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Contributia la pregatirea acestui Ghid orientativ

el

Ghidul orientativ este rezultatul colaborarii tuturor partenerilor pentru dezvoltarea
proiectului Le-Math, si anume:

* Organizatia coordonatoare:

Cyprus Mathematical Society (CY - Gr. Makrides, A. Philippou, C. Papayiannis,
A. Charalambous, S. Christodoulou) impreuna cu 12 parteneri din Cipru, Grecia,
Bulgaria, Romania, Austria, Suedia, Franta, Spania, Republica Ceha, Belgia si
Ungaria.

Organizatiile partenere:

Thales Foundation of Cyprus (CY - A. Skotinos, P. kenderov, E. Christou, L. Zeniou-
Papa, C. Christou), Charles University in Prague-Faculty of Education (CZ - J.
Novotna, A. Jancarik, K. Jancarikova, J. Machalikova), Loidl-Art (AT - H. Loidl), VUZF
University (BG - S. Grozdev), Colegiul National“CALISTRAT HOGAS” Piatra-Neamt
(RO -N. Circu, L- M Filimon), Lyckeskolan (SE - M. Manfjard Lydell), LEOLAB (ES - M.
Munoz, B. Dieste), Junior Mathematical Society Miskolc (HU - P. Kortesi), European
Office of Cyprus (BE - CY - R. Strevinioti, D. Tsikoudi, C. Katsalis), Collége Saint
Charles (FR - K. Treguer, E. Gueguen, E. Darees), National Technical University of
Athens, Institute of Communication and Computer Systems (GR - K. Karpouzis,
A. Christodoulou), Com2go Ltd (CY-G. Economides, N. Nirou, V. Cheminkov).

Datele de contact ale coordonatorului:

Gr. Makrides at makrides.g@ucy.ac.cy, thales@usa.net

T. 435799641843

www.le-math.eu, www.cms.org.cy, www.thalescyprus.com
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OBSERVATII GENERALE

~

Sectiunea G1. Introducere

Proiectul european Le-Math a dezvoltat, printre altele, o noua metoda pentru
invatarea matematicii bazata pe comunicarea matematica numita metoda
MATHFactor. Metoda ar trebui sa ajute elevii cu varste cuprinse intre 9 si 18
ani, sa Ti motiveze si sa 1i invete matematica in timp ce isi folosesc abilitatile de
comunicare.

Acest Ghid orientativ este creat pentru a fi folosit in principal de catre profesori
care predau elevilor cu varste cuprinse intre 9 si 18 ani. Cu toate acestea, elevii
ar putea beneficia de acesta pentru studiu individual prin lectura proprie. Ghidul
orientativ face parte din Ghidul MATHFactor al proiectului Le-MATH, care contine
si Manualul de Scenarii pentru MATHFactor si un set de videoclipuri model pentru
MATHFactor prezentate de elevi apartinand unor grupe de varsta diferite: 9-13
ani si respectiv 14-18 ani.

Manualul de Scenarii pentru MATHFactor este util profesorilor si elevilor care ar dori
sa le foloseasca in dezvoltarea unei comunicari matematice MATHFactor in vederea
cunoasterii si promovarii matematicii. Manualul este unul dintre materialele folosite
in timpul cursului de perfectionare Le-MATH, dezvoltat de proiectul Le-MATH. in
aceasta carte, la Anexa 1, se gaseste analiza scenariilor publicate in Manualul de
Scenarii pentru MATHFactor. Studiul este disponibil numaiin limba engleza in timp
ce Ghidul orientativ este publicat in noua limbi europene: ceha, bulgara, franceza,
germana, greacd, maghiara, romana, spaniola si suedeza.

Proiectul Le-MATh este finantat de Comisia Europeana prin programul Comenius
MP din noiembrie 2012 pana in octombrie 2014.
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Sectiunea G2. Care este scopul MATHFactor?

Din nefericire, un numar mare de elevi dar si de parinti considera matematica a fi
un obiect dificil si plictisitor. In loc de a studia matematica (si alte obiecte) multi
elevi prefera sa isi petreaca majoritatea timpului uitandu-se la televizor, jucand
jocuri electronice, facand schimb de mesaje, fotografii, filmulete sau jucand jocuri
pe telefonul mobil. O modalitate de a atrage elevii inapoi pe ,terenul de joc”
al educatiei este de a folosi unelte (arme) asemanatoare pentru a concura cu
,adversarii” lor. Aceasta inseamna a comunica invatarea matematicii utilizand
metode netraditionale precum jocurile, teatrul sau folosind competitii similare
cunoscutului X-Factor s.a.m.d.

Multi elevi sustin ca matematica este prea abstracta si, asadar, inabordabila. Acest
proiect utilizeaza o abordare total diferita si noua invitand elevii si profesorii sa
aplice noi metode de comunicare pentru a invata matematica, metode care sunt
amuzante, placute si functionale in acelasi timp.

Scopul MATHFactor este acela de a incuraja elevii sa stimuleze imaginatia publicului
si sd exprime idei matematice folosind abilitdtile dramatice in fata unor spectatori
care nu sunt expert in domeniu.

Mai precis, acest Ghid orientativ se axeazd pe dezvoltarea metodologiei in predarea-
invatarea matematicii prin crearea unui instrument numit MATHFactor care sa
asigure bazele pentru ,,Predarea-invatarea matematicii prin intermediul activitdtilor
comunicative”.

n formularul de aplicatie se specificd faptul c&, prin intermediul acestei metode
(MATHFactor), este necesar a se aduce activitatile comunicative in clasd, idee
larg raspandita in epoca actuala (de exemplu retelele de socializare, emisiunile si
jocurile TV) si a le folosi ca metode pentru a imbunatati invatarea, a creste interesul
elevilor pentru a deveni mai activi, mai creativi si pentru a se implica in procesul
denvatare. Se propune dezvoltarea acestei metode ca un instrument de predare
pentru profesori si ca un instrument de invatare pentru elevi, prin intermediul
caruia elevii vor fi Tncurajati s comunice matematica intr-o noua abordare.

Profesorii isi vor putea nvata si pregati elevii sa explice o torema matematica, o
metoda sau o aplicatie matematica intr-un mod care sa fie inteles, apreciat si placut
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de cei care nu sunt experti in domeniu. Se cunoaste din cercetarile anterioare ca
fnvatarea prin lecturare Tnseamna doar 10% cunostinte asimilate si fixate in timp
ce invatarea experimentala si invdtarea prin explicarea matematicii ar insemna

~

cunostinte asimilate si fixate intr-un procent de pana la 90%.

Acest Ghid orientativ ofera cadrul care va contribui la cresterea abilitatilor
profesorilor de a fi capabili sa adopte un nou instrument de predare si un nou
instrument de invatare pentru elevi. Cu ajutorul acestui instrument elevii vor fi
incurajati sa comunice idei matematice intr-o noua abordare, sa inteleaga concepte
diferite, procese si idei care au un context matematic, sa se lase n voia filosofiei
si istoriei matematicii, sa reflecte la caracteristicile pionierilor in domeniu si sa isi
dezvolte valori morale si estetice care suntin mod inerent specifice acestui obiect.

Mai precis, se asteapta ca elevii (si cu siguranta profesorii) sa explice/prezinte/

comunice celorlati

e Un concept matematic

e O teorema matematica

e O metoda matematica

e O aplicatie matematica intr-un mod care sa poata fi inteles, apreciat si placut
de cei care nu sunt experti in domeniu.

Se asteapta ca cititorul, prin intermediul acestui Ghid orientativ, sa devina familiar

cu unele aspecte de ,ultima generatie” in domeniu, inclusiv unele elemente

esentiale care se refera la:

e Care sunt obiectivele matematicii si cum poate ajuta abordarea MATHFactor
(sau ce valoare are abordarea MATHFactor)?

e Care sunt aspectele de baza legate de fundamentul teoretic referitor la
explorarea MATHFactor ca o abordare in invatare?

e Care sunt modelele/abordarile/exemplele in utilizarea activitatilor MATHFactor
ca mijloace de sustinere in invatare/predare?

e Care poate fi practica in integrarea activitatilor MATHFactor in predare?
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Mai mult, acest Ghid orientativ ar putea fi valoros pentru profesori in crearea
de scenarii/prezentari pentru predare/invatare. Printre acestea, ne asteptam
la dezvoltarea/achizitionarea de competente pentru mentionarea sau discutarea

unor notiuni precum:

Profesorii sau elevii care dezvoltd un scenariu pentru o prezentare bazata pe idei
matematice avand ca scop motivarea si imbunatatirea abilitatilor de comunicare
in contextul educatiei matematice a elevilor.

