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LEONHARD EULER - OMUL CARE A REVOLUTIONAT
MATEMATICA

Prof. Simona PAVEL
Scoala Gimnaziala “Oprea lorgulescu” Campulung , jud. Arges

~ Leonhard Euler s-a nascut la 15 aprilie 1707 la Basel, in
| Elvetia, in familia unui preot sarac. Tatil siu, Paul Euler,
era pasionat de matematici si studiase in tinerete cu J can
dorind ca acesta sa-i continue cariera de preot il trimite
sa studieze filozofia si teologia la Universitatea din Ba-
sel. Aici are ca profesor pe Jean Bernoulli care remarca
= talentul sau matematic de exceptie. Leonhard Euler a in-
- . A trodus metode noi de cercetare, a introdus simboluri
adecvate, a promovat utilizarea aparatului matematic in domenii nematematice si
a insistat pentru expunerea clara, logica si ntr-un limbaj accesibil unui cerc cat
mai larg de cititori a problemelor de matematica.

Tn teoria numerelor Leonhard Euler este primul care a studiat sistematic
problema distributiei numerelor prime introducand pentru prima oara asa numita
functie zeta a lui Riemann (in cazul argumentului real). El a dat noi demonstratii
teoremei lui Euclid (care afirma ca exista o infinitate de numere prime), a aratat
necesitatea conditiel suficiente date de Euclid pentru ca un numar natural par sa
fie perfect. A introdus functia indicatoare care ii poartd numele si cu ajutorul ca-
reia a generalizat si demonstrat mica teorema a lui Fermat, a dat primul enunt al
teoremei lui Dirichlet privind numerele prime din progresii aritmetice, a genera-
lizat algoritmul lui Euclid (introducand parantezele lui Euler), a perfectionat apa-
ratul fractiilor continue, a creat teoria resturilor patratice si a demonstrat teorema
privind reprezentarea numerelor intregi prin forme patratice.

Abilitatile sale de calcul 1-au ajutat sa gaseasca exemple care ne uimesc si
astazi: a dat exemple de numere perfecte mergand pana la ordinul lui 1010, a dat
65 de exemple de perechi de numere prietene (amiabile), exemple de numere
prime gemene. In Geometrie, Leonhard Euler a studiat transformarile de coordo-
nate in spatiul euclidian, a stabilit reprezentarile analitice ale unor figuri din acest
spatiu (cilindri, conuri, suprafete de rotatie), a facut un studiu analitic al conicelor,
a studiat curbele din spatiul euclidian, a introdus notiunile de linie geodezica si
curbura normald pentru suprafete.

In geometria elementara numele siu este legat de cercul celor noud puncte,
dreapta pe care se afla centrul de greutate, ortocentrul si centrul cercului circum-
scris unui triunghi(dreapta lui Euler).

BIBLIOGRAFIE https://ro.wikipedia.org/wiki/Leonhard Euler



MATEMATICA IN CICLUL PRIMAR

Stimularea calititilor gandirii prin folosirea jocurilor logico - mate-
matice

Prof. inv. primar Daniela-Florina NEAGOE
Scoala Gimnaziali ,,Oprea Iorgulescu”, Campulung, jud. Arges

Jocul reprezinta un ansamblu de actiuni si operatii care, in paralel cu des-
tinderea si buna dispozitie, urmareste obiective de pregatire intelectuala, fizica,
morald si artistica a copilului.

Jocul didactic precizeaza, consolideaza, imbogateste, chiar verificd cunos-
tintele elevilor si le antreneaza capacitatile creatoare ale acestora.

Jocul logico-matematic folosit in cadrul orelor de matematica faciliteaza
intelegerea, asimilarea cunostintelor, formarea deprinderilor de calcul matematic,
dezvolta calitatile gandirii, realizand o imbinare ntre joc si invatare.

Consider importanta folosirea jocurilor logico-matematice in proiectarea
lectiilor, deoarece acestea :

- antreneaza operatiile gandirii: analiza, sinteza, comparatia, clasificarea,
ordonarea, abstractizarea, generalizarea, concretizarea;

- dezvolta spiritul de initiativa, independenta in munca si spiritul de echipa,

- dezvolta atentia, disciplina, spiritul de ordine in desfasurarea unei activi-
tati;

- formeaza deprinderi de lucru corect si rapid,;

- asigura Tnsusirea mai rapida si mai temeinica a unor cunostinte relativ
aride pentru aceasta varsta (numeratia, operatiile matematice).

Reusita jocului logico-matematic este conditionata de proiectarea, organi-
zarea si desfasurarea lui metodica, de respectarea urmatoarelor cerinte de baza:

- pregatirea jocului: adecvarea continutului, a structurii sale, pregatirea ma-
terialului, proiectarea jocului;

- organizarea judicioasa a acestuia: Tmpartirea corespunzdtoare a elevilor
clasel, eventual reorganizarea mobilierului, distribuirea materialului, care se face,
de regula, la inceputul activitatii de joc, deoarece elevii intuind in prealabil ma-
terialele didactice necesare jocului vor intelege mai usor explicatia invatatorului
referitoare la desfasurarea jocului;

- respectarea momentelor jocului didactic:

v introducerea in joc;

v" anuntarea titlului jocului si a scopului acestuia;

v’ prezentarea materialului;

v" explicarea si demonstrarea regulilor jocului;

v fixarea regulilor;

v’ executarea jocului de citre elevi;



v’ complicarea jocului, introducerea unor noi variante;

v" incheierea jocului, evaluarea conduitei de grup sau individuale.

Jocul logico-matematic poate fi organizat cu succes in orice tip de lectie si
la orice clasa a ciclului primar.

O clasificare a jocurilor didactice logico-matematice este dificil de facut,
totusi, in functie de obiectivele sau sarcina didactica propusa, acestea se pot im-
parti astfel:

a) Dupa momentul in care se foloseste In cadrul lectiei pot fi:

1) Jocuri didactice logico-matematice ca lectie de sine statatoare;

2) Jocuri didactice matematice folosite ca momente propriu- zise ale lectiei;

3) Jocuri didactice matematice in completarea lectiei, intercalate pe parcursul
lectiei sau la final.

b) Dupa continutul unitatilor de invatare de insusit, pot fi:

1) Jocuri didactice logico-matematice pentru aprofundarea Tnsusirii cunostin-
telor specifice unei unitati de Invatare sau a unui grup de lectii;

2) Jocuri didactice logico-matematice specifice unui nivel de varsta sau a unei
clase.

¢) Dupa forma de exprimare : jocuri simbolice, jocuri conceptuale, jocurile ghi-
citori.

d) Dupa resursele folosite: jocurile materiale, jocurile orale, jocurile pe baza de
intrebari, jocurile pe baza de fise individuale, jocurile pe calculator.

e) Dupa regulile instituite: jocuri cu reguli transmise prin traditie, jocuri cu reguli
inventate, jocuri spontane.

f) Dupa componentele psihologice stimulate: jocuri de observatie, jocuri de aten-
tie, jocuri de memorie, jocuri de gandire, jocuri de imaginatie.

Un exercitiu sau o problema poate deveni joc logico-matematic daca inde-
plineste urmatoarele conditii:

v realizeaza un obiectiv sau o sarcina din punct de vedere matematic;

v foloseste elemente de joc: intrecere individuala sau pe grupe de elevi, coo-
perarea, recompensarea, penalizarea greselilor comise, aplauze, surpriza, cu-
vantul stimulator;

v foloseste un continut matematic accesibil, atractiv, recreativ prin forma de
desfasurare, prin materialul ilustrativ utilizat, prin volumul de cunostinte la
care apeleaza;

v foloseste reguli de joc cunoscute anticipat de catre elevi si respectate, pentru
realizarea sarcinii de lucru propuse si stabilirea rezultatelor.

Jocul logico-matematic utilizat in cadrul lectiilor sporeste caracterul practic-
aplicativ al matematicii, este o metoda de invatare permanent actuald, marind
eficienta lectiilor, face ca elevii sa devina interesati de activitatea ce o desfasoara.

Exemple de jocuri logico-matematice folosite in ciclul primar:
1. Jocuri in legatura cu sirul numerelor naturale si cu sistemul zecimal pozitional
de scriere al acestora:
a) Scrierea numerelor ce se pot forma cu un numar de cifre date
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Exemplu: Scrieti toate numerele naturale de trei cifre ce se pot formacu 1, 4,3
st apoi cu 2, 0, 8, fard a se repeta cifrele.
Solutie: 143, 134, 413, 431, 314, 341, respectiv 208, 280, 802, 820.
(Acest tip de joc se poate folosi la clasa a ll1-a, a Ill-a si a IV-a.)
b) Ce numere lipsesc ?
Exemplu: 3, 6,9, 12, ...30. (Se observa ca numerele din sir sunt rezultatele obti-
nute la invatarea in clasa a 11-a a inmultirii cand un factor este 3.)
c) Ghicirea unei cifre sterse
v" Alege un numar format din trei cifre ( exemplu 762);
v Calculeaza suma cifrelor lui. (7+6+2=15);
v" Scade suma obtinuta din numarul initial (762- 15=747);
v Sterge o cifra de la ultimul numar rezultat (exemplu 4) si comunica-mi-le pe
celelalte doua (7 si 7).
Cifra a treia (cea stearsd) va fi ghicita de invatator astfel:

18- (7 +7) =18 — 14=4.
Explicatie: Numarul ales se scrie in general_astfel: xyz=100x+10y+z si obtinem
100x + 10y + z - (x +y + 2)= 99x +9y = 9 (11x+y)= M9. Deci, rezultatul este un
multiplu de 9. Rezulta cd suma cifrelor este multiplu de 9. Cum ea nu poate
depasi 27, atunci ea este 9, 18 sau 27. Pentru a afla cifra stearsa se scade din ea,
dupa caz, suma cifrelor comunicate. (Acest joc se poate folosi in clasele a I1I-a si
a IVV-a, pentru consolidarea deprinderilor de calcul, folosind numere scrise cu trei
cifre.)
2. Jocuri in legatura cu Operatiile numerelor naturale:
a) ,,Completarea semnelor care lipsesc’ (pentru ca relatia sa fie adevarata)
Exemplu: 100 L_I50L_11L_1N7L_17
(Acest tip de joc matematic se face in toate clasele primare.)
b) Cine calculeaza mai repede ?
(descoperirea unor tehnici de calcul rapid, aplicand proprietatile operatiilor ma-
tematice)
Exemplu:1+2+3+...+ 99 + 100= (1+ 99)+(2+ 98) + ( 3+97 ) +...+ (49 + 51) +
50 +100 =50 x 100 + 50 = 1050.
(Acest tip de joc se adapteaza in functie de programa fiecarei clase.)
c) Robotul socoteste (Jocul poate fi adaptat si folosit la toate clasele primare.)
3. Rebusuri matematice
4. Gaseste cuvintele ascunse
(Intr-un chenar sunt litere ce ascund cuvinte ce pot fi scrise de sus in jos, de jos
n sus, de la dreapta la stdnga si de la stanga la dreapta.)
5. Sudoku - Jocuri de completare a unor patrate cu numerele 1,2,3.4, astfel incat
acestea sa apara o singura data sau a unor dreptunghiuri cu cifrele 1,2,3,4,5,6,
astfel ca acestea sa apara o singura data.
6. Patratul/Careul magic Se cere sa se completeze patratele astfel incat suma
numerelor de pe fiecare linie sa fie egala cu cea de pe oricare coloana sau diago-
nala.




7. Gaseste diferentele
Gaseste diferentele dintre doua imagini date si scrie numarul lor in patrat.
8. Geometrie cu chibrituri

Din chibrituri de aceeasi marime se pot forma, prin inventivitate, tot felul de fi-
guri, iar prin mutarea unora dintre ele, se poate transforma o figura in alta.
Exemplu: Construiti din 12 bete de chibrituri o figura care are 4 patrate. Mutati,
apoi, doua bete pentru a obtine 7 patrate.

9. Cine urca mai repede scara?

Elevii clasei, impartiti pe grupe, au ca sarcina sa rezolve fiecare cate o operatie
matematica scrisa pe o treaptd a scarii. Pe tabla sunt desenate trei scari cu calcule
de acelasi nivel de dificultate. Castiga echipa care a rezolvat mai multe exercitii
corect in timpul cel mai scurt.

10. Exercitii-joc prezentate spre rezolvare elevilor de clasa a 1V-a la Evaluarea
Nationala la matematica:

a) Tn careul de mai jos, fiecare rand si fiecare coloani trebuie si contini o singuri
data cifrele impare. Completeaza casutele cu cifrele lipsa.

b) La jocul de sah, mutarea permisa pentru cal este in forma de ,,L.”.

Mihnea pune calul in pozitia F6 pe tabla de sah si de acolo efectueaza mutari ale
calului.

Marcheaza cu x toate casutele unde Mihnea poate muta calul pe tabla de sah,
pornind din pozitia F6. (S-au gasit 8 solutii.)

c) La lectia de matematica, elevii unei clase primare primesc 10 patrate numero-
tate cu numere de la 996 la 1002. Descopera regula si scrie numerele care lipsesc
pe patratele lui Andrei.

(Patratele sunt asezate in forma piramidala.)

d) Calul se afla in pozitia B8, pe tabla de sah, si trebuie sa ajunga in pozitia D5.
Deseneaza pe tabla de sah un traseu posibil pentru deplasarea calului de la B8 la
D5.

e) Bunicul are o gradina dreptunghiulara, impartita Tn parti egale. El vrea sa
sadeasca pansele pe 3/8 din suprafata gradinii. Alege varianta corecta ce repre-
zinta suprafata pe care vrea sa o sadeasca bunicul. ( din 4 variante date)

BIBLIOGRAFIE

[1]. BERECHET, D. , BERECHET, F., Matematica si explorarea mediului- mo-
dalitati de lucru diferentiate, Editura Paralela 45, 2016;

[2]. CIRJAN, F. , Didactica matematicii, Editura Corint, Bucuresti, 2007;

[3]. *** Jocul didactic matematic, Editura Ex Libris, Braila, 2014;

[4]. NEACSU, 1., Metodica predarii matematicii la clasele I-1V, Editura Didac-
ticd si Pedagogica, Bucuresti, 1988.



Proiect didactic

Prof. inv. primar: Badescu Monica
Scoala Gimnaziala ,,Oprea Iorgulescu”, Campulung, jud. Arges

Clasa: a IV-a

Aria curriculara: Matematica si stiinte

Disciplina: Matematica

Unitatea de fnvitare: Impartirea numerelor naturale mai mici sau egale cu
1000

Subiect: Ordinea efectudrii operatiilor si folosirea parantezelor

Tipul lectiei: mixta

Obiective de referinta:

1.5 - sd efectueze operatii de adunare si scadere a numerelor naturale cu utilizarea
algoritmilor de calcul si a proprietatilor operatiilor

1.6 — sa efectueze operatii de inmultire si impartire cu rest a numerelor naturale,
utilizand proprietatile operatiilor si algoritmii de calcul

2.6 —sd rezolve, sd compuna probleme si sa utilizeze semnificatia operatiilor arit-
metice in rezolvarea unor situatii problema

3.1 — sd exprime pe baza unui plan simplu de idei, oral sau in scris, demersul
parcurs in rezolvarea unei probleme

Obiective operationale:
Cognitive: pe parcursul si la sfarsitul activitatii elevii vor fi capabili:

O - sa efectueze exercitii cuU operatii matematice de ordinul I, Il si paranteze,
respectand ordinea efectuarii lor;
O —sa precizeze semnele de operatie si parantezele intr-un exercitiu rezolvat;

O3 - sa rezolve probleme compuse cu plan de rezolvare / printr-un singur exerci-
tiu;

Afective: elevii vor fi capabili:
Os —sa manifeste interes pentru rezolvarea exercitiilor si problemelor;

Os — sd raspunda prompt solicitarile invatatorului si sa se mobilizeze pentru re-
zolvarea lor.



Psiho-motrice: elevii vor fi capabili:

Os — sa scrie ordonat, atat la tabla, cat si in caiete;
Oy7 — sd adopte o conduita optima desfasurarii lectiei;

RESURSE:

v’ Bibliografice:

[1.] Curriculum National. Programe scolare pentru invatamantul primar, Bu-
curesti, 1998;
[2.] Ghid metodologic pentru aplicarea programelor Matematica invatamant

primar si gimnazial - Consiliul National pentru Curriculum, 2002, Bucuresti

v Metodologice:

a) strategia didactica: activ — participativa

b) metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, problematizarea, de-
monstratia,

c) mijloace didactice: - fise de lucru, culegeri, manual

d) forme de organizare: frontala, individuala.

v  Temporale: durata lectiei: 50 minute;

v Umane: - colectiv 25 elevi, cadrul didactic
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Evenimen- | Ob. Continutul activitatilor Strategia didactica

tele lectiei | Op. Evaluare
Activitatea Activitatea proce- | forma
invatatorului elevilor durale | de org.

