru procedura de
igiena VR: procedand astfel, toata lumea va fi informata despre cum sa se
comporte corect, pentru a mentine castile VR curate si pentru a evita
raspandirea Covid-19 (un exemplu aici:
https://vrschoolresearch.fileswordpress.com/2020/08/be-vr-safe-2020-final-

1.png).
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imblanzirea matematicii -
cum sa creezi o lectie
distractiva

Sa fii profesor, si mai ales profesor de matematica, este o munca foarte
provocatoare si plina de exigente. De fapt, s-ar putea spune mai degraba ca este
o vocatie, deoarece un profesor nu inceteaza sa fie profesor nici dupa ce
paraseste o sala de clasa sau o scoala.

Generatii intregi de studenti de astazi sunt inconjurati de o multitudine de
continuturi usor accesibile pe care le pot accesa printr-o varietate de suporturi
digitale. Diverse informatii, si mai presus de toate de divertisment, vin in doar
cateva clicuri de mouse sau o atingere de ecran. Ei sunt invatati sa proceseze
informatii mai scurte rapid si chiar mai rapid pentru a trece la continut nou.
Totul trebuie sa fie rapid, intr-un timp scurt. Multi nu au capacitatea de a fi atenti
pe termen lung si-si pierd concentrarea foarte usor. Datorita acestui fapt,
provocarile predarii si invatarii de astazi sunt mari. Succesul predarii depinde in
mare masura de relatia obtinuta intre un profesor si un elev. Puterea legaturii
dintre profesori si elevii lor este uriasa. Daca construiesc o relatie pozitiva, plina
de empatie si incredere reciproca, daca actiunile consolideaza stima de sine a
elevilor, atunci se face primul pas pentru a elimina teama de esec. lar atunci
cand nu exista o astfel de teama, elevii sunt deschisi la diferite scenarii si
pregatiti sa-si arate creativitatea, ceea ce este foarte important in predare si
invatare, atat pentru elevi, cat si pentru profesori.

Cand increderea elevilor este castigata, intrebarea este cum sa facem predarea
interesanta? Cum sa atragem si sa pastram atentia elevilor? Cum sa-i facem
interesati de anumite continuturi si sa obtinem rezultatele planificate?

Exista profesori care au o capacitate innascuta, ca actorii intr-o piesa de teatru,
de a atrage atentia elevilor si de a o tine pana cand obiectivul este atins. Nu
numai cu vocea lor, ci si cu miscarile si expresiile lor faciale, ei tin cu succes
studentii treji si gata sa accepte noi perspective, chiar daca este vorba de
continut mai putin atractiv. Dar nu toti profesorii au astfel de abilitati. Cu toate
acestea, oricine se poate stradui sa gaseasca o modalitate de a prezenta
continut intr-un mod distractiv.
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Sursa: Liceul Ivanec

Deci, cum creati o lectie care ii va determina pe elevi sa obtind rezultate intr-
un mod distractiv? lata cateva idei:

» Povestiti despre unitatea de predare (storytelling)

Prezentati unitatea ca pe o poveste care poate fi actuala sau poate avea un
context istoric (sau o linie cronologica, o anecdota legata de viata unui
matematician relevant pentru un anumit subiect) sau creati o poveste cu
personaje din unele basme celebre sau personaje din jocurile video sau filmele
actuale. Matematica nu este un subiect preferat pentru toti elevii, dar cu
siguranta exista si cei dintre ei care sunt creativi si pot proiecta o piesa pe o
anumita tema. O astfel de abordare diferita va reimprospata cu siguranta munca
si fi va interesa pe studenti.
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» Prezentarea problemei cu o imagine (deoarece o imagine vorbeste mai
tare decat cuvintele)

in loc s& actualizeze problema cu un text, o imagine evidentiatd poate incuraja
elevii sa discute si sa identifice si sa puna in mod independent problema si,
astfel, mai usor sa vada calea catre o posibila solutie.

1.Experimentul

Exista domenii in matematica in care continutul si rezultatele pot fi foarte usor
prezentate prin experiment live sau video.

e Jocul

Un joc, care are scopul final de a castiga, este cu siguranta un factor motivant
pentru studenti si o modalitate de a anima acei studenti care nu sunt prea activi
in procesul de predare. Obtinerea rezultatelor prin conectarea cu jocul,
provocarea studentilor cu posibilitatea de victorie - Escape room( camere de
evadare), vanatoarea de comori, descoperirea perechilor in jocul de memorie,
sunt doar cateva exemple de astfel de jocuri.

« Utilizarea tehnologiilor digitale

Desi utilizarea tehnologiilor digitale este deja prezenta aproape zilnic in
predarea matematicii, deoarece ne permite sa prezentam o problema mai clar si
sa obtinem concluzii mai rapide (de exemplu, folosind programul de geometrie
dinamica Geogebra), ne ofera posibilitatea unei creativitati suplimentare si a
conectarii continutului matematic cu lumea reala din jurul nostru.

Prin actualizarea continutului, il facem mai atractiv pentru studenti si, prin
urmare, acestia sunt mai dispusi sa coopereze.

Cea mai recenta inovatie in tehnologia digitala de astazi este cu siguranta
aplicarea ochelarilor VR, care ofera studentilor posibilitatea de a intra practic in
lumea 3-D a diferitelor exemple de aplicare a matematicii.

Aceste exemple sunt doar cateva dintre ideile cu care ne straduim sa obtinem
rezultate spre satisfactia reciproca a elevilor si profesorilor, iar aceasta este o
conditie prealabild pentru predarea cu succes. in plus, o dinamica de clasa, care
implica o combinatie si o schimbare a diferitelor moduri de lucru (de la individ,
munca in perechi sau munca in grup) poate contribui in continuare la proces.
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Source: High school Ivanec

Autor: Dubravka Drzai¢-Taourirt
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