Profesorii sau elevii care dezvolta/adapteaza un scenariu pentru o prezentare
bazata pe un text existent, povestire sau alt scenariu asemanator in domeniul
istoriei matematicii, conceptelor, pionierilor s.a.m.d. avand ca scop motivarea,
intelegerea, reflectia sau Tmbunatatirea abilitatilor in contextul educatiei
matematice a elevilor.

Elevul realizeaza o prezentare folosind un scenariu care va ajuta la explicarea
unui concept matematic, proces sau alta idee colegilor sai sau unor persoane
care nu sunt cunoscdtoare in domeniu.

Elevii participa la prezentari si activitati comunicative ca mijloace de invatare/
intelegere a unei idei matematice, proces, concept sau alt act legat de valorile
educationale ale temei.

Prin intermediul acestui Ghid orientativ se asteapta ca profesorii sa isi dezvolte
competente pentru implementarea/aplicarea activitatilor/scenariilor MATHFactor
in predare/invatare. Printre acestea, Ghidul oferd oportunitati pentru discutarea

unor chestiuni precum:

Profesorul recunoaste si foloseste (in contextul orei obisnuite de matematica sau
al altor activitati, curriculare sau extracurriculare) activitati/scenarii/prezentari
MATHFactor care au ca scop motivarea si imbunatatirea diferitelor abilitati
matematice Tn contextul educatiei matematice a elevilor.

Profesorul identifica si utilizeaza activitati/scenarii MATHFactor in domeniul
istoriei matematicii, conceptelor si pionierilor in ceea ce priveste tema, avand ca
scop prezentarea acestora elevilor sau imbogatirea experientei lor matematice
Profesorul identifica si foloseste activitati/scenarii/prezentari MATHFactor in
domeniul matematicii, avand ca scop ajutorul/explicarea sau intelegerea de
catre elevi a unui concept matematic, a unui proces sau altor idei.

in final, Ghidul orientativ urmareste s ofere profesorilor informatii referitoare
la organizarea/participarea la festivaluri/competitii cu activitati MATHFactor
legate de matematica.

(4]




PARTEA A - Metodologie

Sectiunea Al. De ce comunicare matematica —
Transpunerea noilor teorii in practica

Comunicarea matematica este un proces esential pentru invatarea matematicii
deoarece, prin comunicare, elevii reflecta, isi clarifica si extind ideile si intelegerea
relatiilor matematice si a argumentelor matematice. (Ontario Ministry of Education,
2005)

Dialogul este parte a comunicarii matematice care are loc in clasa. Comunicarea
eficienta are loc atunci cand elevii articuleaza propriile idei si iau serios Tn
considerare perspectivele matematice ale colegilor lor ca 0 modalitate de a-si
construi intelegerea matematicd. Incurajarea elevilor sd isi construiascd propria
intelegere matematica prin comunicare este un mod eficient de a preda
matematica, mai ales intrucat rolul profesorului se schimba de la a transmite
cunostinte la a prezenta sarcini matematice interesante si atragatoare. Professional
Standards for Teaching Mathematics (NCTM 2000) identifica in comunicarea
care are discursul ca element esential unul din cele 10 standarde in predarea
matematicii.

,Deoarece matematica este atat de des redata prin simboluri, orale sau scrise,
comunicarea legata de ideile matematice nu este intotdeauna recunoscuta ca o
parte importanta a educatiei matematice. Elevii nu vorbesc neaparat in mod natural
despre matematica; trebuie ca profesorii sa 1i ajute sa invete sa faca acest lucru.”
(Cobb, Wood, & Yackel, 1994)

,Comunicarea orald include vorbirea, ascultarea, intrebarile, explicatia, definitia,
discutia, descrierea, justificarea si sustinerea ideilor. Cand elevii iau parte la
aceste actiuni intr-un mod activ, concentrat si plin de semnificatii ei pun accent
pe dezvoltarea intelegerii matematice.”

(Ontario Ministry of Education,2006, p. 66)

Prin intermediul comunicarii ideile devin obiecte de reflectie, rafinament, discutie
si corectare. Atunci cand elevii sunt provocati sa se gandeasca si sa rationeze in
legaturd cu matematica si sa comunice rezultatele gandiri lor celorlalti, oral sau
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in scris, ei Tnvata sa fie clari si convingatori. Ascultarea explicatiilor celorlati le da
elevilor ocazia sa isi dezvolte propria lor intelegere (NCTM, 2000, p. 59).

Elevii au nevoie de ocazii pentru a-si testa ideile pe baza cunostintelor impartasite
in cadrul comunitatii matematice din clasa pentru a vedea daca pot fi intelesi si
daca sunt suficient de convingatori. Cand asemenea idei sunt prelucrate in public,
elevii pot profita de faptul ca iau parte la discutie iar profesorul poate monitoriza
fnvatarea lor. (Lampert, 1990).

Categorii ale comunicarii matematice:

e Exprimarea si organizarea ideilor si a gandirii matematice folosind forme orale,
vizuale si scrise

e Comunicarea pentru diferite tipuri de public si in diferite scopuri

e Utilizarea de conventii, vocabular si terminologie care apartin disciplinei (in
forme orale, vizuale sau scrise)
(Ontario Ministry of Education, 2005, p. 23)

Aceste categorii sunt detaliate mai jos:

e Exprimarea si organizarea ideilor si a gandirii matematice (de exemplu, claritatea
exprimarii, organizarea logica),

e Folosind formele orale, vizuale sau scrise (de exemplu, forme ilustrate,
grafice, dinamice, numerice, algebrice; materiale concrete)

e Comunicarea poate ajuta elevii sa invete noi concepte matematice in
timp ce interpreteaza o situatie, deseneaza, folosesc obiecte, fac relatari
verbale si dau explicatii, utilizeaza diagrame, scriu sau folosesc simboluri
matematice. Astfel se pot identifica si corecta lucrurile intelese gresit. Un
beneficiu secundar este acela ca reaminteste elevilor faptul ca ei impart
responsabilitatea impreunad cu profesorul in ceea ce priveste invatarea
care are loc in timpul lectiei (Silver, Kilpatrick, and Schlesinger 1990).

e Comunicarea pentru diferite tipuri de public si pentru diferite scopuri
e Profesorul trebuie sa incurajeze elevii sa isi exprime ideile matematice
folosind o combinatie de forme orale, vizuale si scrise pentru aceasta. Elevii
ar trebui sa poata sa isi exprime ideile matematice in fata unor diferite
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tipuri de public precum profesori, colegi, familie, comunitatea matematica
s.a.m.d.

in fata profesorului: Elevii ar trebui s3 fsi justifice solutia atunci cand
rezolva o problema sau o sarcina matematica. Unele modalitati prin care
s-ar putea face acest lucru ar fi tema sau un test. In oricare din situatii,
o explicatie completd a elevului nu este posibila decat daca profesorul
se angajeaza intr-o conversatie directa cu elevul.

in fata colegilor: Elevii trebuie incurajati s& isi exprime asemenea idei
sau justificari in fata colegilor. Aceasta se poate face punandu-i pe elevi
sa prezinte notiuni matematice intregii clase sau unei echipe de colegi.
O alta modalitate este de a organiza o dezbatere matematica sau un
joc in clasa. De asemenea, incurajand elevii sa realizeze un proiect de
matematica in cadrul caruia vor trebui sa interactioneze si sa se convinga
unii pe ceilalti pentru a ajunge la produsul final.

Elevii ar trebui, de asemenea, sa puna intrebari si sa discute cu ceilalti
notiuni matematice care nu le sunt foarte clare pentru a intelege mai
bine acel concept. Ar trebui sa intelega si gandirea altora si sa examineze
metode matematice diferite de cele folosite de ei insisi. Cu alte cuvinte,
ar trebui sa invete gandirea critica.

in fata familiei sau a comunitétii: Elevii pot ajuta sau primi ajutor de la
ceilalti membri ai familiei. De asemenea, pot folosi idei din matematica
pentru a rezolva o problema aparuta in rutina zilnica in familie, in
vecindtate sau Tn comunitate.

in fata comunit&tii matematice: participand la o conferintd de matematic
sau la un concurs de matematica.