1.Moment | OM1 | Asigurd linistea si | Pregatesc mate-

organiza- disciplina Tn sala | rialele necesare

toric de clasa. Tnceperii orei.
1’
2. Capta- | OM2 | Propune realiza- | Completeaza Con- Fron- Obser-
rea aten- | OA2 | rea unui ciorchine | ciorchinele la ta- | versatia | tala vare sis-
tiei referitor la opera- | bla. Cior- tematica
3 tiile matematice si chinele
terminologia spe-
cifica.
(Anexa 1)

3. Anunta- | OM3 | Comunica, intr-un | Asculta explica- | Expli- | Fron-
reatemei | OALl | limbaj accesibil, | tiile. catia tala
si a obiec- continutul invata- | Scriu titlul in ca-

tivelor rii si rezultatele | iete.

2’ asteptate: vor
efectua exercitii si
probleme cu cele
patru operatii §i cu
paranteze respec-
tand ordinea efec-
tuarii lor, vor crea
probleme  dupa
exercitii date.
Scrie titlul pe ta-
bla:
,Ordinea efectua-
rii  operatiilor si
folosirea parante-
zelor™.

4. Reactu- | OC1 | Scrie pe tabld nu- Exerci- | Fron- Apreci-
alizarea | OM1 | merele: tiul tala eri ver-
cunostin- | OA2 | 40, 86, 100,5,4 | Raspund solici- bale

telor tarilor:
4’ Calculati:
v Suma dintre pri- [v 40 + 100 = 140
mul si al treilea
numar;
v’ Produsul ultime- v 5x4 =20
lor doud nu-
mere;
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v’ Diferenta pri-
melor doua nu-
mere;

v' Cu cat este mai
mare al doilea
decat penulti-
mul numar;

v’ Jumatatea celui
de-al  doilea
numar;

v’ Sfertul primu-
lui numar;

v/ Dublul  sumei
ultimelor doua
numere.

v 86 — 40 = 46

v 86-5=81

v 86 :2 =43

v 40:4=20

v (5+4)x2=18

5. Dirija-
rea invata-
rii
25’

OC1
0C2
OoM1
OoM2
OM4
OAl
OA2

Cere elevilor sa
rezolve exercitiile
de mai jos, indi-
cand ordinea efec-
tudrii operatiilor:
120+ 25:5=
3x20+25x4-6
:3=
40-36:9-5x2
Cu ajutorul elevi-
lor se precizeaza
pasii care trebuie
urmati in rezolva-
rea exercitiilor:
Pasul I: Efectua-
rea operatiilor de
ordinul 11, Tn ordi-
nea in care sunt
scrise;

Pasul 1I: Efectua-
rea operatiilor de
ordinul 1, in ordi-
nea in care sunt
scrise.

Propune efectua-
rea unui exercitiu
care contine si pa-
ranteze patrate.
Stabileste algorit-
mul de rezolvare a
exercitiillor  care
contin paranteze:

Se rezolva exer-
citiile la tabla si
Tn caiete.

Rezolva exerci-
tiul.

[40-36:(9-5)]
X2=

Expli-
catia
De-
mon-
stratia
Exerci-
tiul

Fron-
tala

Evaluare
reci-
proca
Obser-
vare sis-
tematica
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I. Se efectueaza
intai operatiile din
paranteza rotunda.
II. Dupa efectua-
rea calculelor din
paranteza  mica,
paranteza patrata
se transforma 1in
paranteza rotunda.
III. Se respecta or-
dinea  efectuarii
operatiilor in fie-
care paranteza.

Se rezolvd mai
multe exercitii de
acest tip.

OC3
OoM1
OoM2
OA1l

Citeste textul pro-
blemei:

La o florarie s-au
adus 200 de ga-
roafe, de 4 ori mai
putine frezii decéat
garoafe, iar lalele
cu 50 mai multe
decat frezii.

S-au vandut 225
flori.

Cate flori au ra-
mas?

Poarta discutii
pentru  stabilirea
corelatiilor dintre
datele problemei
si dintre acestea si
necunoscuta.
Indruma elevii in
construirea sirului
de judecdti care
conduc la gasirea
solutiei, pornind
de la analiza date-
lor.

Urmaresc cu
atentie  enuntul
problemei.

Scriu datele pro-
blemei la tabla si
n caiete.

Separa ceea ce
este cunoscut de
ceea ce este ne-
cunoscut.
Intocmesc  pla-
nul logic de re-
zolvare a proble-
mei.

Scriu la tabla si
in caiete planul
de rezolvare a
problemei si
operatiile cores-
punzatoare.

Proble-
mati-
zarea
Con-
versatia
Expli-
catia

Frontal

Obser-
vare sis-
tematica

6. Obtine-
rea
perfor-

mantei
5 7

OC4
OoM3
OM4
OA2

Sprijind elevii in
scrierea rezolvarii
sub forma de exer-
citiu.

Solicita com-
punerea unei pro-
bleme, astfel incat

Scriu  exercitiul
corespunzator si
compun O pro-
blema cu respec-
tarea operatiilor.

Proble-
matiza-
rea
Exerci-
tiul

Frontal

Apreci-
eri
verbale
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rezolvarea ei sa
corespunda exer-
citiului dat.

Le sugereaza
schimbarea date-
lor, dar respecta-
rea operatiilor.
Cere gasirea altei
intrebari  pentru
problema data, as-
tfel incat sa se re-
zolve dupa exerci-
tiul:

(200:4) +50 =

7.Evalua- | OC1 | Imparte fisele de | Rezolva fisa de | Expli- | Activi- | Apreci-
rea OC2 | lucru si explica fi- | lucru. catia tate in- |eri  co-
10° OM4 | ecare item.(Anexa | Isi manifestd sa- | Exerci- | depen- | lective si
2) tisfactia / insatis- | tiul denta indivi-
Face aprecieri | factia asupra duale
verbale, colective | performantelor
si individuale asu- | realizate.
pra modului cum
s-au implicat n
desfasurarea lec-
tiei si obtinerea
performantelor.
Verifica selectiv
activitatea  inde-
pendenta.
8. Incheie- Voi face aprecieri | Elevii isi no-

rea lectiei

individuale si co-
lective asupra mo-
dului in care elevii
au participat la
lectie.

Voi anuntd tema
pentru acasa

teaza tema pen-
tru acasa.
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ANEXA 1

% diferentd

inmultirea

OPERATII
MATEMATICE

impdrtitor



ANEXA 2

Numele si pronumele
Data

FISA DE LUCRU

1. Calculeaza, respectand ordinea operatiilor:

[10+2x(3:3+9:3)]:9+2=

2. Folositi paranteze si simbolurile operatiilor matematice pentru a obtine egali-
tatile:
5 5 5 5
5 5 5 5

3. Un kilogram de mere costa 4 lei, iar un kilogram de pere 7 lei. S-au vandut
263 kg de mere si 429 kg de pere. Ce suma s-a incasat pe fructe?

4. Compune o problema care se rezolva dupa exercitiul:

100 + (100 — 20) =

16
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Rolul jocului didactic matematic in invatarea geometriei

Prof. inv. primar Carmen lonela UNGUREANU
Scoala Gimnaziala ,, Oprea Iorgulescu”
Campulung, Judetul Arges

Una dintre cele mai importante forme de manifestare a copilului este jocul.

Tn mod obisnuit o asemenea activitate este izvoratd din nevoia de actiune,
de miscare a copilului-o modalitate de a-si consuma energia- sau de a se distra,
un mod placut, de a utiliza timpul liber, si nu numai.

Jocul reprezintd un ansamblu de actiuni si operatiuni care urmaresc obiec-
tive de pregatire intelectuald, tehnica, morala, fizica a copilului. Incorporat in ac-
tivitatea didactica, elementul de joc imprima acesteia un caracter mai viu si mai
atragator, aduce varietate si o stare de buna dispozitie functionala, de veselie si
bucurie, de destindere, ceea ce previne aparitia monotoniei si a plictiselii, a obo-
seli.

Jocul didactic este un tip specific de activitate prin care invatatorul conso-
lideaza, precizeaza si chiar verificd cunostintele elevilor, le imbogateste sfera lor
de cunostinte, pune n valoare si le antreneaza capacitatile creatoare ale acestora

Atunci cand jocul este utilizat in procesul de invatimant, el dobandeste
functii psihopedagogice semnificative, asigurand participarea activa a elevului la
lectii, sporind interesul de cunoastere fata de continutul lectiei.

O data cu implinirea varstei de 6 ani , in viata copilului Tncepe procesul de
integrare n viata scolara, ca o necesitate obiectiva determinata de cerintele in-
struirii si dezvoltarii sale multilaterale. De la aceasta varsta, o buna parte din timp
este rezervata scolii, activitatii de invatare, care devine o preocupare majora. In
programul zilnic al elevului intervin schimbari impuse de ponderea pe care o are
acum scoala, schimbari care nu diminueazad insa dorinta lui de joc, jocul rama-
nand o problema majora in perioada copilariei.

Stim ca jocul didactic reprezintd o metodd de invatdmant in care predomina
actiunea didactica simulata. Aceasta actiune valorifica la nivelul instructiei fina-
litatile adaptive de tip recreativ proprii activitatii umane, in general, in anumite
momente ale evolutiei sale ontogenice, Tn mod special.

Aceastd metoda dinamizeaza actiunea didactica prin intermediul motivati-
ilor ludice care sunt subordonate scopului activitatii de predare- invdtare- evalu-
are intr-o perspectiva pronuntat formativa. Modalitatile de realizare angajeaza
urmatoarele criterii pedagogice de clasificare a jocurilor didactice.
dupa obiectivele prioritare: jocuri senzoriale (auditive, vizuale, motorii, tactile),
jocuri de observare, jocuri de dezvoltare a limbajului, jocuri de stimulare a cu-
noasterii interactive;
dupa continutul instruirii: jocuri matematice, jocuri muzicale, jocuri sportive,
jocuri literare/ lingvistice;
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dupa forma de exprimare: jocuri simbolice, jocuri de orientare, jocuri de sensi-
bilizare, jocuri conceptuale, jocuri-ghicitori, jocuri de cuvinte incrucisate;

dupa resursele folosite: jocuri materiale, jocuri orale, jocuri pe baza de intrebari,
jocuri pe baza de fise individuale, jocuri pe calculator;

dupa regulile instituite: jocuri cu reguli transmise prin traditie, jocuri cu reguli
inventate, jocuri spontane, jocuri protocolare;

dupa competentele psihologice stimulate: jocuri de miscare, jocuri de observa-
tie, jocuri de imaginatie, jocuri de atentie, jocuri de memorie, jocuri de gandire,
jocuri de limbaj, jocuri de creatie.

Prin joc, elevii pot ajunge la descoperiri de adevaruri, 1si pot antrena capa-
citatea lor de a actiona creativ, pentru ca strategiile jocului sunt in fond strategii
euristice, in care se manifesta istetimea, spontaneitatea, inventivitatea, initiativa,
rabdarea, indrazneala, etc. Jocurile copiilor devin metoda de instruire in cazul in
care ele capata o organizare si se succed in ordinea implicata de logica cunoasterii
sl a invataturii.

Tn acest caz, intentia principald a jocului nu este divertismentul, rezultat
din Tncercarea puterilor, ci invatatura care pregateste copilul pentru munca si vi-
ata. Pentru a atinge aceste scopuri, jocul didactic trebuie sa fie instructiv, sa le
consolideze cunostintele.

Folosirea jocului didactic ca activitate de completare cu intreaga clasa,
aduce variatie in procesul de instruire a copiilor, facandu-I mai atractiv.

Fiecare joc didactic cuprinde urmatoarele componente:

v continuturi

v sarcina didacticd

v regulile jocului

v actiunea de joc

Prima latura- continuturi-este constituit din cunostintele anterioare ale co-
piilor insusite Tn cadrul activitatilor comune cu ntreaga clasa, cunostinte ce se
referd la reprezentari matematice.

Cea de a doua componenta a jocului-sarcina didactica-poate sa apara sub
forma unei probleme de gandire, de recunoastere, denumire, reconstituire, com-
paratie, ghicire. Jocurile didactice pot avea acelasi continut, acestea dobandind
un alt caracter, datorita sarcinilor didactice pe care le au de rezolvat, de fiecare
data altele.

A treia latura-regulile jocului-decurge din insasi denumirea ei. Regulile
sunt menite sa arate copiilor cum sa se joace, cum sa rezolve problema respectiva.
Totodata regulile indeplinesc o functie reglatoare asupra relatiilor dintre copii.

Ultima latura-actiunea de joc-cuprinde momente de asteptare, surprize,
ghicire, intrecere si fac ca rezolvarea sarcinii didactice sa fie placuta si atractiva
pentru elevi.

Indiferent de modul de folosire, jocul didactic il ajuta pe elev sa-si angajeze
intregul potential psihic, sa-si cultive initiativa, inventivitatea, flexibilitatea gan-
dirii, spiritul de cooperare si de echipa. In cazul in care jocurile organizate au
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scop educativ bine precizat, devin metode de instruire, iar daca jocul este folosit
pentru a demonstra o caracteristica a unei lectii, acesta devine un procedeu didac-
tic.

Folosirea jocului didactic in cadrul procesului de invatare ne va demonstra ca:
randamentul orei este mai mare, verificarea cunostintelor facandu-se in mod pla-
cut, activ, temeinic

gandirea elevilor este mereu solicitata si astfel in continua formare;
independenta, creativitatea se formeaza de timpuriu;

initiativa copiilor creste, in joc devine mai curajos, mai degajat;

prin jocuri 1i putem cunoaste pe copii mai repede si mai bine;

prin varietatea lor, prin creare unor situatii - problema, ele dezvolta spiritul de
observatie, de analiza, de judecatd, inlaturd, monotonia, rutina, stereotipia, dau
posibilitatea elevilor sa-si dezvolte vocabularul, comunicarea devine mai permi-
s1va,

v" jocul didactic ne ofera prilejul de a afla mai usor cum gandesc elevii si de a mo-

dela logica gandirii lor.

Literatura de specialitate ne ofera o multitudine de jocuri didactice pe care
le putem folosi in cadrul lectiilor din toate ariile curriculare iar maiestria invata-
torului va duce la rezultate deosebite.

CONSTRUIESTE!
Scopul: formarea de priceperi si deprinderi de recunoastere a figurilor geometrice
invatate.
Sarcina didactica: construirea unor case dupa regulile jocului si identificarea fi-
gurilor utilizate.
Regulile jocului:

- sa construiasca o casa cu parter, acoperis, usa, fereastra;

- sd construiasca o casa cu parter, etaj, acoperis, horn, usa, fereastra.
Materiale utilizate: trusa cu figuri geometrice.
Desfasurarea jocului: le-am cerut elevilor sa construiasca cu ajutorul pieselor
din trusa primita. Dupa construirea caselor, am cerut sa mi se descrie figurile uti-
lizate si rolul fiecareia.
Evaluare: a castigat echipa care a inregistrat cele mai putine raspunsuri incorecte.
Tn joc s-au antrenat cu succes si elevii timizi, mai putin activi la ore.
MICUL INVENTATOR
Scopul: recunoasterea unor figuri geometrice; dezvoltarea imaginatiei creatoare
a elevilor si formarea deprinderii de a desena obiecte a caror forma seamana cu
diferite figuri geometrice.
Sarcina didactica: sa recunoasca figurile geometrice si sd deseneze obiecte fa-
miliare, asemanatoare ca forma cu figurile respective.
Elemente de joc: intrecerea.
Materialul folosit: figuri geometrice diferite pentru invatator, hartie si creion
pentru elevi.
Desfasurarea jocului:
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Am anuntat titlul jocului.

Fiecare elev are pe masa un creion si 0 hartie.

Le-am cerut sa fie atenti si sd observe ce le arat.

Au fost recunoscute figurile geometrice aratate: dreptunghiul, cercul, tri-
unghiul, patratul.

Le-am cerut elevilor sa deseneze obiecte cunoscute de e1, a caror forma sa
semene cu aceste figuri si chiar sa le combine 1n diferite moduri.

Le-am spus ca vor castiga elevii care lucreaza corect, rapid si executd, in
acelasi timp, frumos desenele.

Jocul a inceput si s-a terminat la semnalul meu, timpul fiind limitat.
Evaluare: toti elevi au rezolvat sarcina didactica, desenand: mingi, case, carti,
ceasuri, batiste, tablouri. Jocul s-a organizat la clasa I, in perioada de cunoastere
a figurilor geometrice si recunoasterea lor in mediul inconjurator.

Ghicitori ... geometrice (matematica, clasa a Ill-a si clasa a 1V-a)
CERINTA: Descoperiti numele corpului sau figurii geometrice din ghicitorile
de mai jos; apoi realizati un desen reprezentativ pe verso-ul paginii.

1. Am muchii egale si 8 Varfuri. (.......cccooevviriennen, )

2. Par un sul de hartie. (.c.ccocevevveiieinnnne, )

3. Am 6 fete patrate. (.....coceeeveereennnne. )

4. Mi-am gasit douad fete patrate si 4 dreptunghiuri . (oo, )
5. Distanta din centru pana la fata mea este aceeasi, oricare drum 1l alegi.

6. Sunt cornetul de inghetata. (......ccccccerveenee )

7. Am un singur varf si 0 fata cerc. (.......ccceeverennn. )

8. Nu am varfuri si ma rostogolesc ca o minge. ( ........... )
9. Am 2 fete cercuri, dar varfuri nu. (.......c.ce.e.. )

10. Par un pachet deunt. (.ooevevneennn, )

11. Am chipul unei conserve . (....c.ccccevvrnee. )

12. Copiii ma aseamana cu un coif . (................. )

13. Pot avea 6 fete dreptunghiulare . (.......cccocvevvinenen, )

Vorbind despre jocurile didactice, Ursula Schiopu preciza ca ele ,,educa
atentia, capacitatile fizice intelectuale, perseverenta, promptitudinea, spiritul de
echipa, de ordine, darzenie, moduleaza dimensiunile etice ale conduitei.”

Poate ca e bine sd ne amintim ,atunci cand suntem in fata vlastarelor pe
care le modelam, ca varsta lor este varsta jocului, iar Tn activitatile didactice ce le
desfaguram cu ei sa fie folosite cat mai multe jocuri didactice si atunci succesul
este garantat.

BIBLIOGRAFIE

[1]. Dinuta, Nicolae si colab., Metodica predarii invatarii Matematicii in ciclul
primar, Ed. Universitatii din Pitesti, 2007

[2]. Schinteie Valeria, Stimularea creativitdtii prin jocuri, Invatimantul
primar nr. 2-3, Ed. Discipol, Bucuresti, 2000.
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Metoda figurativa

Prof. inv. primar Clara MARINESCU
Scoala Gimnaziala ,,Oprea Iorgulescu”, Campulung, jud. Arges

Metoda figurativa consta in reprezentarea grafica a datelor sau marimilor
necunoscute si fixarea in desen a relatiilor dintre ele si a marimilor date in pro-
blema. Ea ajutd la formarea schemei problemei, la concentrarea asupra tuturor
conditiilor problemei.

Tn rezolvarea unei probleme care face apel la aceastd metodi ne sprijinim
pe rationament, folosind intelesul concret al operatiilor.

Figura corespunzatoare a problemei trebuie sd insemne o schematizare a enuntu-
lui pentru a pastra in atentie relatiile matematice si nu toate aspectele concrete ca
intr-o fotografie.

Avantaje:

Are caracter general, aplicandu-se la orice categorie de probleme in care se pre-
teaza figurarea si pe diferite trepte ale scolarizarii;

Are caracter intuitiv, intelegerea relatiilor dintre date facandu-se pe baza imagi-
nilor vizuale, uneori intervenind actiunea directd, miscarea, transpunerea acesteia
pe plan mintal.

in aplicarea acestei metode se pot folosi diferite elemente grafice sau combinatii
de elemente grafice. Dintre acestea enumeram:

- figuri geometrice: segmentul de dreapta (cel mai des folosit), triunghiul, drep-
tunghiul, patratul, cercul;

- elemente grafice simple: puncte, linii, ovale, cerculete;

- litere si combinatii de litere;

- desene care reprezinta actiunea problemei.

Cateva exemple de probleme care pot fi rezolvate cu metoda figurativa.
Utilizarea figurilor geometrice plane

Desi pot fi utilizate orice figuri geometrice plane (cercuri, patrate, dreptunghiuri
etc.) cel mai folosit mod de reprezentare este cel care foloseste segmentele de
dreapta.

In acest caz gasim mai multe tipuri de probleme.

Aflarea a doua numere cind se cunosc suma si diferenta lor.

Suma a doua numere este 95. Sa se afle cele doua numere, stiind ca unul este cu
17 mai mare decat celalalt.

Pentru a rezolva aceasta problema vom reprezenta cele doua numere prin seg-
mente de dreapta. Vom desena mai intdi numarul mai mic, printr-un segment,
apoi numarul mai mare. Stim ca acesta este cu 17 mai mare decat primul, deci il
vom desena astfel: facem un segment egal cu cel care reprezinta primul numar, si
Il vom adauga un segment suplimentar care va reprezenta cele 17 unitati ce re-
prezintd diferenta dintre numere.
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Humarul mic

. . ®
17

Mumarul mare

Mai stim din problema ca cele doud numere adunate dau suma 95. Vom repre-
zenta acest lucru in felul urmator:

Mumarul mic % . } 85
| L -»
17

Mumarul mare

Pentru a determina cele doud numere, trebuie mai intai sa obtinem doua segmente
la fel de mari. Acest lucru 1l putem face in doua moduri: prin adunare sau prin
scadere.

a. Prin adunare

Mumarul mic  ® R . }95+1?=112

. . ®
17

Observam ca daca numarului mic i-am aduna 17 unitati, atunci cele doua seg-
mente obtinute ar fi egale. Pentru a mentine insa egalitatea, adunand la segment
17 unitati trebuie sd adunam aceeasi cantitate si la suma. Obtinem astfel:

Am obtinut astfel doud segmente egale care adunate dau suma 112. Pentru a afla
cat reprezinta un segment, vom face Tmpartirea:

112:2=56.

Acesta este Tnsa segmentul ce reprezenta numarul mai mare, deci numarul mai
mare are valoarea 56.

Cum numarul mai mic este cu 17 mai mic decat celalalt, vom afla valoarea aces-
tuia prin scadere:

56-17=39 (numarul cel mic).

Am obtinut astfel valorile celor doua numere: 39 si 56.

b. Prin scadere.

Observam ca daca din numarul mare am scadea 17 unitéti, atunci cele doud seg-
mente obtinute ar fi egale. Pentru a mentine insa egalitatea, scazand din segment
17 unitati trebuie sa scddem aceeasi cantitate si din suma. Obtinem astfel:

Fumarul mare

Mumarul mic % . } 85-17=78
. ®- - .

HMumarul mare

Am obtinut astfel doud segmente egale care adunate dau suma 78. Pentru a afla
cat reprezinta un segment, vom face Tmpartirea:

78:2=309.

Acesta este insd segmentul ce reprezenta numarul mai mic, deci numarul mai mic
are valoarea 39.
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Cum numarul mai mare este cu 17 mai mare decat celalalt, vom afla valoarea
acestuia prin adunare:
39+17=56 (numarul cel mare).
Am obtinut astfel valorile celor doud numere: 39 si 56
Aflarea a doud numere cind se cunosc suma si raportul lor.

Suma a doua numere este 560. Al doilea numar este de trei ori mai mare
decdt celalalt. Care sunt cele doua numere?
Pentru a rezolva aceastd problema vom reprezenta cele doud numere prin seg-
mente de dreaptd. Vom desena mai Intai numarul mai mic (primul), printr-un seg-
ment, apoi numdrul mai mare. Cum al doilea numar este de trei ori mai mare decat
celalalt, rezulta cd pentru a il reprezenta, vom desena segmentul corespunzator
primului numar de trei ori:

; —#
Primul numar

Aldoilea numar * * * *

Cunoastem suma celor doud numere, deci desenul va fi:

Frimul numar

— } 560
L

Al doilea numar * *

Din desen se observa ca avem 4 segmente de aceeasi lungime care impreuna dau
suma 560. Pentru a afla lungimea unui singur segment, este suficient sa impartim
suma 560 la numarul de segmente egale (4):

560:4=140 - lungimea unui segment.
Tot din desen se vede 1nsa ca segmentul cu lungimea 140 reprezinta chiar primul
numar.
Pentru a afla cel de-al doilea numar, cum stim ca el este de 3 ori mai mare ca
primul, va trebui sa facem inmultirea:
140*3=420 - valoarea celui de-al doilea numar.
Aflarea a doud numere cind se cunosc diferenta si raportul lor.

Tatal are de 4 ori mai multi ani decdt fiul, adica cu 24 de ani mai mult.
Cati ani are tatal? Cati ani are fiul?
Si de aceasta datd vom reprezenta varstele tatdlui si fiului prin segmente de
dreaptd. Vom desena mai intai varsta cea mai mica - adica a fiului, iar a tatalui o
vom desena, asa cum spune problema, de patru ori mai mare.

Fiul &————*

Tatal » & & & »

Stim 1nsa ca tatdl are cu 24 de ani mai mult decat fiul. Urmarind pe desen, obser-
vam ca diferenta dintre cele doua segmente este data de:
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Fiul @ .

Tatal L L L L &

e
24

Cum toate segmentele desenate au aceeasi lungime, rezulta ca 24 reprezinta va-
loarea a trei segmente egale adunate. Valoarea unui singur segment va fi:
24:3=8.

Cunoscénd valoarea unui segment, rezulta ca am aflat varsta fiului:8 ani.

Varsta tatdlui este de patru ori mai mare decat a fiului, deci:

8*4=32 ani are tatal.

Reprezentare schematica.

Intr-o curte sunt gdini si iepuri. Stiind cd in total sunt 11 capete si 34 de picioare,
sa se afle cdte gaini si cdti iepuri sunt.

Cum in curte sunt 11 capete, inseamna ca sunt de fapt 11 animale, unele cu doua
picioare (gainile) , altele cu 4 picioare (iepurii).

Vom desena cele 11 animale prin 11 cerculete (ovale):

UU00000000U

Trebuie in continuare sa distribuim cele 34 de picioare. Fiecare animal are cel
putin cate doua picioare. Din acest motiv, vom desena cate doua picioare fiecarui

00000000000

Am distribuit astfel 2x11=22 picioare din totalul de 34. Au mai ramas in plus 34-
22=12 picioare.

Plusul de 12 picioare se datoreaza faptului ca unele animale (iepurii) nu au
numai 2, ci patru picioare. Nu ne mai ramane decat sa distribuim pe desen cele
doua picioare ramase, doua cate doua.

NiuInI]uIATAIAIANA

Dupa ce am distribuit restul de picioare, numardm cate animale cu 2 si cate cu 4
picioare avem. Obtinem:
6 animale cu patru picioare (iepuri)
5 animale cu doua picioare (gaini).

Avantajele pe care le prezinta metoda figurativa o situeaza pe primul loc in
ceea ce priveste utilitatea ei.

BIBLIOGRAFIE
[1]. Lupu Costica, Metodica predarii matematicii, Editura Paralela 45, 1999
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Subiecte propuse pentru clasa a 1V-a
Tema : ordinea efectuirii operatiilor

Prof. inv. primar Mariana BARUTA
Scoala Gimnaziala ,, Oprea Iorgulescu” Campulung, Judetul Arges

1. Aflati cifra zecilor numarului
A=[212x2+ (130 -9:3 x 10) x 5]: 4 + 893 x 2
2. Identificati valoarea lui,,a ”:
10 x 100 — {135+ [36 + 4 x (225 —a) : 8 —25] : 5} x 3 =550
3. Care sunt valorile produsului ,,a x b”, daca:
(849+906:6):100-[(a+b)x3—-(a+b)x2]=55:5-6
4. Aflati numerele naturale de forma Xy stiind ca:
2+[(x+y+32)x8-808:4]:9x2+1987 =2017
5. Utilizati paranteze pentru a face adevarata expresia:
2+3:5+6x7+8x10+1107-2017=0

6. Sa se calculeze 12xb — 7xa + 113 x 0, daca:

v’ ,,a” este intreitul lui ,,X” din:
1+{2x[3+(4+X):5]-6}x7=15

v ,,b” este jumatatea lui ,, Y™ din:
213-(230-5x Y):7 =183

7. Fie a si b doud numere naturale, unde:
a=(73x9-318-777:3)+796-63x10;
b=6-5:[4-3:(2-2:b)]=1
Calculeaza diferenta dintre produsul si suma celor douad numere.
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Continuitate intre invatamantul prescolar si invatamantul primar la ma-
tematica

Prof. inv. prescolar Daniela SAIN
Scoala Gimnazialad Nr. 1 Bughea de Sus

Reforma invatamantului romanesc vizeaza transformari la nivelul structu-
rii si functionarii sistemului atat pe verticala, cat si pe orizontala: pe verticala,
prin asigurarea continuitatii intre treptele de invatamant, pe orizontala, prin con-
ceperea continuturilor intr-o perspectiva inter- si transdisciplinara, deschisa valo-
rilor specifice educatiei permanente.

Continuitatea intre treptele de invatamant trebuie privita ca o armonizare a
obiectivelor, resurselor, continuturilor, formelor si mijloacelor de realizare, cat si
a strategiilor didactice utilizate.

Ca agenti ai reformei, educatorii si invatatorii deopotriva trebuie sa cu-
noasca finalitatile educative ale celor doua cicluri de invatamant. Potrivit noilor
programe instructiv-educative, finalitatile urmarite sunt urmatoarele:
Finalitatile invatimantului prescolar
* asigurarea dezvoltarii normale si depline a copiilor prescolari, valorificand po-
tentialul fizic si psihic al fiecaruia, tinand seama de ritmul propriu al copilului, de
nevoile sale afective si de activitatea sa fundamentala - jocul;

* imbogatirea capacitatii copilului prescolar de a intra in relatiile cu ceilalti copii
si cu adultii, de a interactiona cu mediul, de a-I cunoaste si de a-l stapani prin
explorari, incercari, exercitii, experimente;

* Tndrumarea propriei identitati si formarea unei imagini pozitive de sine;

* Indrumarea copilului prescolar pentru a dobandi cunostinte, capacitati si atitu-
dini necesare activitatii viitoare in scoala.

Finalititile invatamantului primar

* asigurarea educatiei elementare pentru toti copiii;

* formarea personalitatii copilului, respectand nivelul si ritmul sau de dezvoltare;
* Tnzestrarea copilului cu acele cunostinte, capacitati, aptitudini care sa stimuleze
raportarea afectiva si creativa la nivelul social si natural si sa permita continuarea
educatiei.

Se cuvine ca educatorul si invatatorul sa cunoasca indeaproape copilul,
fiinta activa, entitate cu particularitati riguros individualizate, sa invete sa-1 ob-
serve, sa-i asculte dorintele, sa-i acorde sprijin, dandu-i in acelasi timp Tncredere
n fortele proprii, incurajandu-i tendinta de independenta si autonomie in actiune,
sa cultive aspiratia, motivatia, interesul pentru invatatura si pentru orice fel de
activitate.

O datd cu capacitatile perceptive se dezvolta si reprezentarile. Perceptia se
detaseaza de situatii concrete determinate prin intermediul actiunilor cu obiectele.
Copilul invata sa observe, sa examineze obiectele, operand cu diverse criterii:
forma, marime, culoare, volum; percepe raporturile intre marimi si obiecte
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diferite, raportul spatial - pozitional al obiectelor asezate in ordine crescatoare si
descrescatoare a sirului numeric, aspect foarte important pentru psihogeneza ele-
mentelor gandirii matematice.

Tn invatamantul prescolar rolul activititilor matematice este de a initia co-
pilul Tn procesul de matematizare. Procesul de matematizare este conceput ca o
succesiune de activitati: observare, deducere, concretizare, abstractizare, fiecare
conducand la un anumit rezultat.

Avand un rol cu preponderenta formativ, invatamantul prescolar dezvolta
gandirea, inteligenta, spiritul de observatie al copiilor, exersand operatiile de ana-
liza, sinteza, comparatie, abstractizare, generalizare. Prin manuirea materialului
didactic n gradinita, copiii invata sa formeze multimi de obiecte, descopera pro-
prietatile lor caracteristice, stabileste relatiile dintre ele, efectueaza operatii cu
ele. Tn cadrul jocurilor matematice, copiii sunt familiarizati cu unele notiuni ele-
mentare despre multimi si relatii. Rezolvand exercitii de gandire logica pe mul-
timi concrete(figuri geometrice), ei dobandesc pregatirea necesard pentru intele-
gerea numarului natural si a operatiilor cu numere naturale, pe baza multimilor si
a operatiilor cu multimi(conjunctia, disjunctia, echivalenta multimilor). Astfel, se
desfasoara exercitii de clasificare, comparare si ordonare a multimilor de obiecte.