Pe mdsura ce elevii exerseaza comunicarea, ei trebuie sa isi imbunatateasca
claritatea si coerentain comunicare. De asemenea, trebuie sa achizitioneze
si sa recunoasca stiluri matematice conventionale de dialog si argumentare.
Pe masura ce progreseazad, argumentele lor trebuie sa devina mai complete
si sd se inspire direct din cunostintele Impartisite in clasa. in timp, elevii
trebuie sa devina din ce In ce mai sensibili si constienti de cei care i asculta
in timp ce isi explicd ideile Tn cadrul orei de matematica. Ei trebuie sa invete
sa isi dea seama daca sunt convingatori si daca ceilalti ii pot intelege. Pe
masura ce elevii se maturizeaza, comunicarea lor trebuie sa reflecte o
gama din ce Tn ce mai larga de modalitati de justificare a procedeurilor si
a rezultatelor lor. La clasele mai mici, poate fi suficienta oferirea de dovezi
empirice sau a citorva exemple. In timp, elevii trebuie s3 fie capabili s3
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produca scurte lanturi deductive de rationamente bazate pe fapte acceptate
anterior. In clasele gimnaziale si la liceu explicatiile trebuie s& devind mai
riguroase din punct de vedere matematiciar elevii trebuie sa precizeze din
ce In ce mai multin argumentele lor de sustinere proprietatile matematice
pe care le-au folosit.

Professional Standards for Teaching Mathematics (NCTM 1991).

Utilizarea de conventii, vocabular si terminologie a disciplinei in forme orale,
vizuale sau scrise

Elevii tind sa foloseasca limbajul de zi cu zi pentru a-si exprima ideile matematice.
Profesorul trebuie sa 1i ajute sa foloseasca un limbaj matematic precis utilizand
corect terminologia, definitiile s.a.m.d.

Profesorul trebuie sa fie capabil sa faca legatura intre limbajul matematic si cel
de zi cu zi pentru a-i face pe elevi sa inteleaga ca notiunile matematice pot deriva
din activitatile zilnice. Cuvinte precum limita, grup, cerc sau linie dreapta sunt
cuvinte folosite atat in limbajul zilnic cat si in cel matematic. Asadar, trebuie ca
elevului sa i se specifice clar care este asemanarea si care sunt diferentele dintre
cele doua limbaje astfel incat sa poata face legatura dintre ele. De multe ori atunci
cand elevii explica ceva cu propriile lor cuvinte, acest fapt le da un sentiment de
apartenentd si acest lucru trebuie incurajat. in acelasi timp, profesorul trebuie s&
faca corectdrile necesare. De exemplu, daca un elev foloseste cuvintele triunghi
normalin loc de triunghi regulat/echilateral (n.tr. normal si regular sunt sinonime
in limba engleza), profesorul trebuie sa puna accentul pe partea de explicatie
care este corecta dar, in acelasi timp, trebuie sa aminteasca terminologia corecta.

Tncepand cu clasele gimnaziale, elevii trebuie s inteleagd rolul definitiilor
matematice si sa le foloseasca la lucrul matematic. Acest fapt trebuie sa devina
universal la clasele de liceu. Cu toate acestea, este important sa se evite graba
prematurd de a impune limbajul matematic formal; este necesar ca elevii sa
dezvolte aprecierea necesitatii de a folosi defintii precise si puterea de comunicare
a termenilor matematici conventionali comunicand mai intai cu proprile lor
cuvinte. A permite elevilor sa se lupte cu ideile lor si sa isi dezvolte propriile lor
mijloace informale de a le exprima poate fi o modalitate eficienta de a cultiva
angajamentul si apartenenta (NCTM).
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Pe masura ce elevii progreseaza, matematica despre care comunica ei trebuie sa
devina mai complexa si mai abstracta. Repertoriul de instrumente si mijloace de
comunicare al elevilor, cat si rationamentele matematice care sustin comunicarea

el

lor, trebuie sa devina din ce Th ce mai sofisticate. Sprijinul pentru elevi este vital.
Elevii al caror limbaj de baza nu este limba engleza ar putea avea nevoie de sprijin
in plus pentru a beneficia de orele de matematica bogate din punct de vedere
comunicativ dar pot participa pe deplin daca activitatile din clasa sunt structurate
corespunzator (Silver, Smith, and Nelson 1995).

Modelul celor cinci practici

Rolul profesorului este:

e de a anticipa rdaspunsurile elevilor la sarcini stimulative de lucru matematic;

e de a monitoriza lucrul elevilor si angrenarea lor in sarcinile de lucru;

¢ de aselecta anumiti elevi pentru a prezenta ceea ce au lucrat la matematica;

e deastructura raspunsurile elevilor care vor fi prezentate intr-o anumita ordine;

e de a face legatura intre raspunsurile elevilor si de a le lega pe acestea de idei
matematice cheie.
(Smith, M. S., E. K. Hughes, R. A. Engle & M. K. Stein 2009)

Elevii trebuie sa devina mai abili Tn a vorbi unii cu ceilalti si Tn a-si convinge sau a
pune intrebari colegilor. Conversatiile din clasa trebuie sd se axeze pe a face ideile
matematice simple silogice. De asemenea, trebuie sa se concentreze pe utilizarea
ideilor matematice in rezolvarea unei probleme in mod eficient prin intermediul
modeldrii matematice.

Un elev trebuie sa poata prezenta idei matematice altor elevi si, de asemenea,
sa poata asculta ideile celorlalti elevi.

Ei nu trebuie sa se teama a se alatura discutiilor de grup pentru a clarifica, a pune
intrebari si a extinde ipotezele. Aceasta implica faptul de a vorbi unii cu ceilalti
pentru a-si convinge sau a pune intrebari colegilor.

Desi discursul nu este un scop in sine in predarea matematicii, el este cu siguranta
un mijloc pentru intelegerea matematicii si pentru raspandirea ideilor matematice
in randul elevilor.
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Trebuie depuse mai multe eforturi pentru ca un elev sa poata sa isi prezinte ideile
matematice in fata stradinilor sau in fata unui public.

Programele instructive, incepand de la cresa si pana la clasa a Xll-a, trebuie sa

permita tuturor elevilor sa:

e fsi organizeze si consolideze gandirea matematica prin comunicare;

e fisi comunice gandirea matematica in mod coerent si clar colegilor, profesorilor,
altor persoane;

e analizeze si sa evalueze gandirea matematica si strategiile altora;

e foloseasca limbajul matematic pentru a exprima idei matematice in mod precis
(NCTM 2000)

Cum se aplica comunicarea in cazul MATHFactor?

Pentru ca un elev sa aiba succes folosind MATHFactor trebuie sa ajunga la un
punct Tn care el poate lua un concept matematic si il poate transforma intr-o
problema sau o povestire simpla si apoi este capabil sa organizeze toate faptele
acelui concept intr-o ordine logica si sa consolideze gandirea matematica prin
comunicarea orald. Atunci cand un elev poate face toate acestea putem spune
ca el ainteles acel concept matematic.

De asemenea, el trebuie sa poata exprima povestirea sau problema sa cu claritate,
utilizdnd mijloace diferite de comunicare, comunicarea orala si/sau limbajul
corpului. In plus, poate folosi constructii matematice, reprezentiri grafice sau
orice alt material care 1l poate ajuta sa isi prezinte ideea intr-un mod matematic
corect. Prin intermediul concursului MATHFactor elevii au sansa de a prezenta o
idee matematica sau un concept matematic intr-un mod care va fi inteles de un
public fara pregatire matematica.

n timpul prezentérii, ei trebuie s poatd fi capabili s& recunoasca daca publicul
fi urmareste si i intelege si ca solutia lor matematica este corecta.