Activitatile cu continut matematic desfasurate in gradinita pe baza unui bo-
gat material didactic contribuie la dezvoltarea capacitatilor intelectuale, asigu-
randu-se astfel integrarea optima a copiilor in activitatea de tip scolar.

Inca de la varsta prescolara, in conditiile jocului ca activitate dominanta,
educatoarea mizeaza pe elemente ale muncii de invatare. Prin urmare, invatatura
dominanta a varstei scolare, este prezenta in diferite forme si la varsta prescolara.
Ea izvoraste din necesitatea de a satisface interesul, curiozitatea copilului pentru
cunoastere.

Astfel ca prescolaritatea inregistreaza ritmurile cele mai pregnante in dez-
voltarea individualitatii umane si unele din cele mai semnificative achizitii cu
ecouri evidente pentru etapele ulterioare ale dezvoltarii sale in ciclul primar si
chiar mai departe.

Socotesc ca cele mai sus enumerate reprezinta suficiente argumente pentru
care consideram ca activitatile de joc din gradinita reprezinta " ferestre deschise
" spre activitatea de invatare din scoala - asigurand procesul continuu in educatia
permanenta.

BIBLIOGRAFIE

[1]. Marcut I. G., 2008, Metodica predarii matematicii in Invatamantul primar,
Editura ,,Alma Mater”, Sibiu

[2]. Marcut 1. G., 2009, Metodica activitatilor matematice in invatamantul
prescolar, Editura ,,Alma Mater”, Sibiu

[3]. Magdas, 1., Vilcan, D., 2007, Didactica matematicii in invatamantul primar
si prescolar, Casa Cartii de Stiinta, Cluj-Napoca
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Utilizarea tehnicii WEBQUEST 1n studierea matematicii

Prof. inv. primar Alina VLAD
Scoala Gimnaziala ,, Oprea Iorgulescu” Campulung, Judetul Arges

Tehnica Webquest a fost creatd si dezvoltatd de catre profesorii Bernie
Dodge si Tom March, de la Universitatea San Diego, incepand cu anul 1995.
Webquest-ul este un tip de lectie orientatd spre investigatie si cercetare in care
majoritatea sau toate informatiile sunt preluate direct de catre elev de pe internet.
Metoda a capatat treptat o largad raspandire si a fost utilizata pe scara larga de mii
de profesori care au considerat ca este o buna modalitate de utilizare a internetului
si de ajutor pentru elevi in a dobandi competentele cerute de societatea secolului
XXI.

Conform Bernie Dodge, exista doua niveluri ale acestei tehnici si anume:
- Webquest-ul de scurta durati care este bazat pe achizitia de informatii si in-

tegrarea acestora. La sfarsitul activitatii elevul va achizitiona o cantitate mare de
informatii pe care la va intelege si pe care apoi le va putea aplica. Durata acestei
tehnici variaza intre 1 si 3 ore.

- Webquest-ul de lunga durata ce are ca obiectiv educational extinderea si rafi-
narea informatiilor. La sfarsitul acestei tehnici elevul a analizat in profunzime
informatiile, le-a transformat intr-o anumita maniera si a demonstrat intelegerea
acestora realizand un produs nou ce poate fi folosit la randul lui si de altii.

Foarte important in folosirea acestei tehnici este proiectarea intr-o aseme-
nea maniera incat sa nu lase elevul sa navigheze pe internet fara un obiectiv clar.

Tehnica WEBQUEST are urmatoarele componente:

1. Introducerea prezinta scenariul si furnizeaza citeva puncte de reper. Intr-un

scurt paragraf se prezinta activitatea sau tema elevilor. Acest lucru ar trebui sa se

faca intr-o maniera interesanta, astfel incat sd capteze atentia elevilor.

Exemplu: ,,Sunteti niste detectivi care vor sa descopere formele geometrice din

jurul vostru. Voi trebuie sa cdutati cat mai multe date despre formele geometrice

dar si obiecte din jurul nostru care pot fi redate prin desen utilizandu-le”.

In cadrul acestei sectiuni este furnizati intrebarea in jurul cireia se centreazi in-

treaga activitate.

Exemplu: ,,Ce sunt formele geometrice si la ce pot fi ele folosite?”

2. Sarcina de lucru trebuie sa fie atractiva, interesantd, realizabila si formulata

astfel incat si motiveze citre investigare si analiza. In aceasta faza va fi descris

clar care va fi rezultatul activitétii de Tnvatare.

Exemplu: ,,Sunt importante figurile geometrice in viata noastra?”

3. Resursele informationale sunt necesare pentru indeplinirea sarcinii. Acestea

ar trebui sa fie indicate ca linkuri catre paginile de internet. Ele ar putea fi articole

publicate pe internet, baze de date disponibile pentru cautare, carti sau alte docu-
mente ce pot fi puse la dispozitia elevului. Acestea nu vor lasa elevul sa navigheze
fara o directie precisa pe internet.
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Exemplu:

https://ro.wikipedia.org/wiki/List%C4%83_de figuri_geometrice
http://www.wikiwand.com/ro/List%C4%83 de figuri_geometrice
https://www.scribd.com/doc/292540601/elemente-de-geometrie
https://ro.wikipedia.org/wiki/lstoria_geometriei

4. Procesul este o descriere a etapelor pe care trebuie sa le parcurga elevul pentru

realizarea sarcinii. Acesta ar trebui impartit in etape clare si bine descrise. Elevii

vor accesa linkurile furnizate pe parcursul intregului proces. Elevii pot fi impartiti
pe echipe si fiecare echipa sa primeasca linkuri diferite, unele cu caracter general,

altele cu caracter particular. Pe parcursul desfasurarii procesului este foarte im-

portant sd fie oferite puncte de reper asupra modului in care informatia trebuie

dobandita si organizata. Ghidarea poate fi facuta fie sub forma unei liste de veri-
ficare, fie sub forma unui set de Intrebari cu care sa poata fi analizata informatia
dar si sub forma unor observatii.

5. Evaluarea trebuie sa se faca atat la nivel individual, asupra modului de impli-

care a fiecarui elev, a modului in care a gasit si utilizat informatiile, asupra nive-

lului de intelegere a acestora, a modului in care acestea au fost valorificate, asupra
modului de lucru in echipa, cat si la nivel colectiv prin aprecierea produsului rea-
lizat, a nivelului la care acesta se ridica, a modului de prezentare si argumentare,

a colaborarii intre membrii echipei. Evaluarea poate fi realizata si sub forma unui

tabel in care sa fie cuprins nivelul atins de fiecare elev sau grup si in care sa fie

precizati indicatorii de performanta pentru fiecare nivel.

Exemple de produse finale: Tablou din figuri geometrice, Brosura cu obiecte

confectionate din figuri geometrice, Colaj din figuri geometrice .

6. Concluzia este etapa finala in care se analizeaza pe scurt sarcinile, li se rea-

mintesc elevilor informatiile esentiale si sunt Incurajati sd-si extinda cercetarile

in domeniu.
Sunt identificate si alte aspecte care trebuie luate in considerare atunci cand
este utilizata aceasta tehnica.

v Este o activitate in echipa dar poate fi folosita si ca modalitate de invitare si
cercetare individuala.

v' Tehnica poate fi imbunatatita daca elementele de baza sunt imbricate intr-0
mantie emotionald, acordand elevilor un rol pe care sa il joace si care sd-1 faca
important.

v' Tehnica poate fi folosita atét la nivelul unei singure discipline cat si la nivel
interdisciplinar.

Tehnica presupune numeroase avantaje:

- Cresterea competentelor sociale si dezvoltarea spiritului de echipa.

- Diminuarea dependentei elevilor fata de profesori.

- Dezvoltarea gandirii creative a elevilor.

- Implicarea activa a elevilor in propria invatare.
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- Dezvoltarea competentelor digitale a elevilor si a capacitdtii de selectare a in-
formatiilor oferite de internet.
- Sarcina propusa poate fi realizata intr-un interval scurt de timp.

Prin urmare, tehnica Webquest este o tehnica inovatoare ce foloseste infor-
matiile furnizate de internet, foloseste atractia elevilor pentru noile tehnologii,
incercand sa le dirijeze in scop educational, contribuind in acest fel la cresterea
motivatiei elevului pentru invatare.

BIBLIOGRAFIE

[1]. Vasilescu Irina- ,,WebQuest- un model didactic ce utilizeaza TIC”
[2]. http://webquest.org/
[3]. http://webquest.org/sdsu/about_webquests.html

Proiect didactic

Prof. inv. primar Mirela IORGA
Scoala Gimnaziala ,, Oprea lorgulescu” Campulung, Judetul Arges

Unitatea: Scoala Gimnaziala ,,Oprea Iorgulescu” — Campulung Muscel

Clasa: Pregatitoare

Aria curriculara: Matematica si stiinte

Disciplina: Matematica si explorarea mediului

Forma de realizare: Activitate interdisciplinara

Unitatea tematici: “In lumea povestilor” — rezolvarea si compunerea proble-

melor cu operatii de adunare si scadere cu 1, 2 unitati

Discipline implicate: Comunicare in limba romana (CLR), Arte Vizuale si Lu-

cru Manual (AV/LM), Muzica si miscare (MM).

Subiectul lectiei: “Sa salvam piticii! “

Tipul activitatii: Activitate de consolidare a cunostintelor

Scopul lectiei:

v" Consolidarea operatiilor de adunare si scadere a numerelor naturale in concen-
trul 0-10.

Competente generale:

v’ Manifestarea interesului pentru autocunoastere si a atitudinii pozitive fata de
sine si fata de ceilalti.

v" Organizarea datelor in scopul rezolvarii de probleme.

v" Exprimarea de mesaje orale simple in diverse situatii de comunicare.

v" Aplicarea unor norme elementare de conduita in viata cotidiana.
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Competente specifice:
v MEM :
3.1. Manifestarea interesului pentru crearea unor probleme simple de adunare
si scadere cu 1-2 unitati in concentrul 0-10, prin explorarea unor contexte con-
crete.
5.2. Rezolvarea de probleme in care intervin operatii de adunare sau scadere
cu 1-2 unitati in concentrul 0-10, cu ajutorul obiectelor
v MM :
2.1.Cantarea colectiv a cantecelor din repertoriul insusit.
2.2. Redarea cantecelor insotite de miscarea sugerata de text.
v AV/LM :
2.2.Sesizarea semnificatiei unui mesaj vizual simplu, exprimat prin desen/pic-
tura/modelaj/colaj/desen animat care reflect un context familiar.
v CLR:
1.2. Recunoasterea unor detalii dintr-un mesaj scurt rostit clar si rar .
2.2. Oferirea de informatii referitoare la sine si la universul apropiat, prin me-
saje scurte.
2.4. Manifestarea interesului pentru exprimarea de idei in contexte cunoscute.
OBIECTIVE OPERATIONALLE:
O:- sa coloreze respectand codul culorilor;
O3- sa identifice vecinii numerelor date;
Os- sd compare numerele date, utilizand semnele <, >, =;
Ogs- sa rezolve exercitii de adunare si scadere in concentrul 0 — 10, fara trecere
peste ordin;
Os- sa compuna probleme pe baza unor imagini suport, rezolvandu-le dupa
aceea;
STRATEGII DIDACTICE
1. Resurse procedurale
v Metode si procedee: conversatia, explicatia, jocul didactic, exercitiul, conver-
satia euristicd, problematizarea.
v Forme de organizare: individual, frontal.
2. Resurse materiale: imagini cu personaje din povesti, fise de lucru, carioci, cre-
ioane colorate, fleepchart , probleme ilustrate.
3. Resurse temporale: 35 minute activitatea+10 minute activitate in completare.
4. Resurse umane: 22 elevi
5. Resurse spatiale: sala de clasa
6. Forme si tehnici de evaluare: observarea sistematica, aprecieri verbale, evalu-
are reciproca.
Bibliografie:
1. H. C. Andersen, povesti, Editura Cartex 2000;
2. Programa scolara pentru disciplinele CLR, , MEM, AV/LM;
3. Cursul de formare “Organizarea interdisciplinard a ofertelor de invatare pentru
formarea competentelor cheie la scolarii mici 2012”
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DEMERS DIDACTIC

Eveni-
mentul
Didactic

Continutul Stiintific

Metode

Mij-
loace

Forme
de or-
gani-

zare

Evalu-
are

1.Moment
organizato-
ric

Creez climatul optim desfa-
surdrii activitatilor propuse si ve-
rific existenta instrumentelor de
lucru necesare.

Conversa-
tia

Fron-
tala

2.Captarea
atentiei

Elevii vor avea de colorat un
pitic respectand codul culorilor
dat. (Anexa 1)

Am salvat-o pe Alba —ca-
Zipada, insia acum Impéri-
teasa cea rea a rapit piticii. Ea
v-a lasat o scrisoare:

,»Ha, ha, ha!

Sunt impéariteasa cea rea!

Eu pe pitici i-am pitit

Tntr-un loc nebinuit.”

Am aflat ca impariteasa
i-a inchis pe pitici intr-o cutie si
pot fi salvati doar daci reusim
sa descifram codul secret care
deschide cutia .

»Asaca ...

Noi sa ne-gandim

Si sa ne sfatuim

Ce trebuie sa facem,

Cutia s-o desfacem.”

Atentie! Iata ce va mai spune
imparaiteasa:

,Stiti sa socotiti?

Cred c-ar mai trebui sa ci-
titi...

Nu stiti nicio adunare,

La scadere, n-aveti scapare!
Voi pe mine ma-infruntati
Codul secret sa-| aflati?
Vedeti probele si cititi!
De-aveti curaj si socotiti.”

Conversa-
tia euris-
tica

Conversa-
tia

Jocul di-
dactic

Cutia

Indivi-
dual

Frontal

Observa-
rea com-
porta-
mentului
verbal si
nonver-
bal

3.Anuntarea
temei

Ca si descifram codul secret
al cutiei trebuie sa trecem mai
multe probe.

Astdzi vom rezolva exercitii
si_probleme cu operatiile de

Explicatia

Frontal

Observa-
rea foca-
lizarii si
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adunare si scadere, folosind nu-
mere in concentrul 0-10.

mentine-
rii aten-
tiei

4.Dirijarea
invatarii

Sa vedem care sunt capcanele
prin care trebuie sa trecem pen-
tru a salva piticii.

PROBA 1
,Ha, ha, ha!
Stati asa!
Prima data socotiti
Mintal, sa va chinuiti.”
-Cat face 3 +6?
-Cat face 5+5?
-Cat face 7-5?
-Cat face 8-2?
-Cat face 2+5-3?
Pentru cd au raspuns corect,
elevii afld prima cheie ce are
scrisd pe ea cifra 5.

PROBA 2

,»Ati crezut ca ati scapat?

Mai aveti de rezolvat...”
Pune semnele potrivite: <; > ; =
21 28
18 22;
19  19;
23 12;
18 8§;

Pentru cd au raspuns corect,
elevii afla a doua cheie ce are
scrisd pe ea cifra 1.

PROBA 3
,,Ati trecut de-al doilea caz,
Dar n-ati scapat de necaz.”
Scrie vecinii numerelor:
_13_
__24_
_10_;
_29__
1

Pentru cd au raspuns corect,
elevii afla a treia cheie ce are
scrisd pe ea cifra 4.

Conversa-
tia euris-
tica

Explicatia

Exercitiu
de calcul
mintal

Exercitiu

Conversa-
tia euris-
tica

Exercitiul

Fle-
epchart

Fleep
chart

Frontal

Frontal

Frontal

Aprecieri
verbale

Aprecieri
verbale

Observa-
rea siste-
matica a
elevilor

Aprecieri
verbale
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PROBA 4
»Na, acum o sa vedeti;
Ca n-ati vrut sa ma cre-
deti!”
Incercuiti rezultatul corect:
6+2=8,3,9
9-2=2,4,7
7+2=5,10,4
8-2=1,2,6

Pentru ca au raspuns corect,
elevii afla a patra cheie ce are
scrisa pe ea cifra 2.

Exercitiul

Aprecieri
verbale

4. Obtinerea
performan-
tei

Elevii trebuie sd compund si
sa rezolve probleme pe baza ima-
ginilor date. (Anexa 2)

Pentru ca au compus si rezol-
vat corect problemele, elevii afla
a cincea cheie pe care este scrisa
cifra 3.

Problema-
tizarea

Plange

cu ima-
gini din
poveste

Frontal

indivi-
dual

Aprecieri
verbale

5.Asigura-
rea feed-
back-ului

VVom afisa cheile obtinute ,iar
pe spatele fiecarei chei este
scrisa o litera .In final, prin aran-
jarea cheilor in ordinea cresca-
toare a numerelor de pe ele, vom
descoperi cuvantul BRAVO. As-
tfel copiii au eliberat piticii.