Limbajul matematic folosit de elevi trebuie sa fie precis, cu terminologie si definitii
corecte si utilizarea corespunzatoare a graficelor si simbolurilor iar dacd termenul
este unul pe care publicul nul poate intelege, elevul va trebui sa caute o modalitate
de a-l explica folosind termeni simpli, usor de inteles.
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Sectiunea A2. Factorii de comunicare matematica
pentru a invata matematica in mediul scolar si in afara

acestuia.

Stabilirea telurilor si obiectivelor

Comunicarea este complexitatea de modalitati de a transfera informatii (continut,
mesaj, semnal) intre doua parti, transmitator si receptor, utilizdnd o combinatie
dintr-o varietate de metode (cuvinte scrise, gesturi non-verbale, cuvinte rostite).
De asemenea, o folosim pentru a stabili sau a modifica relatii. in unele cazuri,
contactul este considerat a fi restrictionat la comunicarea verbala iar celelalte
aspecte ale comunicarii non-verbale sunt privite ca parte a meta-comunicarii,
ceea ce poate intdri sau slabi eficacitatea comunicarii.

Vom folosi termenii de comunicare verbala si non-verbald. Comunicarea matematicii
necesita o analiza speciald deoarece, dincolo de factorii de comunicare generala,
exista unii individuali, caracteristici pentru Tnvatarea matematicii in mediul scolar
sau n afara acestuia.

Mai intai, orice comunicare matematica trebuie precedata de o profunda intelegere
a problemei, si a matematicii din spatele ei. Aceasta este o etapa speciald, cand
se face planul si se alege strategia corecta de comunicare.

Uneori, ca in cazul interpretarii unei piese MATHeatre sau MATHFactor, exista
suficient timp pentru a o pregati, dar, in multe cazuri, ca atunci cand discuti cu
colegii sau raspunzi laintrebarile profesorului in timpul unei ore, etapa preliminara
poate fifoarte scurta. Pentru a putea achizitiona abilitatile corecte de comunicare,
trebuie sa fie intelese mai intai elementele de baza ale abilitatilor de comunicare.

Intelegerea elementelor de baza ale abilitatilor de comunicare

A avea curajul sa iti prezinti punctul de vedere.

Fiti constient de faptul ca puteti aduce contributii utile conversatiei. Dati-va timp
sa va clarificati In minte opinia si sa o intelegeti astfel incat sa o puteti explica in
mod corespunzator altora. Elevii care ezitd sa vorbeasca din cauza ca nu considera
ca ceea ce au ei de spus este important nu trebuie sa se teama. Ceea ce este
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important pentru o persoanad ar putea fi neimportant pentru o alta, dar poate fi cu
atat mai mult pentru altcineva. Depinde de prezentarea dumneavoastra sa aratati
de ce ar putea fi interesant. Puteti incepe comunicarea prin a scoate in evidenta
de ce subiectul respectiv este interesant pentru dumneavoastra.

Tncercati si atrageti ascultitorii. Captati-le atentia. Realizati si mentineti
contactul vizual.

Fie ca vorbiti sau ascultati, daca va uitati in ochii persoanei sau persoanelor cu
care comunicati, interactiunea ar putea avea mai mult succes. in cazul unui dialog
intre doua persoane, o tehnica utila este de a privi in mod constient in unul din
ochii ascultatorului si apoi de a misca privirea spre celalalt ochi. Contactul vizual
denota interes si incurajeaza partenerul de discutie sa manifeste interes la randul
sau. Daca aveti un public mai numeros, incercati sa fixati 3-4 persoane si sd reveniti
la ele dar, din cand in cand, rotiti privirea prin incapere ca si cum ati incerca sa
gasiti pe cineva cunoscut.

Cand sunteti inregistrat de un aparat de filmat, incercati sa nu fixati cu privirea
lentila aparatului; priviti de aproape aparatul, simtiti-i prezenta, dati-i atentie,
spuneti cateva cuvinte direct in camera, dar evitati sa creati sentimentul ca
dumneavoastra comunicati doar prin intermediul aparatului de filmat. Este
necesar sa va intoarceti spre ceilalti spectatori, cameraman sau unul dintre colegii
dumneavoastrd; puteti chiar sa vd adresati cuiva din incapere pentru a crea spatiul
corect pentru reprezentatia dumneavoastra.

Folositi gestica.

Folositi gesturile, atat cu mainile cat si cele faciale, si chiar postura intregului
corp. Utilizati gesturi mai mici pentru indivizi sau grupuri mici. Gesturile trebuie
sa devina cu atat mai bogate cu cat grupul caruia va adresati este mai mare. Fiti
constient ca gesturile au radacini culturale adanci; trebuie sa le cunoasteti pe
cele specifice locului in care va aflati. Unele gesturi, precum Tncuviintarea din
cap, inseamna exact opusul in unele tari; in Franta, a da din cap inseamna da, in
Bulgaria inseamna nu.

Nu transmiteti mesaje amestecate.

Faceti ca mesajele verbale si nonverbale, gesturile, expresiile faciale, postura,

limbajul corpului si tonul sa se potriveasca unele cu celelalte. A va certa cu cineva

in timp ce zambiti transmite un mesaj amestecat si este, asadar, ineficient. Daca
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transmiteti un mesaj pozitiv, asigurati-va ca vorbele, expresia faciala si tonul se

~

potrivesc cu mesajul.

Fiti constienti de faptul ca trupul sustine cea ce spuneti.

Limbajul trupului poate spune mult mai multe decat o multime de cuvinte. O
postura deschisa, cu bratele relaxate pe langa corp arata celor din jur ca sunteti
abordabil si deschis sa ascultati ceea ce au de spus.

Pe de alta parte, bratele incrucisate si umerii aplecati sugereaza dezinteresul fata
de conversatie sau refuzul de a comunica. Adesea comunicarea poate fi oprita
Tnainte de a incepe din cauza ca limbajul trupului transmite persoanelor ca nu
doriti sa vorbiti. Postura potrivita si pozitia abordabila pot face ca si conversatiile
dificile sa aiba un flux mai lin.

Dati dovada de atitudini si convingeri constructive.

Atitudinile pe care le aduceti Tn comunicare vor avea un impact urias asupra
modului in care va stapaniti si interactionati cu ceilalti. Alegeti sa fiti onest, rabdator,
optimist, sincer, respectuos si sa 1i acceptati pe ceilalti. Fiti sensibili la sentimentele
oamenilor si aveti incredere Tn competenta celorlalti.

Dezvoltati abilitati eficiente de ascultare.

O persoana nu numai ca trebuie sa vorbeasca eficient ci trebuie sa si asculte
cuvintele celeilalte persoane si sa se antreneze in conversatia referitoare la
subiectul despre care vorbeste cealalta persoana. Evitati impulsul de a asculta
doar sfarsitul propozitiei pentru a tranti ideile si amintirile ce va vin in minte in
timp ce cealaltd persoana vorbeste.

Folositi-va cuvintele

Enuntati cuvintele.
Vorbiti clar si nu mormaiti. Daca oamenii va cer mereu sa va repetati, incercati sa
articulati cuvintele pentru a fi intelesi mai bine.

Pronuntati cuvintele corect.
Oamenii va vor aprecia competenta in functie de vocabularul pe care il folositi.
Daca nu sunteti sigur de modul in care se pronunta un cuvant, nu-I folositi.
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Folositi cuvintele potrivite.

Daca nu sunteti sigur de sensul unui cuvant, nu-| folositi. Luati un dictionar si
formati-va un obicei de a invdta cate un cuvant in fiecare zi. Folositi-l candva in
conversatiile dumneavoastra de-a lungul zilei respective.

Rostiti rar discursul.

Oamenii va vor percepe ca fiind agitat si nesigur pe dumneavoastra daca vorbiti
repede. Cu toate acestea, fiti atent sa nu ajungetiin punctul in care oameniiincep
sa va termine propozitiile doar pentru a va ajuta sa incheiati.

Folositi-va vocea

Dezvoltati-va vocea — O voce pitigadiata sau una plangacioasa nu sunt percepute
ca avand autoritate.

De fapt, o voce Tnaltd si duioasa ii poate determina pe ceilalti sd nu vd ia in
serios. Incepeti prin a face exercitii pentru a cobori tonul vocii. incercati s3 cantati
melodiile preferate dar cu o octava mai jos, exersati aceasta si, dupa o perioada,
vocea dumneavoastrad va deveni mai joasa.