Explicatia
Exercitiul

Chei
din car-
ton

Frontal

Aprecieri
verbale

5.Incheierea
activitatii

Vom interpreta cantecul “Noi
suntem Piticii”.

Voi face aprecieri stimulative
asupra modului de comportare in
timpul lectiei.

Conversa-
tia

Suport
audio

Frontal
Indivi-
dual

Aprecieri
verbale
(aplauze)

Anexa 1
Coloreaza piticul, tinand cont de codul culorilor.
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Anexa 2

Compune si rezolva probleme pe baza imaginilor de mai jos.
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MATEMATICA IN CICLUL GIMNAZIAL

Metoda reducerii la absurd in rezolvarea problemelor de aritmetica

Prof. Simona PAVEL
Scoala Gimnaziala “Oprea lorgulescu” Campulung , jud. Arges

Cea mai mare parte a problemelor intalnite pand in clasa a V-a sunt pro-
bleme ,,de aflat” sau de calcul, adicd probleme in care se dau anumite numere sau
marimi si se cere sa se afle alte numere sau marimi. De exemplu, ,,cunoscand ca
un numar se mareste de trei ori atunci cand i se adauga 258, care este numarul?”
Intalnim insa si probleme ,, de demonstrat” in care ni se da o propozitie adevirata
— care constituie ipoteza — si trebuie sa demonstram (adica sa dovedim) ca o alta
propozitie — numita concluzie — este adevarata.

O parte a unor asemenea probleme se poate rezolva printr-o metoda numita
metoda reducerii la absurd.

Aceasta metoda consta in urmatoarele: avand de demonstrat ca propozitia
care alcatuieste concluzia este adevarata, vom presupune ca ea este falsa si vom
arata printr-un sir de rationamente logice (judecati) ca aceasta presupunere ne
conduce la o contradictie, la un rezultat absurd. Atunci rezulta ca presupunerea
facuta este falsa, deci concluzia este adevarata.

Exemple (aplicatii)
1. Suma a trei numere naturale este 166. Demonstrati ca cel putin unul dintre ele
este mai mare sau egal cu 56.

Rezolvare:

Ipoteza este: x +y + z = 166.

Concluzia este: X > 56 sau 'y > 56 sau z > 56.

Presupunem prin metoda reducerii la absurd ca este falsa concluzia, adica nici
unul dintre numerele x, y, z nu este mai mare sau egal cu 56. Tn acest caz, avem
ca fiecare dintre ele este mai mic strict decat 56. Sau x <55, y <55, z< 55, de
unde x +y +z < 165.

Dar, suntem in ipoteza ca X +y + z = 166. Deci urmeaza ca 166 < 165, ceea ce
este absurd.

Asadar, presupunerea facuta este falsa si, deci concluzia este adevarata.

2. Exista patru numere care sa indeplineasca simultan conditiile
a<b, b<c,c<dd<a?
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Rezolvare:

Presupunem ca existd patru numere cu proprietatea data.
Dina<b,b<cavemac<c.

Dinc<d,d<aavemc<a.

Cele doua relatii obtinute mai sus nu pot avea loc simultan.

Asadar, nu existd patru numere care sd indeplineascad simultan cele patru conditii.

3. Aratati ca nu exista nici un numar natural care impartit la 8 da restul 6 si
impartit la 4 da restul 3.

Rezolvare:

Prin metoda reducerii la absurd presupunem ca existd un numar natural n astfel
incat

n=28q+ 6sin=4q+ 3, cup signumere naturale.

Vom avea cd 8q + 6 = 4q + 3, relatie care reprezinta egalitatea unui numar natural
par cu unul impar. Absurd. Deci nu exista nici un numar natural care impartit la
8 da restul 6 si impartit la 4 da restul 3.

4. Fie numerele naturale a si b astfel incat 2a + 3b, 2a + 4b, 2a + 5b nu se divid
prin 3. Aratati ca b este divizibil cu 3 si cd a nu este divizibil cu 3.

Rezolvare:

Prin metoda reducerii la absurd presupunem ca a se divide prin 3. Rezulta ca 3 |
(2a + 3b) — contradictie cu ipoteza problemei. Deci a nu se divide prin 3. inseamna
ca a este de forma:

a=3k + 1 sau a =3k + 2, unde k este numar natural.

Prin reducere la absurd, presupunem ca b nu se divide cu 3. Urmeaza cab=3p +
1 sau b =3p + 2, unde p este numar natural.

Pentru orice forma ale lui a si b, cel putin unul dintre numerele 2a + 3b, 2a + 4b,
2a + 5b se divide cu 3, ceea ce este fals. Asadar, b este divizibil cu 3.

5. Aflati numerele naturale x, y, z stiind ca 3x+3y+3z =245.

Rezolvare:

Problema aceasta este o problema ,,de aflat”, nu ,,de demonstrat”. Cu toate aces-
tea, In cursul rezolvarii vom utiliza un rationament prin reducere la absurd. Pentru
inceput si presupunem ci * =Y =2 Daci x ar fi diferit de zero ar rezulta ci

y=0,z=0 si1n acest caz fiecare dintre numerele 3x, 3y si 3z ar fi multiplu de 3,
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deci si suma lor ar fi divizibild cu 3. Dar 245 nu se divide cu 3. Contradictia la
care am ajuns ne dovedeste ca x = 0.

~ . ~ . . 0 z _ . 7

Inlocuind Tn ecuatie obtinem:3 +3’ +3° =245 (ecj 3’ +3" =244

Daci y ar fi diferit de zero, ar rezulta si z diferit de zero, deci 3/3” si 3/3z, de
unde 3 / (3y+3z), adica 3 / 244, ceea ce este fals. Rezultd y = 0.

Inlocuind obtinem: 30 + 3z = 244, de unde 3z = 243, 3z = 35, deci z = 5.
In ipoteza x<y<z am obtinut solutia X =y =0, z =5. Cum 1n ecuatie necunos-

cutele x, y, z joaca un rol simetric (pot fi schimbate Intre ele fard ca ecuatia sa se
modifice), rezulta ca celelalte solutii sunt: x=z=0,y=5si y =z=0,x=5,
Deci, solutiile problemei sunt tripletele: (0,0,5), (0,5,0) si (5,0,0).

6. La un concurs la care au participat 3 elevi s-au pus cdte 10 intrebari. Pentru
fiecare raspuns corect, un elev primeste 10 puncte si pentru fiecare raspuns
gregit este penalizat cu 5 puncte. Stiind ca concurentii au obtinut n total 240
de puncte si ca al doilea a raspuns corect la cu 3 intrebari mai multe decat
primul, sa se afle la cdte intrebari a raspuns corect fiecare elev.

Rezolvare:

Punctajul total maxim pe care puteau sa-l obtina cei trei elevi este de 3-10-10 =
300 de puncte. Presupunem prin absurd ca al doilea elev nu a raspuns corect la
toate Intrebarile, deci ar fi fost cel putin o intrebare la care nu a raspuns corect.
Atunci primul nu a raspuns corect la cel putin 4 Intrebari si deci cei trei elevi
impreuna ar fi obtinut cu cel putin (1+4)-(10+5) = 75 puncte mai putin decét
daca arfi raspuns corect toti, la toate intrebarile, adica ar fi obtinut cel mult
300 — 75 = 225 de puncte, contradictie! Deci al doilea a raspuns corect la toate
intrebarile si a obtinut 10-10 = 100 de puncte. Primul a raspuns corect la sapte
intrebari si a obtinut 7-10 - 3-5 =55 de puncte, iar al treilea a obtinut 240 — 100-
- 55 = 85 de puncte.

Folosind metoda falsei ipoteze sau observand ca a obtinut cu 15 puncte mai putin
decét ar fi raspuns corect la toate intrebarile, rezulta ca al treilea a raspuns corect
la 9 intrebari.

7. Intr-un aprozar sunt 19 lizi de mere de doud calitdti. Si se arate cd existd cel
putin 10 lazi de mere de aceeasi calitate.

Rezolvare:

Presupunem prin absurd ca nu exista 10 1dzi de mere de o calitate. Deci vor fi cel
mult 9 lazi de mere din fiecare calitate, adica in aprozar vor fi cel mult 9x2 = 18
lazi de mere. Contradictie cu enuntul problemei. Deci presupunerea facutad este
falsa, adica exista cel putin 10 1azi de mere de o calitate.
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Aceasta problema simpla se incadreaza intr-o categorie mai larga de probleme
care se rezolva cu ajutorul principiului lui Dirichlet, adica:

Daca n-k + 1 obiecte sunt dispuse Tn k celule, atunci cel putin intr-una din
celule se afla cel putin n + 1 obiecte.
Tntr-adevir, presupunem prin absurd ca nu existi nici o celuld in care se afld n+1
obiecte. Atunci 1n fiecare celula se afla cel mult n obiecte. Deci in total sunt cel
mult n-k obiecte, contradictie! Rezulta ca exista o celula cu cel putin n+1 obiecte.
In rezolvarea unei probleme folosind principiul lui Dirichlet dificultatea consta in
a stabili care sunt celulele si care sunt obiectele. Desigur in problema anterioara
celulele erau calitatile de mere, iar obiectele erau lazile.
lata si altd problema care se rezolva folosind principiul lui Dirichlet:

8. Intr-o padure sunt mai mult de 3720 de arbori. Printre ei, cel mult o zecime au
0 inaltime de mai mult de 30 m si cel mult o cincime de mai putin de 4 m. Sa
se demonstreze ca exista doi copaci care au aceeagi inaltime In centimetri.

Rezolvare:

Tntre 4 m si 30 m sunt ( 30 - 4)- 100 = 2600 cm. Cel mult 3720 : 10 = 372 arbori
au mai mult de 30 m si cel mult 3720 : 5 = 744 arbori au mai putin de 4 m. Deci,
cu ndltimea Tntre 4 m si 30 m sunt cel putin 3720 — 372 — 744 = 2604 (arbori).
Aplicand principiul lui Dirichlet, exista doi copaci care au aceeasi indltime Th cm.

Alte probleme care se rezolva folosind cele anterioare:

1. Catul si restul impartirii numerelor naturale a si b sunt 19, respectiv 99.
Daca a-b <1917, aflati numerele a si b.

2. Aflati suma tuturor numerelor naturale cuprinse intre 1000 si 2000 care im-
partite la 49 dau catul si restul numere egale.

3. Determinati cel mai mare numar natural a care, impartit la 1985 da catul mai
mic decat restul.

4. Determinati toate numerele naturale care impartite la 36 dau ca rest patratul
catului.

5. Aratati ca nu exista nici un numar natural a care impartit la 15 da restul 7 si
impartit la 12 da restul 3.

6. Suma a zece numere naturale nenule distincte este 103. Demonstrati ca printre
ele exista cel putin doua numere impare.

7. Cercetati daca exista numere naturale m si n astfel incat
(m-=n)(m+n+ 1) = 19909.
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Rezolvari:

1. Fie a si b numere naturale, cu b diferit de zero, astfel incat a = 19b + 99,
0<99<b.

Dar a-b < 1917. Rezulta ca 19b + 99 — b < 1917, de unde b < 101.
Urmeaza ca b = 100.

2. Fie x astfel de numere naturale.
x=49c+c¢,0<c<49; 1000 <50c <2000, de unde, ¢ fiind numar natural, rezulta
ca c poate fi 21, 22, ..., 39. In acest caz, numerele x cautate sunt 50-21, 50-22, ...,

50-30, a caror suma este:
S=50121 +22 + ... +39)=50(60-9 + 30) = 50-570 = 28500.

3.a=1985c+r,c<r<1985.
Dar a este maxim. Rezulta ca c si r sunt maxime, adica ¢ = 1984 si r = 1983.
Deci a=1985-1983 + 1984.

4. Fie n numerele naturale cerute in enunt. Avem ca n = 36q + g2, 0 < q2 < 36.
De unde g poate fi 0, 1, 2, 3, 4, sau 5, deci n este 0, 37, 76, 117, 160 sau 205.

5. Presupunem prin metoda reducerii la absurd ca existd un numar natural a astfel
ncat

a=15c1+7(0<7<15)

a=12c2+3(0<3<12).

Din cea de-a doua relatie avem ca a este multiplu de 3. Folosind acest lucru in
prima relatie, rezulta ca M3 = M3 + 7, de unde rezultd ca 7 este multiplu de 3.
Absurd. Deci, concluzia problemei este adevarata.

6. Presupunem prin reducere la absurd ca cele 10 numere sunt pare. Rezulta ca
2+4+6+...+20= = 110. Absurd (suma din ipoteza este 103). Deci, cel
putin unul este impar. Dar, daca unul singur ar fi impar, atunci suma ar fi impara.
Dar suma este para. Rezulta ca cel putin doi termeni sunt impari.

7. Prin reducere la absurd presupunem ca existd doua numere naturale m si n
astfel incat (m-n)(m +n + 1) = 1999.

I. Dacd m si n au aceeasi paritate (ambele pare sau ambele impare), rezulta ca
m — n este par, deci (m —-n)(m + n + 1) este par.

Il. Dacd m si n au paritati diferite, m + n + leste un numar par, deci

(m—=n)(m + n + 1) este par. Contradictie cu (m—n)(m +n + 1) = 1999,

Deci nu exista astfel de numere.
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Creativitate In demersul didactic matematic

prof. Magdalena Isabela TENTU
Scoala Gimnaziala Nr.1 Valea Mare-Pravat

Epoca contemporana formuleaza multiple exigente fata de personalitatea
umana, pe primul loc situandu-se gandirea, nu orice fel de gandire, ci o gandire
creatoare. Pentru a sustine creativitatea, predarea declarativa, de tip clasic trebuie
depasita si inlocuita cu metode care pun accent pe explorare, pe descoperire, pe
Tncurajarea gandirii critice a elevului, pe participarea activa a acestuia la formarea
si dezvoltarea sa intelectuala.

Tn abordarea creativitatii in procesul educational, elevul trebuie Tncurajat
spre formare intelectuala.

Matematica este disciplina care, prin insasi esenta ei, creatoare de modele
si limbaje stiintifice ale realitatii , poate si are menirea de a forma o gandire in-
vestigatoare, creatoare.

Matematica se invatd pentru a se sti, pentru a se folosi, pentru a se aplica
in practica, ea fiind stiinta care a patruns in aproape toate domeniile de cercetare
si care 1si aduce o importanta contributie la dezvoltarea tuturor stiintelor.

Invatarea matematicii nu se poate rezuma numai la simpla asimilare de cu-
nostinte, ci trebuie sa vizeze formarea unui anumit mod de a gandi, printr-un an-
trenament permanent al gandirii.

»-Regula triunghiului de aur: creativitate — inovatie — aplicatie practica®,
este absolut necesara in sensul ca prin creativitate se ajunge la inovatie si la apli-
catii practice, dupa cum creativitatea poate conduce direct la imbogatirea practi-
cii. In acest fel, creativitatea isi arata rolul si importanta in procesul educational .

Invatamantul matematic are deci ca rezultat formarea unor deprinderi si
capacitati necesare in activitatea matematica, si care devin utile in activitatea
practica a omului.

Se invata o serie de atitudini: a gandi personal si activ, a face analogii, a
analiza o problema, a descompune in probleme mai simple etc.

Ordinea de rezolvare a unui exercitiu, a unei probleme disciplineaza gan-
direa si aceasta poate deveni o trasatura a personalitatii omului.

Munca cu problemele constituie terenul cel mai favorabil pentru dezvolta-
rea capacitatilor creatoare ale gandirii elevului, daca ei dispun de o anumita inde-
pendenta in rezolvari si dupa propria lor experienta, personala.

Profesorul trebuie sa creeze situatii problema, care sa puna in joc facultatile
creatoare ale gandirii elevului, legate de lumea sa afectiva, de sistemul sau pro-
priu de interese si reprezentari.

Un mijloc stimulativ pentru géndire si pentru o atitudine activa a elevului
n rezolvarea de probleme, il constituie discutia asupra informatiilor initiale ale
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problemei. De asemenea comparatiile si analogiile asigura elevilor angajarea pro-
prie si afectiva in procesul rezolvarii.

Avéand in vedere ca invatarea se realizeaza n scoald, scoala este conside-
ratd ca locul unde talentele trebuie sa fie recunoscute, stimulate si dezvoltate.