Animati-va vocea.
Evitati o voce monotona si folositi dinamica. Tonalitatea ar trebui sa urce si sa
coboare periodic. Dj-ii de la radio sunt un bun exemplu in acest sens.

Folositi un volum corespunzator al vocii.

Folositi un volum al vocii care este corespunzator imprejurarilor si continutului.
Vorbiti maiincet cand suntetiin prezenta catorva persoane intr-un spatiu restrans.
Vorbiti mai tare atunci cand va adresati unor grupuri mai mari sau in spatii mai largi.

Este bine sa retineti urmatoarele sfaturi pentru a fi eficient in a va dezvolta bune

abilitati de comunicare:

e Tncercati sa vorbiti fluent si asigurati-va ¢ oamenii va pot auzi atunci cand vorbiti

e Obtineti feedback de la receptor pentru a va asigura ca ati fost inteles cum
trebuie in timpul conversatiei.

e Un bun vorbitor este un bun ascultator.

e Asigurati-va ca folositi gramatica in mod corect.
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e Fiti ncrezator atunci cand prezentati; nu conteaza ce cred ceilalti.
e Nu intrerupeti sau vorbiti peste o altd persoana — rupe fluxul conversatiei.
Sincronizarea este importanta.

e Nu exagerati cu laudele despre propria persoana in fata auditoriului
dumneavoastra.
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Sectiunea A3. Motivarea

Motivarea si MATHFactor

Motivarea este necesara pentru a avea rezultate foarte bune in invatare si pentru
a achizitiona abilitdti mai bune in procesul educational. Fara motivatie, abilitatile
de Tnvatare scad simtitor. Tnvitarea incepe la nastere si continud de-a lungul
intregii vieti a omului. Este inerenta oamenilor, indiferent daca are loc intr-un
mediu formal sau nu. Astfel, elevii au nevoie de stimuli speciali pentru a depune
eforturi active, semnificative si constante in procesul de invatare. in sensul cel mai
larg, motivatia este ceea ce influenteaza crearea si sprijinirea alegerii si directiei
ca intreg in comportamentul uman, indemnand elevii sa exploreze, sa solicite,
sa transforme si sa utilizeze cunostintele. Este legata de dorinta de a participa la
procesul educativ dar, de asemenea, vizeaza rationamentele care stau la baza
participarii sarguincioase la variate activitati. Desi elevii pot avea una si aceeasi
motivatie pentru indeplinirea unei sarcini de lucru, ratiunile motivatiei lor pot
fi diferite. Cu alte cuvinte, un elev cu motivatie interna participa la o activitate
datd datorita activitatii insesi, datoritd placerii pe care o implica sau datorita

satisfactiei pe care o presupune realizarea sa.

Tineri diferiti isi exprima abilitatile in momente diferite si in moduri diferite, primind
inspiratii diferite si stimuli diferiti. Fenomenul care le deschide controlul asupra
abilitatilor lor poate fi de natura foarte diferita. O posibilitate potrivita poate fi
reprezentata de metoda MATHFactor. Eficacitatea pedagogica a acestei metode se
bazeaza pe abordarea activa in educatie si pe principiul predarii prin intermediul
situatiilor problema. Realizarea sa duce la dezvoltarea motivatiei interne pentru
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invatare, dezvoltarea gandirii critice constructive, formarea de competente de
baza, adica abilitati pentru descoperirea de probleme, pentru stabilirea scopului,
planificarea actiunilor, dar si abilitati pentru auto-analiza si reflectie, comparatie,
analiza, sinteza, prognostic, cercetare independenta, pastrarea si aplicarea practica
a informatiilor investigate, prezentarea pe parcurs a activitatii independente si a
rezultatelor sale, initiativa, comunicarea si toleranta. Prin metoda MATHFactor,
elevii invata auto-organizarea, iar auto-organizarea posibilitatilor include auto-
educatia.

Metoda MATHFactor este o variatie a realizarii practice a educatiei complet
integrate, ale carei elemente principale sunt: scop, actiune, unitate. Aplicarea
sa este Tn cautarea echilibrului rezonabil intre cunostintele si abilitatile practice
ale fiecarui elev, astfel gasind prilejurile pentru realizarea utila a legaturilor
integrate dintre cunostintele si priceperile de limba strdind dar si a abilitatilor de
prezentare. Metoda indreapta elevii spre studiul non-traditional al problemelor
alese si necesita crearea de produse educationale concrete, care reflecta pe deplin
sistemul de cunostinte, abilitati, relatii si calitati ale personalitatii. Utilizand metoda
MATHFactor, elevii se autoverifica, controleaza cursul prezentarii, isi iImbogatesc
cunostintele de tehnologie si devin constienti de importanta cunostintelor pentru
succesul activitatilor lor. Astfel, sunt elaborate conditii corespunzatoare pentru
accelerarea cresterii personalitatii. Reprezentand sinteza ideilor si eforturilor
elevilor, produsul final genereaza satisfactie pentru autori. Efectul psihologic
pozitiv este de o importanta extraordinara — creaza experiente productive pe care
elevii stiu cum sa le creeze.

O particularitate importanta a tehnicii de predare bazata pe MATHFactor este
aceea ca activitatea verbala este dominanta. Totusi, nu submineaza invatarea
prin a face. Desi diferentele dintre rolurile profesorilor si elevilor nu se schimba,
rolul de conducator al profesorului nu este subliniat si mai mult.

Profesorii stau Tn umbra si inteleg rolurile lor Tn ceea ce priveste planificarea
generald, activitatile generale si evaluarea generald. O mare varietate de probleme
ofera posibilitatea elevilor de a participa la lucru in numeroase feluri. Eifsi pot alege
reprezentatiile in relatie cu experienta anterioara, ambitiile si preferintele lor. Prin
metoda MATHFactor personalitatea elevului se confrunta cu necesitatea de a cauta
solutii la probleme reale, de a actiona activ in vederea crearii de motive pentru
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solutii, de a exprima sentimente de responsabilitate, de a construi raspunsuri
rezonabile. Sarcina profesorului este de a asigura instrumentele necesare si de
a sprijini elevii atunci cand intampina dificultati.

Momentele interesante din istoria matematicii, din vremurile antice si aplicatiile
contemporane incita imaginatia elevilor si maresc interesul tinerilor. Interesul
este un fenomen psihologic complex; include constiinta, vointa si emotiile.
Interesul este un scop de selectie a oamenilor, a atentiei si a gandurilor lor.

Intrebarea care se pune este legatd de scopul subiectelor si al aspectelor din
realitatea inconjurdtoare. Acest tel este caracterizat de stradania permanenta
de a achizitiona cunostinte, de a studia si a elabora mai ferm si mai profund o
tema data sau un fapt dat. Interesele unei persoane depind de dezvoltarea sa
din punct de vedere social, istoric si personal. Acestea sunt destul de variabile si
pot fi clasificate in cateva directii:

e Curiozitatea — etapd elementara a orientarii. Reprezinta dorinta de nou.

e Distractia — straduindu-se sa patrunda dincolo de constiinta. Caracteristice
pentru aceasta etapa sunt emotia, surpriza si bucuria cunoasterii.

¢ Interesul cognitiv — acesta este scopul special al personalitatii, trecand de la
domeniul cunoasterii la latura sa subiectiva si la procesul insusi de stapanire
a cunostintelor.

Interesul cognitiv are un caracter de cercetare. Sub influenta sa, oamenii cauta
independent raspunsuri la intrebari variate. Activitatea de cercetare a elevilor
este realizata de vointa, entuziasmul emotional si bucuria care decurg din succes.
Interesul este directionat nu numai de continutul materialului prezentat, dar si de
actiunile si problemele legate de prezentare. Dezvoltandu-se el insusi, interesul
cognitiv devine o baza pentru o atitudine pozitiva in procesul de invdtare. Interesul
pentru matematica este exprimat prin stradania de a stapani cunostintele de
matematicd, de a stapani abilitatile pentru achizitionarea unor astfel de cunostinte,
de a gasi solutii si de a rezolva probleme. Dar stradanie inseamna si a gasi legatura
dintre matematica si alte subiecte si fenomene din lume, de a explica aplicatiile
matematicii in domeniul altor discipline si in realitatea Tnconjuratoare si, mai
mult, posibilitatea de a demonstra cunostintele in fata unui auditoriu, asa cum
se Intampla in cazul MATHFactor.
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Interesul cognitiv este legat de posibilitatea de exprimare, care este unul dintre
cele mai importante stimulente in procesul de invatare. Aceasta posibilitate poate
fi transformata intr-o trasdtura stabild a personalitatii si i poate influenta puternic
dezvoltarea. Din acest motiv, interesul cognitiv al elevilor trebuie incitat, dezvoltat
si consolidat pe parcursul procesului de invatare prin crearea de conditii care
sa faciliteze exprimarea. MATHFactor este indreptat nu numai spre procesul de
cunoastere ci si spre rezultatele sale. Este legat de tendinta de a-ti atinge scopul,
de depasirea dificultatilor, de tensiunea vointei si de efort. Dezvoltarea interesului
este un proces care se supune particularitatilor individuale si de varsta ale activitatii
cognitive. Interesul are un efect pozitiv si este identificat nu numai cu actiunea.

Cauza principala este de o importanta esentiala. Cauza principala in cazul
MATHFactor este exprimarea individuald. Aceasta afecteaza pozitiv nu numai
procesul si rezultatul actiunii dar si procesul psihic in desfasurare (gandire,
imaginatie, memorie, atentie, care necesita activitate speciala si scop, ca rezultat
al interesului cognitiv). Cu exceptia proceselor mentale, exprimarea prin metoda
MATHFactor include elemente de activitati practice, care sunt legate de explicarea
faptelor matematice sau a asertiunilor respective. Este un complex de procese
intelectuale, volitionale si mental-emotionale care promoveaza organizarea,
desfasurarea si incheierea activitatii. Astfel, toate manifestarile importante ale
personalitatii interactioneaza intr-un mod original; aspectele emotionale includ
surpriza, asteptarea reactiei auditoriului, sentimentele de placere intelectuala si
de succes.

Interesul este starnit de un material educativ nou, necunoscut, care provoaca
imaginatia si aduce surprindere in randul elevilor. In cazul MATHFactor, acest interes
este In combinatie cu asteptarea emotiilor pozitive la finalul unei prezentari de
succes. Uimirea si asteptarea sunt stimuli puternici si elemente primare. Asteptand
confirmarea, oamenii depun eforturi pentru a lupta cu nerabdarea. Ei se gasesc
in pozitia unei satisfactii viitoare. Toate fenomenele semnificative ale vietii, care
au devenit obisnuite elevilor, dobandesc noi ecouri in procesul de executie. Tn
mod repetat, o prezentare de acest fel, interpretata cu succes din motive noi
si incurajate de profesor, poate aduce un sens personal complet nou. Elevii isi
formeaza abilitati pentru a inventa si a deveni constienti de semnificatia noii lor
personalitati de invatare. O schimbare a atitudinii interioare spre dezvoltareareala
a posibilitatilor adecvate si, de asemenea, spre perspectivele dezvoltarii lor ar
putea fi realizatd numai in cazul in care elevii sunt capabili sa analizeze motivele
[19]




Ghid orientativ pentru
metoda MATHFactor

si telurile comportamentului lor. Pe parcursul unei astfel de analize elevii ajung
la convingerea ca relatia dintre motive si telurile comportamentale determina
sensul activitatilor umane.

Motivele cognitive sunt formate prin toate mijloacele in cursul procesului
educational. Ele au ca scop incitarea interesului spre cunoastere si rezultatele
acestui proces. Toate motivele cognitive de invatare ale elevilor sunt imbunatatite
pana la nivelul la care ei participa la cautarea unor noi modauri eficiente. O atitudine
emotionala pozitiva fata de auto-invatare este creata de formarea motivatiei. Un
nivel mai ridicat de satisfactie este generat de utilizarea metodei MATHFactor ca
o forma noua, mai productiva, de invatare si comunicare.

De asemenea, apar si o serie de motive sociale care sunt legate de dorinta de a
participa la activitati utile. Sunt dobandite abilitati prin prezentari pentru evaluare
adecvata din diferite puncte de vedere, pentru autoevaluarea multilaterala,
care creste responsabilitatea, astfel dobandind abilitatea de a proba solutii care
satisfac nu numai personalitatea individului ci si auditoriul ca intreg. Din aceasta
perspectiva, acest lucru permite conturarea unei pozitii active, vitale, autoreglarea
si autoevaluarea adecvata. Participarea la MATHFactor imbunatateste activitatea
educationald si motivatia elevului. in acelasi timp, se exprima functia motivelor de
natura sociald, ceea ce mentine interesul pentru invatare in cazul in care lipsesc
motivele cognitive. De-a lungul variatelor tipuri de activitati apar noi trasaturi ale
dezvoltarii mentale care determina un nou tip de atitudine din partea elevului;
fata de obiectul aflat in studiu, fata de auditoriu, fata de activitatea potrivita.
Atitudinea fata de obiectul aflat in studiu este o atitudine cognitiva. Noua atitudine
fata de ceilalti este o activitate sociala (atitudinea activa fata de interactiune,
comunicare si colaborare). Noua atitudine fata de sine este abilitatea de a deveni
constient si recontureaza sfera motivatiei adecvate si subordonarea motivelor a
mai multor activitati.

Exista modalitati diferite de a forma motivatia. O modalitate posibild este asa-
numitul ,mod din varf”. Consta in stapanirea de catre elev a ceea ce i se preda.
Insuficienta acestui mod consta in pericolul reprezentat de invadtarea declarativa
siformalism. Un altul este ,modul de la baza” care consta in implicarea elevuluiin
actiuni active care creeaza motive reale. MATHFactor apartine celui de-al doilea
tip. Poate transforma o atitudine negativa si indiferenta intr-una pozitivd — eficace
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prin responsabilitate si constiinta. Interpretarea in fata unui public este o motivatie
pozitivd pentru exprimarea individuala si independenta, care include activitatea
defnvatare si autocontrolul. Aceasta tine seama de caracteristicile elevului (varsta,
sex, dezvoltare intelectuala, abilitati, apartenenta, autoevaluare, interactiunea cu
elevi de aceasi varsta etc.)

Fiecare elev are propriile trasaturi caracteristice si sfera motivationala aferenta.
Cuvantul ,motivatie” are elemente comune cu cele ale cuvintelor ,motor”,
,moment”, ,mobil” etc. Acestea sunt cuvinte care demonstreaza miscarea,
actiunea fizica. Elementul de o importantd vitala al motivatiei este actiunea
fizica. Motivatia nu este ceea ce elevii gandesc sau simt, ci ceea ce fac din punct
de vedere fizic. Cand profesorii doresc sa 1i motiveze sa obtina rezultate, ei
trebuie sa 1i provoace cu asemenea actiuni care vor aduce rezultatele dorite.
Motivatia este pusa in miscare de emotie. Cuvantul ,emotie”(n.tr. — emotion
in limba englezd) are aceasi radacina ca si cuvantul ,,miscare” (n.tr. — motion
in limba engleza). Cand cineva este determinat sa realizeze o actiune, de fapt
emotiile corespunzatoare sunt tinta. Un act de motivare este un act emotional,

si emotia poate fi atinsa prin realizarea cu succes a MATHFactor.

[21]




Ghid orientativ pentru
metoda MATHFactor

Sectiunea A4. Continutul — Realizarea legaturii dintre
scenariul MATHFactor si curriculumul la matematica

MATHFactor este un program activ de invatare care include un element competitiv.
Tnvatarea activa

Tnvatarea activd cuprinde o gamé largd de tehnici de predare care implica
participarea activa a elevilor in indeplinirea sarcinilor de lucru si in analizarea
motivelor si modului in care le realizeaza. Aceasta incurajeaza elevii:

e Safisi dezvolte gandirea critica

e Safs

e Saisiimbunatateasca abilitatile de scriere

e Sa se inteleagd mai bine pe ei insisi si modul in care Tnvata

e Sa coopereze sisa se ajute unii pe ceilalti sa se descurce mai bine in rezolvarea
sarcinilor primite prin intermediul feedback-ului constructiv

~

i
isi foloseasca abilitatile creative
i

Tehnicile active de invatare pot fi aplicate atat in clasa cat si in afara acesteia, in
procesul de invatare formal sau non-formal, in activitatile de interior sau n aer
liber, in predarea pe echipe sau individual, folosind mijloacele tehnice moderne
sau cele traditionale. Profesorii care utilizeaza aceste tehnici folosesc mai mult
timp pentru a indruma elevii si a-i ajuta sa isi inteleaga potentialul si abilitatile
pentru a obtine o mai mare intelegere decat sa citeze pur si simplu informatii in
fata unui auditoriu pasiv. Mai mult, prin Tnvatarea activa profesoriiii ajuta pe elevi
sa Isi imbunatateasca abilitatile de prezentare si exprimare Tncurajandu-i sa isi
prezinte munca si ideile si sa caute feedback din partea colegilor sau prietenilor
pe langa observatiile primite din partea profesorilor.