In cadrul procesului de invatamant, pentru a contribui la creativitatea in
predarea matematicii, profesorul, trebuie sa aiba in vedere :

- sa acorde elevilor resurse de timp pentru gandirea creatoare, elevii trebuie l1asati
sa-si manifeste Tn voie spontaneitatea, curiozitatea;

- 8@ creeze teme si situatii care stimuleaza fantezia (elevii sa imagineze singuri
probleme, sa continue o problema );

- sa recunoasca si sa aprecieze public ideile si produsele creative;

- sa faca aprecieri critice, dar sa Tncurajeze asumarea unor riscuri;

- sa accepte greselile;

- sa renunte la tonul autoritar;

- sa incurajeze cooperarea, flexibilitatea mintala, diversitatea;

- sa descopere si sa cultive la elevi spiritul de creativitate ;

- sa evalueze corect rezultatele muncii elevilor.

Evaluarea rezultatelor obtinute de elevi nu poate fi insa redusa la activita-
tile scolare sau la anumite discipline si nu poate fi separata de procesele de orien-
tare scolara si profesionald; evaluarea trebuie sa vizeze toate achizitiile obtinute
de elevi in cadrul scolii sau in cadrul activitatilor extrascolare, avand in vedere
importanta din ce Tn ce mai mare a acestora din urma.

Tn procesul de invatamant nu poate fi vorba de formarea de mari creatori
ale caror produse sa fie absolut originale si sa contribuie la progresul vietii SOCi-
ale.

Creativitatea copilului este diferitd de creativitatea pe care o intalnim la
adult, deoarece produsul activitatii sale creatoare nu este nou pentru societate,
este nou pentru el, si este realizat in mod independent.

De exemplu, rezolvarea unei probleme de matematica de catre elev, pe o
cale diferita, eventual mai elegantd decat cea din manual, sau decét cea prezentata
de profesor in clasa, este considerata creatoare chiar daca modul de rezolvare nu
este nou si pentru stiinta.

Activitatea de rezolvare si de compunere a problemelor are cele mai bogate
valente formative, in cadrul ei valorificandu-se atat cunostintele matematice de
care dispune elevul, céat si nivelul de dezvoltare intelectuala.

Se considera ca aceasta activitate trebuie sa constituie 0 preocupare perma-
nenta si nu doar in pozitie de activitate auxiliard (adica pentru explicarea unei
notiuni matematice, a unui procedeu de calcul).

Pentru a forma si dezvolta la elevi capacitatile necesare si utile activitatii
creative de rezolvare a problemelor se impune ca efortul la care supunem gandirea
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elevului sa fie gradat (trecerea de la problemele simple la cele compuse sa se faca
treptat).
De exemplu pentru rezolvarea problemelor tip se impun anumiti pasi:

- ce se Intelege prin problema tipica (constructia matematica a carei rezolvare se
realizeaza pe baza unui anumit algoritm specific);

- momentul rezolvarii ( problema se considera teoretic rezolvata in momentul in
care i-am stabilit tipul si suntem Tn posesia algoritmului de rezolvare);

- care sunt metodele de rezolvare (problemele tip sunt problemele in rezolvarea
carora se utilizeaza metode speciale, iar accentul cade pe un anumit mod de a
gandi pentru a descoperi solutia problemei care este tipica, aceeasi pentru tipul
respectiv de problema).

Metodele speciale de rezolvare se caracterizeaza atat prin felul de asezare
a datelor si de efectuare a operatiilor, cat si prin utilizarea selectiva a operatiilor
gandirii.

Daca nu se cunosc metodele ca atare, este destul de greu , de problematic.
ca elevul sa descopere solutia. Ca urmare, aceste probleme le dam elevilor ince-
pand cu initierea lor asupra metodelor, exemplificand prin anumite probleme ti-
pice din punctul de vedere al metodei.

Dupa cunoasterea metodelor elevul trebuie sa faca efortul sa vada daca o
problema data se incadreaza metodelor, si anume careia din metode.

Rezolvarea fiecdrui tip de probleme se bazeaza pe fixarea relativa a unor
scheme de lucru, cu o sferd limitata de aplicare, prin utilizarea careia se ajunge la
o anumita linie de miscare a gandirii.

Creativitatea studiata si cercetatd sub aspect cibernetic este considerata
sinonima cu rezolvarea de probleme sau ca reprezentand acelasi fenomen.

In activitatea sa practicd sau de cunoastere, omul intalneste probleme noi
carora trebuie sa le faca fata, dar si situatii sau probleme pe care le-a mai intalnit
sl a invatat cum sa le rezolve.

Situatiile si problemele reintalnite sunt rezolvate folosind anumiti algo-
ritmi, Tnsd problemele noi necesitd o rezolvare creatoare, individul nu are algo-
ritmi de rezolvare pentru ele, trebuie sa le gaseasca.

Activitatea de rezolvare si compunere a problemelor ofera terenul cel mai
fertil din domeniul activitatii matematice pentru cultivarea si educarea creativita-
tii si a inventivitatii.

Diferenta dintre a invata rezolvarea unei probleme si a sti (a putea) sa re-
zolvi o problema noua inseamna, in esentd, creativitate, dar de niveluri diferite.

Creativitatea este impiedicata Tnsa adesea de o serie de obstacole:

- conformismul (oamenilor obisnuiti nu le place ceea ce iese din comun; ei nu
au incredere in fantezii);

43



- algoritmii (o suita de reguli efectuate ntr-o ordine aproximativ constanta);
- obstacole emotive; teama de anumite greutati; de esecuri.

Exista insa multe cai de apreciere a creativitatii elevilor pentru ai determina
sa abia incredere in propriile lor forte:

- realizari la olimpiade, concursuri, competitii;

- testele de investigare a originalitatii (exemplu: gasirea cat mai multor solutii
pentru problema x)

- chestionarele pot fi folositoare pentru selectarea elevilor creativi pe baza apre-
cierii profesionale a elevilor

- premii si diplome oferite pentru rezultatele obtinute.

Matematica inseamna gandire, gandire organizata iar interesul pentru ma-
tematica Se naste si Se dezvolta Tn acelasi timp cu intelegerea tot mai clara si cu
patrunderea tot mai adanca in lumea adevarurilor ei.

Noile cerinte ale societatii informationale impun pregatirea elevului pentru
a utiliza tehnici de proiectare, evaluare, de a dezvolta judeciti critice, de a-si
forma capacitatea de decizie, de a actiona n libertate si independenta, de a fi
creativ.

Activitatea creatoare constituie asadar un factor de realizare umana a per-
soanei, capabila sa faca fata cerintelor noi ale societatii, capabila sa se adapteze
la conditiile noi.

Creativitatea, in termeni generali, este un proces mental care permite ge-
nerarea de idei si concepte noi sau asocieri originale intre concepte si idei deja
existente. In procesul de predare-invitare, trebuie si fie gasite si incurajate me-
tode si tehnici de dezvoltare a creativitatii.

Procesul educativ trebuie astfel conceput si desfasurat, incét sa-i convinga
pe elevi sa pretuiasca propria mostenire nationald, sa primeasca contributiile ori-
ginale ale oricarei natiuni la civilizatia moderna.
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Pozitionarea radacinilor ecuatiei de gradul al doilea fata de un
interval

Prof. lonela POPESCU
Liceul cu program sportiv Campulung , Arges

Se considera ecuatia cu parametru meR : ax*+bx+c=0,a=0 cu radacinile
X, X, € R pentru care A >0 b* —4ac>0.

Vom analiza urmatoarele trei cazuri:

1) x,%, e(-o,n) x <ne X, —n<0,ie {2}

2) X, X, €(n4o) e x, >ne x, —n>0,ie {2}

Notdim y=x-n& x=y+noy, <0,respectivy, >0,i {12} si vom inlocui in
ecuatia datd, obtinand o ecuatie in Y-
a(y+n)2+b(y+n)+c:0<:>a(y2+2ny+n2)+by+bn+c:0
< ay’ +2any+an® +by+bn+c=0
< ay’ +(2an+b)y+an® +bn+c=0
A =(2an+b)? —4(an® +bn +c) = 4an? + 4abn + b? — 4an? — 4bn — 4¢ > 0

2an+b
S=X, +X,=—
a
0= XX, = an’+bn+c
1772 a
Facem un tabel cu urmatoarele coloane:
m A p S Discutie y Discutie X Concluzii

X—n .
3) X%, e(np)ey, >0y, = . € .2} conform tabelului de mai jos:
X | —o n 0 + o0
X—=N [====-cccccnnnn- O+++++++++++ ++++++

45



X—n
=X
ecuatia datd, apoi vom face un tabel la fel ca in 1), 2).

Vom ilustra prin exemple notiunile teoretice de mai sus.

o x-n=py-xy <= x(y+l)=py+ne x= py+1n
+

y

Se considera ecuatia MX* +2(M—-1)x+m—-1=0. S se determine valorile pa-

rametrului M€R in urmitoarele situatii:
1) % €(-02)x, €(240) |

2) XiiX, €(23),

3) X e(-w2)x, €(23),

Solutie:
1) y=X-2=>X=y+2

X, €(-0;2)y, <0
X, € (2+0) =y, >0
m(y +2)* +2(m-1)y+2)+m-1=0
my® +4my +4m+2(m-1)y + 4m-1)+m-1=0
my® +2y(3m-1)+9m-5=0
A=4(3m-1f -4mOm-5)=4(-m+1)>0=m<1=me (-]

~9m-5
m
~2Bm-1) 2(1-3m)
m m
m S
— 0 0 — + 0
9
om-5 [-------===--""="="“"“"“"~------ O++++ +++++
ml-----=----""----- O+++++++++ +++ +++
p_9m—5 +4++4++ +++ A - O+++++++++
m
m _5 0 1 +
3
20-3m) | o ------ oo O+++++++++++ +++++
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m|+++++++++++++ +++0 --------------
S=2(1—3m) e e O+++++/-c-mmmm e e
m
m | A Discutie y Discutie x Concluzii
— 00
y, <0,y, <0
X, X, € (—0:2) NU
__° w1
0 =7 2 NU
y, <0,y,>0 Xle(—oo:2)
X, €(2:+0) DA
1 Xle(—oo:Z)
5 Yi=-Y, X, € (2 : +OO) DA
y; <0,y,>0 Xle(—oo:2)
X, € (2:+0) DA
s
9 Yy <0,y,=0 Xle(—OOZZ),Xzzz NU
y, <0,y, <0 X, X, € (—o0:2) NU
1 y, =Y, <0 Xlzxze(—OOZZ) NU
Y1, Y, €R
+ 00 Xl'ngR NU
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2) X.% €(23) =z, >0,2 _XZ25 02
3-X
X s 2 3 + o0
X—2 | === mmmmmmm - O++++++++++++++ ++
3-x | +t++++++++++++++0 -----------------
Z_x—2 -------------- O+ +/-------mmmm - - - -
- X
X2 g e x—2e x o E2
3—x z+1

Ecuatia datd este echivalenta cu:
[32 +2 3z+2
m

2
) +2(m—1)(
1+7z 1+7z

m(3z+2)* +2(m-1)3z + 21+ 2)+(m-1)1+z)’ =0 =

j+m—1:0/-(1+ ) <

(16m—7)z% +(24m-12)z +9IM-5=0
A=4-m+1)>0=>m<l=me(-w]l]

IO_9m—5

16m -7

m — 0 l E + o0
16 9

Om-5 |======--""="===-“---~------ O++++ ++++++
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Matematica este mai frumoasa folosind calculatorul

Elev: Rucsanda Daria
Prof. coord. Pavel Simona
Scoala Gimnaziala ,,Oprea lorgulescu”, Campulung

Utilizarea calculatorului in procesul de invatdmant devine o necesitate in
conditiile dezvoltarii accelerate a tehnologiei informatiei. Pentru noi elevii, deja
obisnuiti cu avalansa de informatii multimedia, conceptul de asistare a procesului
de invatamant cu calculatorul este o cerintd intrinseca.

Calculatorul este perceput pe rand, ca o jucarie, o unealtd, o resursa de in-
formatii.

A devenit deja o deprindere utilizarea calculatorului, pentru comunicare,
informare, instruire.

Conceptul de asistare a procesului de invatamant cu calculatorul include:

- predarea unor lectii de comunicare de cunostinte;

- aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte;

- verificarea automata a unei lectii sau a unui grup de lectii.

Numitad de unii ca “inovatia tehnologica cea mai importanta a pedagogiei
moderne”, instruirea asistata de calculator (IAC) contribuie la eficienta instruirii,
este un rezultat al introducerii treptate a informatizarii in invatdmant.

Modernizarea pedagogica implica deci, existenta echipamentelor hardware
(calculator), a software-lui (programelor) si a capacitatii de adaptare a lor in pro-
cesul de predare.

Matematica este o stiintd exacta, logica, iar uneori greu de inteles, insa
utilizarea mijloacelor informationale o fac mult mai interesanta si mult mai pla-
cuta de catre copii. Nu de putine ori apelam la mijloacele IT in intelegerea si
rezolvarea notiunilor si problemelor de matematici. Inci din clasele mici, am
utilizat computerul la ora de matematicd. Am jucat jocuri didactice care aveau
rolul de invétare si fixare a operatiilor matematice: adunarea, inmultirea etc si
prin acest mod unii copii au inteles si au invatat mai usor tabla inmultirii.

Varianta digitald a manualului de matematica cuprinde activitati multime-
dia interactive de invatare, marcate prin activitate statica, animata si interactiva,
imagini, sunete, filmulete, animatii si jocuri interactive.

Rularea aplicatiei se poate face pe un calculator (offline sau online), pe o
tabletd sau pe un telefon inteligent (online) de pe CD sau la o adresa de internet.
Activitatile multimedia din manual sunt de trei tipuri:

v' Activititile statice ce presupun ascultare activa si observare dirijata a unei
Imagini semnificative.

v’ Activititile animate care presupun vizionarea unor scurte filme sau animatii
care pot fi oprite pe anumite secvente de interes, pot fi marite pe tot ecranul
(optiune activa din varianta Ecran complet) si al caror volum se poate regla.
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v Activitatile interactive ce presupun rezolvarea unor sarcini de lucru si iti ofera
posibilitatea de a verifica imediat felul cum ai lucrat.

Matematica si informatica consider ca sunt intr-o stransa legitura. Insusi
conceptul de “’tehnologie a informatiei” si principiile de functionare a calculato-
rului au la baza matematica. Chiar mai mult, toate programele, tot software-ul
utilizat, Incepand de la platforme, sisteme de operare si pana la aplicatii de utili-
zator au la baza algoritmii matematici.

Anul acesta, in clasa a V-a am invatat la matematica despre sistemul de
numeratie zecimal si sistemul binar. O cifra binara contine cantitatea de informa-
tie de 1 bit (binary digit). Sistemul binar este cel mai natural mod de stocare a
informatiilor in domeniul informaticii. Un bit reprezintd unitatea de masura a can-
titdtii de informatie.

De exemplu, pentru scrierea unui cuvant in Word se utilizeaza, in functie
de tipul calculatorului, 16/32/64 biti. Valoarea unui bit este ori 0, ori 1.

De asemenea calculatorul este extrem de util deoarece simuleaza procese
si fenomene complexe pe care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de
bine in evidenta. Astfel, prin intermediul lui se ofera elevilor, modelari, justificari
si ilustrari ale conceptelor abstracte, ilustrari ale proceselor si fenomenelor neob-
servabile sau greu observabile din diferite motive.

Prin utilizarea calculatorului in invatare putem obtine :

v’ Motivatie

v’ Captarea atentiei

v" Acces la resurse informationale din afara scolii

v’ Facilitarea intelegerii de concepte abstracte

v’ Stimularea curiozitatii prin activitatea de cercetare

v" Exersarea in ritm propriu: recuperare sau performanta
v’ Dezvoltarea creativitatii

v Facilitarea lucrului in echipa

Traind n era computerizata si noi — tdnara generatie fiind “generatia digi-
tala”, consider ca scoala doar cu manuale (pe care noi, elevii de clasa a VV-a inca
nu le avem) si caiete, cu tabld neagra si creta ar fi foarte arida, insipida si posibil
mult prea plictisitoare. Gadgeturile care incep tot mai mult s ne inconjoare ne
stimuleaza pentru o continua invatare si adaptare la noua societate.

BIBLIOGRAFIE

[1]. http://www.tribunainvatamantului.ro/manualul-digital-constantin-cucos/

[2]. http://manualplusdigital.ro/wp-content/uploads/2014/08/Prezentarea_manu-
alului_digital.pdf

[3]. http://manualplusdigital.ro/de-ce-manual-plus-digital/
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Importanta utilizarii calculatorului in matematica

Elev: Dinta Alexia
Prof. coord. Pavel Simona
Scoala Gimnaziala ,,Oprea lorgulescu”, Cimpulung

Poate va intrebati : de ce sa folosim calculatorul in matematica ? Un pro-
verb spune : ,,Cine isi mareste cunostinta, isi mareste puterea”. Dar cum sa ai
acces la informatii ? Cu ajutorul calculatorului. Calculatorul s-a infiltrat in asa
masura 1n viata noastra, incat nu putem sa tinem pasul cu societatea actuala, ba-
zatd pe cunoastere si informatie, fara utilizarea lui.

Gratie cuceririlor tehnicii moderne, educatia cu ajutorul ecranului se ras-
pandeste din ce in ce mai mult. Imbinarea audio-vizuala a imaginilor insotita de
comentarii oferd oamenilor de toate varstele informatii multiple. Oameni care in
mod obisnuit nu depdsesc hotarele tarii in care s-au nascut, pot face in prezent, cu
ajutorul calculatorului si al internetului, calatorii in toate continentele lumii si in-
cursiuni in toate domeniile, inclusiv in matematica.

Aceasta largire a orizontului are un aport serios in formarea intelectuala.
Prin multitudinea de corelari se dezvolta capacitatile logice ale copiilor si voca-
bularul. Folosit cu intelepciune calculatorul este un instrument modern in siste-
mul de instruire.

Dar ce alte avantaje are folosirea calculatorului in matematica ?

Imaginati-va urmatorul joc : O anumita persoana se afla, sa zicem, in Gra-
dina Publica din Campulung. Ea primeste un plic pe care il desface si citeste ur-
matoarele : ,,Ja maxi de la piata si mergi o statie pana la Kaufland. Acolo vei gasi
un alt plic ”. Procedeaza ca atare, ajunge la Kaufland, gaseste plicul, il desface si
citeste urmatoarele : ” Mergi o statie cu maxi pand la Carrefour. Acolo vei gasi
un alt plic . Se conformeaza si ajunge la noua destinatie unde o asteaptda un nou
plic si asa mai departe. Calatorul din exemplul nostru este pe postul unui calcu-
lator. El stie unde se afla si care este actiunea imediata pe care trebuie sa o faca.

Programatorul calculatorului este cel care pune plicurile in drumul calato-
rului, pentru a-1 indruma spre destinatia dorita. Asadar, cu ajutorul unor programe
eficiente un elev este directionat intr-un sens bun si are parte de unele beneficii
cum ar fi :

- accesul la 0 mare baza de date cu modele de probleme rezolvate;

- dupa ce elevul a rezolvat exercitiul pe hartie, poate face apoi verificarea

pe calculator;

- prelucrarea rapida a datelor, efectuarea calculelor;

- realizarea de grafice, de tabele;

- simularea unor fenomene si procese complexe care ar fi costisitoare in

laborator;
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- evidentierea miscarii corpului in spatiu cu ajutorul desenului de anima-
tie;

- realizarea fiselor de lucru prin schematizare, astfel retinind mai usor
teoria;

Un calculator conectat la internet poate oferi si alte avantaje :

- Vizitarea site-ului Ministerului Educatiei Nationale pentru a fi 1a curent
cu programele actuale, cu modele de subiecte date la examenele de sfar-
sit de ciclu scolar;

- 1nscrierea si participarea la unele concursuri cu teste grila precum Com-
per si LuminaMath;

- copiii isi pot exprima parerea pe forumul dedicat lor, pot comunica fo-
losind retelele de socializare cu colegi din alte scoli, din alte tari;

In mod concret exista softuri utilizate in procesul de predare si invitare la

matematica:

v GeoGebra este o aplicatie de geometrie pentru scolari, utild pen-
tru realizarea de grafice de functii si de figuri geometrice;

v" Sistemul educational informatizat (AeL) oferd materiale interac-
tive de tip multimedia, ghiduri interactive, exercitii, simulari si
teste. Un beneficiu oferit de AeL este trecerea de la invatarea me-
canicd a informatiei la Tnvatarea bazata pe experiment, pe desco-
perire;

v’ ”Geometrie intre joc si nota 10” — INTUITEXT: invatare interac-
tiva prin jocuri;

v" Utilizarea arhivei Gazetei Matematice online si Pro-didactica.ro

Calculatorul permite o noua forma de prezentare a unor lectii. EI nu poate
insd inlocui profesorul, dupa cum cartea nu poate face sa dispara lectia la clasa.
Evident, educatia nu se poate reduce la informaticd si calculator, sarcinile scolii
si ale profesorului cresc, ele purtdnd in vreme menirea revolutionara a noii cali-
tati.

Calculatorul amplifica puterea stiintei si tehnologiei, volumul cercetarii si
eficienta muncii stiintifice, posibilitatea circulatiei rapide a INFORMATIEI pen-
tru evolutia progresului contemporan.

Tn concluzie, prin utilizarea calculatorului Tn domeniul matematicii un elev
poate sa achizitioneze cunostinte si sa-si formeze niste deprinderi care sa-i per-
mitd sa se adapteze cerintelor societatii.

BIBLIOGRAFIE
[1]. Logofatu Michaela, Garabet Mihaela, Voicu Anca si Pausan Emilia, Tehno-

logia Informatiei si a Comunicatiilor in scoala moderna, Editura Credis, Bu-
curesti, 2003.
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Calculatorul si matematica

Premiul al I1-lea la Concursul Judetean “Utilizarea calculatorului
in domeniul stiintelor”- Editia a-11?

Elev: Bitan Teodora Alexandra
Prof. coord. Pavel Simona
Scoala Gimnaziala ,,Oprea lorgulescu”, Cimpulung

Prin intermediul calculatorului si implicit al internetului se face accesul la
imensa cantitate de informatii, oferind elevilor oportunitati pentru instruire in di-
verse domenii, in spetd cel al matematicii.
aborda cateva aspecte legate de utilizarea constructiva a informaticii si a modului
de lucru la calculator in cadrul acestei discipline.

Fiind eleva in clasa a VI-a, am de sustinut un examen important, adica
Evaluarea Nationalad de cls a VI-a si am de rezolvat modele de subiecte din anii
precedenti. Prin urmare, cdutarea acestora a fost facuta cu ajutorul internetului,
implicit al calculatorului, intrdnd pe website-ul ,,Subiecte examene nationale”.
Acest examen implicd pregatirea unui portofoliu ce va cuprinde sintetizarea ca-
pitolelor importante, cum ar fi:

- Notiuni si relatii (definitii);

- Proprietiti (teoreme, propozitii);

- Metode (reguli de calcul).

Pentru a fi bine intelese si usor de retinut, toate acestea sunt Insotite de
exemple si modele de rezolvari, fise de lucru, activitati de consolidare a invatarii
pe diverse tipuri de exercitii si probleme de intelegere, aplicare si exersare.

Am colaborat la redactarea revistei de matematica a scolii ,,Universul ma-
tematic”, unde am realizat doud articole despre matematica distractiva, acestea
implicand folosirea programelor Microsoft Office Word ( utilizand editorul de
ecuatii din Microsoft Word) si Microsoft Paint. Dupa realizarea materialelor am
trimis d-nei profesor, pe e-mail, pentru a fi corectate. Aceste sarcini au dus la
implicarea mea in procesul educational, devenind partener al profesorului in ca-
drul clasei.

D-na prof. de matematica ne-a informat de existenta unor concursuri online
si anume: concursul ,, LUMINAMATH” si ,,PROFU DE MATE”, aceasta impli-
cand inscrierea pe anumite platforme pentru crearea unui cont de utilizator, sus-
tinerea acestora facandu-se de acasa, online. Rezultatele obtinute erau date pe loc,
astfel aceste teste facand mai atractiva trecerea de la caiet la calculator, reprezen-
tand o metoda placuta in rezolvarea sarcinilor la matematica.
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La evaluarile de la clasa, testele primite au fost redactate de cétre profesor
la calculator, eliminandu-se timpul pierdut cu scrierea lor pe tabla si ajutandu-i
pe elevi sa se concentreze asupra rezolvarii cerintelor — avand subiectele in fata.
Prin fisele de lucru, folosite permanent la orele de curs, se asigurd aprofundarea
si fixarea cunostintelor.

Alaturi de d-na profesor, am cunoscut o alta platforma interesanta, ,,MY -
KOOLIO.COM?”, bazata pe o tehnica moderna de predare. Bineinteles ca ne-am
creat conturi de autentificare fiecare. Design-ul platformei este atractiv pentru
copii, avand ca tema principald Universul Koolio ,,Profesorul extraterestru” te
insoteste prin universul cunoasterii, fiecare planeta din sistemul solar corespunde
unui an de studiu, iar satelitii - ce Tnconjoard planeta — reprezintd o disciplina.
Profesorul extraterestru oferea toate informatiile de care avea nevoie elevul, fo-
losind prezentari dinamice si usor de inteles, exercitii pe nivele de dificultate,
precum si teste recapitulative.

Aceastd platformd o gasesc foarte utila deoarece totul este 100% online,
are continutul in conformitate cu programa scolara, usor de accesat- de pe orice
dispozitiv(telefon, tableta, PC), imbina utilul cu placutul/jocul cu invatatul/ (ele-
vul castiga medalii si puncte in timp ce invatd); rapoartele cu progresul elevilor
facandu-se prin e-mail, deci sustine lifelong learning (invatatura pe termen lung).

Am participat la Simpozioane si concursuri, fiind coordonati de d-na pro-
fesor si am folosit Programele Microsoft PowerPoint sau Paint/Word, imbinand
cunostintele de matematica cu cele de informatica.

Asadar, calculatorul oferd multe facilitati si oportunitati in domeniul stiin-
telor, n special la matematicd, implicand cunostinte interdisciplinare. Utilizarea
acestuia nu trebuie sa creeze dependenta sau obsesie, deoarece fiecare elev are
dreptul la succes scolar si la atingerea celor mai Tnalte standarde curriculare po-
sibile; deci nu trebuie sa renuntam la metodele clasice — folosirea tablei, a cretel,
la lucrul cu manualul, larezolvarea de probleme. Trebuie imbinate aceste metode,
intr-un mod eficient si benefic, pentru dezvoltarea personala si formarea compe-
tentelor elevului in baza unui concept de educatie permanenta, o educatie la tim-
pul viitor.

BIBLIOGRAFIE

[1]. Neacsu, loan, Instruire si invatare, Editura Stiintifica, Bucuresti, 1990

[2]. Adascalitei, Adrian si Brasoveanu, Radu, Curs de Instruire asistata de calcu-
lator, lasi 2002-2003

[3]. Noveanu, Eugen si Istrate, Olimpius, Proiectarea pedagogica a lectiilor mul-
timedia, Bucuresti, 2005

55



Probleme propuse in revista nr.4 si rezolvate aici !

Solutiile problemelor pregatitoare pentru concursuri si olimpiade propuse in
numarul 3 al revistei au fost date de elevi, astfel :

CLASA a V-a

1. Se considera numarul natural:

A — 32002 42003 2004 | 32003 22004 2002 4 32004 42002 2003

a) Si se arate cd numarul A impartit la 193 da restul zero .
b) Cu cate cifre de zero se termind numarul A?

Solutie:
2002 2 2 2 2002
a) Avem: A=(3-4-5) (4524347 +3.57)= 60193 = racty] =0.

0 2002

b) Tinand cont ca 80*” =6 10" = pumarul A se termind in 2002 de zero-
uri.

Elev, DINTA Alexia
ClasaaV-aB
Prof. coordonator PAVEL Simona

2. Dovediti cd numarul natural @ =2001+ 2L+2+3+...4+2000) oo patrat per-
fect.

Solutie :

a=2001+2 ~M = 2001+ 2000 - 2001 = 2001(1+ 2000) = 20012

Elev, BOAMBES Tiberiu
ClasaaV-a A
Prof. coordonator PAVEL Simona

3. Determinati numirul abcd stiind ci numerele dc si ba sunt multipli consecutivi
ai lui 13, iar suma lor are exact trei divizori .

Solutie :

Multiplii lui 13 de doud cifre sunt: 13, 26, 39, 52, 65, 78, 91,
dc+ba=13-a+13-(a+1) =13-(a+a+1)=13-(2a+1)

Dar pentru a avea exact 3 divizori, trebuie sd avem 2a+1=13 (pt. ca are divizorii
1si13)

2a+1=13=a=6
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dc=13-6 = dc =78
ba=13-7=ba=91 sau invers
Numerele cdutate sunt : 1987 si 8719.

Elev, RAUCEA Leonard
ClasaaV-aB
Prof. coordonator PAVEL Simona

4. Arétati ca dublul sumei numerelor naturale care impartite la 2003 dau cétul si
restul egale, se poate scrie ca produsul a trei numere naturale consecutive.

Solutie :
n=2003-c+ r si r<2003, re{0,1,23,..,2002}
N=2003-r+r=n=2004-r
S=2004-0+2004-1+2004-2+2004-3+...+2004 - 2002
S=2004-(1+2+3+..+2002)
S=2004 [( 2002 - 2003):2], deci 2S=2002-2003 - 2004

Elev, RUCSANDA Daria
ClasaaV-a A
Prof. coordonator PAVEL Simona

CLASA A VI-a

X3
’

1. Fie numerele rationale pozitive X . %o gstfel Tncat

Xy + X5+ .o+ Xog09 S X+ X5+ X9 5 s X+ X, o4+ Xogos

Xi X2 X2009 ’
a) Ordonati crescator numerele XX X Koo
X X X
2007 < 2008 < 2009

b) Arétati ca X008 * X000 X2007 T X200 o007 + Xo008

Solutie:
a)
X+ Xgt et Xog X+ Koot Xaggg X+ Ko+t Yooy
% X Xa009 . adunand 1 avem

X1+X2+"'+X2009 > X1+X2+"'+X2009 > > X1+X2+"'+X2009

Xl X2 X2009

Asadar x, <X, <...< Xy
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b) X2007 < X2008 |+X2009 = X2007 + X2009 < X2008 + X2009 (1)

Xo0og < X +X
2008 2009 2007
| X007 T X008 < Xa007 + Xz000 (2)

Dln (2) §1 (1) = X2007 + X2008 < X2007 + X2009 < X2008 + X2009

. X + X + X X +X +X X + X +X
Deci 22007 2008 2009, 72007 2008 2009, 72007 2008 2009

X2007 + X2008 X2007 + X2009 X2008 + X2009

X X X
2009 > 2008 > 2007

X2007 + XZOOB X2007 + X2009 X2008 + X2009

Scazand 1 avem

Elev, CAPLAN Stefan
ClasaaVl-aC
Prof. coordonator PAVEL Simona

2. Fie numarul q :a=é), unde abc este scrierea in baza 10;
abC

a) Aflati numerele ab astfel inct q= %

b) Determinati cel mai mare numar de forma lui g.
c) Care este cifra sutimilor din scrierea zecimala a lui q? Justificati.

Solutie:

a) q si cum q=%,avem ab=2c

" 10ab+c
Deci ab e {10,12,14,16,18}

a1
10ab+c 10+é
ab

b) g

Cea mai mare valoare a lui q se obtine pentru ¢ minim, deci ¢ =0 si q=0,1

1 1
g =97
10+ — 10+ =
10 ab

10

, deci
109

c) Avem

<q s%, adica 0,09...<q<0,1

Prin urmare cifra sutimilor este 0, daca c=0 si 9, in caz contrar.

Elev, IARU Briana
ClasaaVlI-aC
Prof. coordonator PAVEL Simona
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BC

3. Fie punctele C, D, E in interiorul segmentului [AB], astfel Tncat AC:T,

AB AC

AD = = , AE == S si DE = 3,0(5) cm; Punctele F si H sunt exterioare dreptei A,
astfel incat <xABF = «BFH si [CH] N [BF] = {M}, unde M este mijlocul segmen-

tului [BF].

a) Calculati lungimea segmentului [AB].

b) Demonstrati ca [FH] = [BC].

c) Aflati valoarea raportului E—S :

Solutie:

a) AB=AC+CB=AC +3AC = 4AC si BC=¥

AB AC _AB AB _5AB

ED=AD-AE=——_"2>_"™"1"_"°_
3 2 3 8 24
5AB _ 275 AB_ﬁleG)
24 90 3
AMFH = 4CBM(ip)
b)AFMH = ABMC(ULU) [FM] = [MB](ip)
AHMF = ABMC (op.vf.)
— [FH]=[BC]
c) DB=AB-AD=AB- 2D _2AB si FH _3AB
3 3 4
2AB
DB 3 24 8
—=22_==.—=—-=0,(8
FH 3AB 33 9 ®)
4

Elev, BITAN Teodora
ClasaaVl-aB

Prof. coordonator PAVEL Simona

4. Trei unghiuri in jurul unui punct au masurile direct proportionale cu trei nu-

mere pare consecutive.

a) Determinati masura unui unghi dintre cele trei date.

b) Daca raportul dintre masurile celui mai mic si celui mai mare unghi este 0,6,
aflati masurile unghiurilor formate de bisectoarele acestor doua unghiuri.
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Solutie:

a) Daca X, y si z sunt masurile celor trei unghiuri, atunci avem:

Xy 7z _X+y+z_ 360" _ 120°

2n 2n+2 2n+4 6n+6 3(2n+2) 2n+2
0

Din egalitatea y _ 120 obtinem y =120°
2n+2 2n+2

b) Avem X_06=—"_decin=3
z n+2

Revenind in primul sir de rapoarte egale obtinem x =90°, z =150°
Bisectoarele formeaza cu latura comuna unghiuri de masuri 45°, respectiv 75°

Unghiurile dintre bisectoare au masurile 120°si 60°.