Competitiile in educatie
Realizarea de competitii este un mijloc traditional de predare interactiva si de invatare
activa inca din vremurile stravechiintrucat competitia si educatia reprezinta o parte

majorad a tuturor culturilor de pe planetd. Un exemplu deosebit este acela ca in timp
ce baronul Pierre de Coubertin incerca sa reinvie Jocurile Olimpice Tn 1896 la Atena
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in Grecia, Universitatea E6tvos din Budapesta, Ungaria, tinea prima competitie de
matematica la nivel national in 1894.

Acesta a fost inceputul pentru o serie de concursuri nationale de matematica
si stiinte pentru elevi care s-au raspandit la acea vreme Tn Europa centrala si au
ajuns chiar siin America de Nord, in 1938. Acestea au fost evenimentele care care
au dus treptat la organizarea pentru prima data a Olimpiadei Internationale de
Matematica gazduita de Romania Tn 1959. Curand au urmat si alte stiinte pentru
care s-au organizat olimpiade: Fizica Tn 1967 si Chimie 1969, Calculatoare in 1989,
Biologie Tn 1990 si, ultima dar nu cea din urma, Astronomia s-a alaturat Clubului
Olimpiadelor in 1996.

Pe langa olimpiade, care au acum au devenit moment de intrunire anuala pentru
elita comunitatilor scolare, elevii primesc tot mai multe invitatii pentru a participa
la concursuri de matematica si stiinte. De la Targul de Stiinte Google la campionatul
scolar local de matematica, competitiile sunt privite ca fiind o motivatie puternica
in procesul de invatare dar profesorii trebuie sa se asigure ca elevii lor participa
la evenimente si concursuri adaptate varstei, cunostintelor si potentialului lor.
n acest fel se va genera entuziasmul pentru tema respectivd si se va obtine o
intelegere mai profund&. in mod contrar, a lua parte la o competitie care nu este
potrivitd varstei sau abilitatilor elevului da nastere unor impresii si sentimente
negative, si este foarte probabil ca elevul va fi descurajat si nu va mai dori sa aiba
vreodata de-a face cu subiectul respectiv.

Conceptul MATHFactor

nca de la inceputurile sale MATHFactor are un palmares bun in ceea ce priveste
sprijinirea elevilor in a-si gasi si a dezvolta noi talente in comunicarea matematicii
unui public larg. De-a lungul anilor MATHFactor construieste pe temelia acestei
stradanii folosind un eveniment international de rang inalt pentru a-i atrage pe
cei cu potential spre a-si impartasi entuziasmul pentru matematicd. Modelul este
familiar din programele de televiziune precum Pop Idol sau X-Factor: ai 3 minute la
dispozitie pentru a dovedi de ce esti capabil in fata unui juriu alcatuit din experti,
doar cei mai buni avand sansa de a merge n runda urmatoare.

MATHFactor ofera fiecarui candidat exact trei minute pentru a rezolva tema intr-

un mod simplu si amuzant.
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Recuzita

Recuzita (n.tr. —props in limba engleza vine de la cuvantul property) se refera la
orice obiect care poate fi folosit pe scena pentru demonstrarea scopurilor sau
pentru a scoate in evidenta un lucru.

Utilizarea recuzitei

De exemplu, daca tema este despre matematica in olaritul antic, un vas ceramic
ar fi o recuzita potrivita.

Recuzita este de reguld un instrument util iar incurajarea, descurajarea sau
interzicerea ei este o chestiune de judecata. Desi prezentatorii fara experienta
se pot pierde cu prea multe elemente de recuzita, altii le pot folosi cu efect pentru
a face un spectacol mai interesant din punct de vedere vizual.

Retineti ca nu pot fi folosite prezentari PowerPoint iar scrierea sau desenarea pe
hartie trebuie descurajate.

Inovatia

Chiar de la Tnceputurile sale MATHFactor a fost creat pentru a fi inovator in
comparatie cu alte competitii organizate in scoli. in primul rand, scopul sdu a
fost sa-i implice direct pe elevi in studiul matematicii si sa actioneze ca niste mici
matematicieni care incearca sa afle cum functioneaza ceva. Sa faci publicul tinta
al comunicarii tale matematice sa actioneze ca un matematician si sa profite la
maximum de acest lucru este prima inovatie MATHFactor.
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Elevii nu mai sunt receptori pasivi ai unui concept creat pentru ei; ei gandesc,
interpreteaza si Tnvata in acelasi timp.

el

Abilitatile dezvoltate

MATHFactor este un program care este destinat si construit pentru a stimula
abilitatile participantilor sau pentru a-i incuraja sa fisi construiasca altele noi.
Dezvoltarea ideilor, prezentarea acestora, intelegerea, transmiterea unui mesaj,
discursul public, comunicarea, si chiar rezolvarea de probleme, modelarea si
gandirea analitica sunt prezente 1n acest proces. Asta deoarece participantii vor
avea nevoie de ele pentru a-si exprima ideile si a inspira auditoriul prezentand un
subiect matematic intr-un mod simplu si placut.

Criteriile de evaluare MATHFactor
Factorii care urmeaza a fi evaluati in timpul competitiei MATHFactor sunt urmatorii:

e Subiectul:
Subiectul trebuie sa fie legat de matematica, sa fie original, relevant, corect, si
semnificativ. Daca exista controverse sau incertitudini in legatura cu un subiect
prezentarea trebuie sd includa informatii referitoare la acest context, iar subiectul
trebuie, de asemenea, sa fie bine ales in functie de publicul tinta.

e Corectitudinea:
Prezentarea trebuie sa fie logica, inteligibila si sa utilizeze un limbaj corect. De
asemenea, trebuie sa aiba introducere, cuprins si incheiere. Corectitudinea,
claritatea, inteligibilitatea Tn general se refera la a reusi sa comunici o idee sau
un subiect. A fost transmis mesajul? Dupa ascultarea prezentarii ar putea cineva
sa explice continutul altcuiva?

e (Creativitatea si carisma:
Carisma este acea calitate aparte care poate fi recunoscuta imediat si cu usurinta
dar este Tntotdeauna greu de descris: se refera la contactul cu publicul, la
expresivitatea voce-fata-trup. Creativitatea urmareste originalitatea prezentarii,
buna utilizare a recuzitei, munca si efortul depuse pentru aspectele artistice
etc. Acest criteriu, Tn general, se refera la a lasa auditoriul, la finalul prezentarii,
cuprins de inspiratie.
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Juriul

Calitatea juratilor este esentiala nu numai pentru calitatea castigatorului ci si, de
asemenea, pentru cat de plina de satisfactii este experienta respectiva pentru toti
concurentii. A obtine feedback-ul constructiv din partea juriului este de obicei un
bonus pentru participanti, si este ceva ce acestia apreciaza si pretuiesc.

Numarul juratilor este de regula trei dar daca este nevoie de mai multe persoane
atunci numarul trebuie sa fie impar pentru a evita un juriu divizat. Jurizarea este
un proces solicitant care probabil va necesita o zi lunga si decizii dificile.

Juriul ideal cuprinde atat experti cat si personalitati. Un matematician cunoscut si
respectat intareste atat mesajul legat de siguranta continutului cat si de rigoarea
jurizarii. Cineva cu experienta in domeniul prezentarilor live in fata unui public,
precum un actor sau un artist de comedie, poate oferi sfaturi nepretuite despre
tehnicile simple ca, de exemplu, a respira adancinainte de a pasi pe scena, a realiza
contactul vizual cu publicul si a nu te ascunde in spatele unei recuzite uriase.