Elev, MOUCHTACH Karim
ClasaaVI-aB
Prof. coordonator PAVEL Simona

CLASA aVll-a
1. Se dau numerele a, b, ¢ €Q, nenule, astfel ca: 1+1:§, l+1:§,
a b 2 b c 6
1 1 4
—_t—=—
c a 3

a) Pentru fiecare pereche (a, b), (b, ¢) ,(a, ¢) aflati catul dintre patratul mediei
geometrice i mediei aritmetice si determinati apoi suma caturilor;

b) Determinati numerelea,b, c.
Solutie:
a) Patratele mediilor geometrice sunt: ab , bc, ac ; mediile aritmetice sunt:

a+b b+c a+c .
—. . Suma caturilor este; 20 2bc  2ac

2 2 2 a+b b+c a+c

Observam ca:

1,1 _a+b_3 2ab 4.1 1 c+b_5 2bc 12, 1 1_a+c_4 2ac _3 (j)
a b ab 2 a+b 3 b ¢ bc 6 b+c 5 a ¢ ac 3'a+c 2
Deci suma ceruti in enunt este : 4,12 ,3_10-4+612+15-3 157 7
3 5 2 30 30 30

b) Se aduna cele trei relatii: (1+1]+(1+1j+(1+1j=3+5+4=22=11
a b b ¢ c a/ 2 6 3 6 3
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Dar (1+1j+(1+1]+(1+1):2(1+1+1j deci 1+£+1=—1 (ii)
b b ¢ 6

a b c) \c a a b c¢ a

Scazand din (i1), pe rand, fiecare din relatiile date la (i) obtinem

=E—£=£deci c=3 a=1 b=2
6 3 2

o |-
|_\
o|R
|
N w
® |
H
o|lR
oo
ol

Wl

Elev, CIOBANU Ana
Clasaa VIl-aB
Prof. coordonator FATU Luminita

2. Fiind date doud numere reale a, b, operatia prin care aflaim pe cel mai mare
dintre ele o notdm cu max{a, b}; pentru aflarea celui mai mic notam min{a,
b} ; ex. max{4,7}=7. Sa se afle x > 0 astfel incat:

min{l, x,l} )
X X

max{x, x2} - min{212,38}

Solutie:

Avem de determinat cel mai mic dintre 1, x ,l ceea ce ne sugereaza pozitia ce-
X

lorlalte numere fata de x si x>0

Aflim mai intai min {2*2, 38} = min{2%4, 324} = min{8*, 9} = 84 = 212

. . o1 ) .
i) Daca x>1 esteclarca =<1 , deci min{l,x,l} _1 si max{x , x?} = x
X

X X
1
. . — 3 3 s . N
Proportia devine: X - X .1 _X .o _u_ (22);x =4 si fiind mai mare decét 1
> X2 212 X3 212 ! ! >

este solutie.

. 5 oo 1 ) )
i1) Dacd x <1 rezulta ca ;> 1si min{l,x,l}: « iar max{x, x?} = x
X

3 ~
Proportia devineﬁ:;‘T deunde x3=2%2=(2%° six=16.In x<1,16nu
X
convine.

Elev, NITOIU Claudiu
Clasaa Vll-aC
Prof. coordonator DOGARU Emanuel
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3. Fie ABCD un paralelogram si P € (AC). Prin P se duc MN || BC si RQ ||

AB, M ¢ [AB],N € [CD], R e [BC], Qe[AD]. stiind ca (P48 _2 . qa

d(P;AD) 3
raportul dimensiunilor paralelogramului.

Solutie :

Diagonala imparte paralelogramul in triunghiuri congruente, deci de aceeasi arie
Tn paralelogramele AMPQ, PRCN avem S; =S, respectiv

S2=S4

Rezultd Sacp - (S1+ S4) = Sasc - (S2 + Sz) adicd Spnpg = Spver (1)

Construim PX LMB si PY L DQ 1naltimi ale celor doua pa-
ralelograme.

Rezulta din (1) ca BM - PX =DQ - PY sau PX/PY = DQ/MB

in AABC, MP||BC -AB/MB = AC/PC ;in ACD, QP ||
DC —AD/QD = AC/PC (TT)

Deci AB/MB = AD/QD — QD/MB = AD/AB si apoi AD/AB = PX/PY.

]

Elev, BRAGA Andrei
Clasaa Vll-aB
Prof. coordonator FATU Luminita

4. Fie ABCD un paralelogram in care m( 4BAC) = 90° ,m(4ABD) = 60°,
AC N BD = { O}si M mijlocul lui [OB] . Daca AM intersecteaza pe DC in Q si
pe bisectoarea unghiului #BDC in P, atunci aratati ca:

a) 2 MP =DM

Y / N C
b) 9 Spboc =2 Somp (S — simbol pentru arie) 5 //M
d R
A

Solutie:

a) AABO dreptunghic, M mijloc ipotenuza , AM = MB ca jumatéti de diago-
nale in dreptunghi, care se poate forma

AABM —isoscel are m(AABM) = 60°, astfel este echilateral , deci si

m(#AMB) = 60°
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ADMQ —are unghiurile opuse in M, unghiurile CDM si DBA alterne interne ,
de 60°, deci este echilateral

b) Cum [DP bisectoare ih ADMQ ea este si mediana in ADMQ , deci
MP = MQ/2 = DM/2.

Elev, SENDROIU Sanziana
Clasaa Vll-a A
Prof. coordonator FATU Luminita

CLASA a Vlll-a

1. Fie numarul a =\/7—4\/§ —\/7+4\/§ :

a) Sa se calculeze a’® ;

b) Si se calculeze b = (1+ a+ 2\/5)2006 .

c) Sa se demonstreze ¢ ( \7-4v3 ) +(\7+4J3 V22 WxeZ.
Solutie:

a)
a’ :[\/7—4\/5—\/7+4\/§j2 —7-43+7+43-2|[7-43)7+43)=14-2=12.

b) Cum a<0si a®>=12rezulticia=-/12=-2/3 si

b=(1-2y3+243)" =17 =1

C) Avem\/7—4\/§-\/7+4\/§ =1 avem si (\/7—4\/§)X -(\/7+4\/§)X =1"=1,vxeZ

o 1

i)

@+( 7+4\/§)X >2 ;notim y=(V7+4\/§)X ,

rezulta ca factorii sunt numere inverse deci (V 7-443 )

Inegalitatea devine

y>0
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2 _ 2
Lo,y 2y+1_(y-1)
y y y
fiind pozitivi, deci inegalitatea in y este adevarata oricare ar fi y > 0 prin ur-

mare inegalitatea 1n x este adevarata vVxe Z.

Demonstram ca vy +i >2 ;avem y >0 termenii
y

Elev, TENTU Serban
Clasaa Vlll-aC
Prof. coordonator PAVEL Simona

2. Se di expresia E(x,y) = (x +y)? — 2(x +y + Xy) +18.
a) Aflati pentru ce valori ale lui X si y valoarea numerica a expresiei este mi-
nima.
b) Determinati valoarea numerica a lui E(x,y) pentru x siy care verifica egali-
tatea
|X-2|+]y-2]=2xy—x*~y?

Solutie:
a) (X +Y)?=2(X +y + Xy) +18 = X% + y2 + 2xy - 2X - 2y — 2Xy +18 =
X2-2x+1+y?-2y +1+16=(x-1)>+ (y-1)>+16
Suma depinde de X si y si devine minima cand termenii variabili devin minimi.
Acestia fiind patrate sunt minimi cand sunt 0 ,deci pentrux =1 giy = 1 si
Emin = E(1;1) = 16
b)Avem o ecuatie cu doud necunoscute: X siy ;| X -2 |+ |y -2|=2xy —x? - y?

|X-2]+]y-2[+X°-2xy +y*=0;[x-2|+|y-2]|+(x-y)’ =

Cum termenii sumei sunt nenegativi , egalitatea cu zero are loc numai daca toti
termenii sunt nuli simultan

Modulele nule conduc lax =2,y =2, valori care anuleaza si patratul,
E(2;2)=18.

Elev, BUSURCA Maria
Clasaa Vlll-aC
Prof. coordonator PAVEL Simona
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3. Pe planul triunghiului isoscel ABC, AB = AC =13 cm si BC =10 cm, se ri-
dicd perpendiculara AM cu AM = 12+/3cm. Aflati :

a) d(M,BC); b) d[A, (MBC)];
¢) masura unghiului diedru format de planele (MBC) si (ABC)
MA L (ABC) ,constr. AD L BC, BC < (ABC) —» MD.L BC (T3L1),
d(M;BC) = MD
D mijlocul lui [BC], AADB dr. - AD =12 cm, AAMDdr., MD =24 cm
Fie AP L MD in AAMD. Avem BC L (AMD),deci BC L. AP — AP L (MBC),
d[M;(MBC] = AP.si AP =AM - AD/MD =6+/3cm
b) Unghiul plan coresp. diedrului este < ADM si in AAMD sin(4 ADM) =
AM/MD = /3/2,deci m(s ADM) = 60°.

Elev, NEGUS Ioana
Clasaa Vlll-aC
Prof. coordonator PAVEL Simona

4. Pe planul rombului ABCD se ridica perpendiculara AE iar din O, intersectia
diagonalelor rombului, se duce perpendiculara pe CE in F.

a) Sa se demonstreze ca BFLCE , DFLCE;
b) Sa se exprime unghiul (<AMF) dintre FO si AE prin unghiul (<ACE);
C) Sa se arate ca patrulaterul AMCEF este inscriptibil.
a) 1)BDLAC, BDLAE(dinip) 2) BDL (ACE) (dinl)
3) BDLCE, CEc (ACF) 4) CE LOF (din ip)
5)CE L (BFD) (din 3,4) Deci CE L BF, CE L DF (din 5)
b) FO n AE = {M} ( din constructie)

m(ZEMF) = 90°-m(4£MEF) din AFEM-dr.
AACE =90°- AEC din AACE —dr.
ZAMF = AACE au acelasi complement

c) din faptul ca £AMF = AACE, deci unghiuri formate de diagonale si laturi,
rezultd patrulaterul AMCEF este inscriptibil.

Elev, NEAGA Vlad
Clasaa Vlll-aC
Prof. coordonator PAVEL Simona
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Probleme pregatitoare pentru concursuri si olimpiade gimnaziu

CLASA AV-A

1. Determinati cifrele a, b, ¢ astfel incét:

abc2 +3-abc = 4abc +1234.
2. Daca numirul natural A=x*".3% 4+ y*®.2% este divizibil cu 5, atunci nu-
merele naturale x si y sunt divizibile cu 5.

3. Suma dintre cel mai mare si cel mai mic numar natural, care se pot forma cu
patru cifre nenule date este 11220. Sa se afle suma celor patru cifre.

4. Fie multimile
A={2 20 +24 20+ 20+ 2% 204+ 20+ 22+ 2% L si
B={3% 3 +3,; 3 +3 +3% 3 +3' +3°+3% ..}.

Determinati multimea AN B.

CLASA AVI-A

1. Determinati numerele naturale prime a, b, ¢ astfel incat a+ 6b+ 2c= 46.

2. Se dau numerele 45x si 18. Determinati x astfel incat numerele date si fie
prime intre ele.

3. Sa se arate ca daca A, B, C, D, E sunt puncte situate pe o dreapta, Tn aceasta
ordine, atunci:

a) AD+ BE= AC+ BD+ CE;

b) AD-BE= AC- BD+ BD-CE+ AB-DE.

4. Fie [AB] un segment de lungime a si punctele C si D astfel incat

AC 1 AB,BD L AB,AC =x,BD =y,x+y=a. Mediatoarea segmentului [CD] inter-
secteaza (AB) n punctul M. Sa se arate ca AM =y si BM = x.

CLASA AVII-A

1. Daca a, b, ¢ sunt lungimile laturilor unui triunghi, aratati ca:
a) (a’+c?-b*)?-4a* c?<0;

b) Pot fi va, +b, +/c lungimile laturilor unui triunghi?
Aratati ca (a+b-c) > -4ab<0.
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2. Sa se rezolve ecuatia: 3-[x]-1=4x, unde [X] reprezinta partea intreaga a numa-
rului x.

3. Un triunghi ABC are m(<A)=120°, AB=3acm, AC=4acm, ac N",iar [AD este
bisectoarea unghiului A, De(BC). Aratati ca lungimea segmentului [AD] este
numadr natural, daca a este multiplu de 7.

4. a) Aflati valorile lui n numar natural nenul, pentru care

J1-2:3-..n+3eR/Q.

JE—JZ+J€—J€+J7—J€+ +\/ﬁ—\/2017
J20 30 Va2 7 20172018

2018-S ++/2018 este numar rational.

b) Daca S = ,aratati ca

CLASA AVIII-A

1. Demonstrati ca (x + 2)(2y + 3)(3z + 4)>96,/xyz , oricare ar fi numerele reale
Xx>0,y>0s1z>0.

2. Aratati ca daca x < [-3,6], atunci VX +12+6yx+3 +4/x+12-6/x+3 =6

3. Tn dreptunghiul ABCD, AB=a, BC=b (a <b). Perpendiculara dusa din punctul
B pe diagonala (AC) intersecteaza latura (AD) in punctul P. In punctul P se ridica

o perpendiculara pe planul (ABC) pe care se ia un punct M astfel incat PM= a3
a) Sa se demonstreze cd MA? — MC? = a2 — b?,
b) Sa se determine distanta de la punctul P la planul (BMC).

4. Tn triunghiul ABC cu [AB]E [AC], mediatoarea laturii AB intersecteaza pe

(BC) n punctul T. Tn punctul A construim DA perpendicular pe (ABC) si notim
cu P, respectiv Q proiectiile punctului A pe dreptele DT, respectiv DC. Aratati ca
punctele B, P, Q sunt coliniare.

Probleme selectate si propuse de profesor, Simona PAVEL
Scoala Gimnaziald “Oprea lorgulescu” Campulung , jud. Arges
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Stiati ca...

© Numerele prietene (amiabile) sunt numerele care au proprietatea ca fiecare
este egal cu suma divizorilor celuilalt. Lui Pitagora 1 se atribuie gasirea primet
perechi de numere prietene: 220 s1 284.
220 =1+2+4+71+142
284 =1+2+4+5+10+11+29+22+44+55+110
Exemple de astfel de perechi: (220 si 284), (1184 s1 1210), (2620 si1 2924),
(5020 si 5564), (6232 si 6368).
© Singurul numar natural prim par este 2.
© ,,Ciurul lui Eratostene” este un procedeu pentru determinarea numerelor
prime.
© Numerele prime gemene sunt o pereche de numere prime care apar n sirul
numerelor naturale despartite doar de un singur numar compus
Exemple: (3;5); (5;7); (11;13).
© Tntr-un grup de 23 de persoane, sansele ca cel putin doi oameni si aiba ace-
easi zi de nastere sunt mai mari de %.
© Zero este singurul numar care nu poate fi reprezentat prin cifre romane.
© Ce este un miliard?
- Numarul fibrelor nervoase ale creierului uman este de ordinul a 3 miliarde;

- Un om care ar trdi o suta de ani nu ar ajunge sa numere decat pand la
1000000000, fara a mai avea alta ocupatie;

- In 55 de ani, un om respira de un numar de ori egal cu % dintr-un miliard;

- In varstd de 33 de ani, orice fiintd a trait doar un miliard de secunde.

Atacul terorist 11.09.2001

- Tragedia a avut loc la 11.09....
1+1+9=11

- Ziua de 11 sept. a fost a 254-a zi a anului.
2+5+4=11

- Avionul care a lovit turnul din nord a fost zborul 11.

- La bordul avionului erau 92 de oameni.
9+2=11

- Avionul care a lovit turnul din sud avea 65 de pasageri.
6+5=11

- Turnurile germane formau impreuna cifra 11.

- Denumirea " New York City" are 11 litere.
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