Rolul presedintelui juriului este, de asemenea, crucial. Presedintele ideal are, pe
langa calitatile mentionate mai sus, capacitatea de a conduce un proces complicat
de luare a deciziilor si de a-i determina pe ceilalti membri sa se incadreze in timp
cat siincrederea de a vorbi publicului si concurentilor in numele juriului.

n direct sau in mediul virtual?
MATHFactor poate fi implementat atat intr-un mediu virtual cat si intr-unul fizic.

Cand este vorba de prezentari in direct, participantii se aduna intr-o anumita
locatie pentru a-si prezenta subiectele pe scena in runda/rundele preliminare
si doar unii dintre ei reusesc sa ajunga in finala care este programata in alta zi.
Prezentarile in direct pot fi folosite ca un instrument educational la nivel local si
intr-un spectru restrans, ca de exemplu intre elevii unei scoli.

Mediul virtual presupune crearea unui film de maximum 3 minute si incarcarea

acestuia pe platforma digitala MATHFactor. Aceasta este o abordare care are
potentialul de a ajunge rapid la nivel international.
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Pentru a beneficia de toate avantajele pe care le ofera MATHFactor se recomanda
a se inregistra video prezentarile facute la o competitie localad in direct si a li se
oferi sansa de a participa la o activitate mai importanta incarcandu-le pe platforma
MATHFactor. in final, platforma poate fi folositd ca punct de intalnire pentru elevi,
profesori si matematicieni aici afisdndu-se o baza de materiale educationale iar
videoclipurile sunt disponibile astfel incat toata lumea sa le poata vedea.

Organizarea MATHFactor pentru scoala dumneavoastra

Daca intentionati sa desfasurati un concurs MATHFactor in direct in scoala
dumneavoastra, iata cateva chestiuni de natura organizationala pe care sa le
aveti in vedere.

ntr-o competitie live, feedback-ul din partea juriului este important si este una
dintre cele maivaloroase parti ale acestei experiente, in special pentru candidatii
care nu ajung in runda urmatoare. De aceea, sunteti sfatuiti sa acordati cel putin
cinci minute astfel incat mai mult de un singur jurat sa spuna cate ceva fiecarei
persoane. O sfera utilda a comentariilor sunt recomandarile despre ce trebuie
urmarit Tn plus pentru a creste valoarea prezentdrii. In functie de punctele tari
ale concurentului, sunt binevenite sugestii simple pentru imbunatatiri (de genul
zambeste mai mult, lasa deoparte recuzita prea complexa) si incurajari care
mentioneaza calitati specifice (,,Mi-ai captat atentia de la inceput”; , A fost foarte
interesant cand ai facut cutare lucru.”)

Este Intotdeauna util sa existe fise de jurizare pentru fiecare membru al juriului, cu
sectiuni in care sa noteze continutul si informatiile concurentului, sa Tnregistreze
comentarii si sd acorde note de la 1 la 10 pentru fiecare dintre criteriile de jurizare.
Desi decizia finala reprezintd mai mult decat simpla adunare a notelor, comparatia
acestora este o parte utila a procesului de dezbatere.

Dupa prezentare, membrii juriului pot pune intrebari fiecarui concurent. Ei ar
putea dori sa verifice continutul, sa testeze daca participantul da dovada de o

buna intelegere si poate raspunde clar laintrebari suplimentare sau poate plasa o
chestiune in contextul ei real: Este noua? Controversatd? Este importantd pentru
public? Alte intrebari pot face referire direct la concurenti: De ce a luat parte la
competitie? Care sunt cunostintele lui la matematicd? ii place matematica predats
la scoala?

[27]




BTSN

Ghid orientativ pentru
metoda MATHFactor

Cand juriul anunta castigdtorii adaugand cuvinte de incurajare pentru toti
concurentii, nu uitati sa faceti fotografii cu castigatorul/castigatorii pentru a le
folosi la diseminarea ulterioara a proiectului si pentru publicitate.

Desi finala este o competitie cu un singur castigator, este de asemena o ocazie
pentru toti finalistii de a arata de ce sunt in stare. Daca toti se descurca bine acest
lucru se reflecta pozitiv nu numai asupra lor ci si asupra intregii competitii. Trebuie
sa fie un eveniment care sa amuze asistenta si sa i mentina interesul si totodata
sa ajute toti participantii sa presteze la capacitate maxima.

Ideea de avea si votul publicului intr-un spectacol in direct face ca asistenta sa se
implice si mai mult. Echivalentul virtual este vizitarea unui website pentru a vota
videoclipurile. Pe langa faptul ca permite o mai mare participare a publicului la
vot, este si un bun mijloc de a populariza competitia si de a promova finalistii. Un
premiu al publicului ar fi un cadou atragator dar sa nu fie la fel de important ca cel
al juriului. Mai exista si varianta ca votul publicului sa contribuie la rezultatul final.

Tehnicile MATHFactor

Tn ceea ce priveste performanta, MATHFactor este considerat a fi interdisciplinar:
tehnicile de teatru si interpretare se combina cu abilitatile necesare pentru a
realiza o buna prezentare orala.

Tehnicile teatrale

Conventiile dramaturgice sunt metode folosite pentru a realiza procesul teatrului
educativ. Pot fi descrise ca modalitati de a interactiona cu imaginatie si de a
amesteca timpul, spatiul si prezenta pentru a servi scopurilor teatrale in timpul
experimentarii cu diferite tipuri de teatru.

e Construirea contextului
Aici efortul se axeaza pe stabilirea decorului si pe adaugarea de informatii si de
context pentru a scoate la iveala piesa de teatru, asa cum este cazul cu coloana
sonora sau cu exercitiile de delimitare a spatiului.
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e Actiunea narativa
Aici este vorba de poveste, de actiunile urmatoare, de timp, de schimbarea intrigii
etc. Exemple de exercitii includ intalnirile sau o relatare a vietii de zi cu zi.

el

e Actiunea poetica
Aceasta reprezinta partea simbolica a piesei, prin utilizarea intensa de gesturi si
limbaj atent selectate ca de exemplu teatru forum sau mimica.

e Actiunea reflexiva
Aceasta defineste gandirea interioara care alcatuieste contextul dramatic, cel
mai profund exemplu fiind naratiunea reflexiva sau vocile din cap. ,,Corul” din
tragediile antice grecesti avea acest rol in contextul piesei.

Metodologia conventiilor dramaturgice educative difera de jocul de rol traditional
din multe motive. Se axeaza pe procesul insusi si nu pe prezentarea finala; aceasta
fnseamna ca participantii o folosesc pentru a Tnvata si nu pentru a demonstra
anumite abilitati pe care le-au dobandit. Ei lucreaza activ la o varietate de sarcini
precum cercetare, planificare si prezentare. Profesorul sau instructorul nu este
acolo pentru a da raspunsuri pregatite, nici pentru a spune participantilor ce sa
faca sau ce vor invata.

Toti elevii improvizeaza si nu existd un scenariu disponibil. Tn acest fel, acelasi
inceput poate conduce la rezultate diferite in grupuri diferite. Construirea rolului
pune un accent special pe aceasta iar elevii sunt Tncurajati sa isi descopere
propria voce si personalitate.

Totusi, cea mai importanta diferentd este cea de context. Cand se folosesc
conventiile, contextul este cel mai important. Ceea ce se spune si se face este
modelat de situatiile in care suntem implicati si de intelegerea comportamentului
uman in diferite circumstante.

Jocul de rol traditional de obicei functioneaza atunci cand se exerseaza si se
repets abilitati dezvoltate anterior. Tn acest caz, elevii incearcd s& isi imagineze
ce ar spune sau ar face o alta persoana intr-o anumita situatie, si folosesc
aspecte manieriste precum infatisarea, vocea s.a.m.d., in timp ce in teatru ei
au experienta lor insisi pusi intr-o anumita situatie.

[29]




Ghid orientativ pentru
metoda MATHFactor

Tehnici dramaturgice aplicate

Tnainte de a prezenta o gama variata de studii caracteristice si exemple din clas,
este foarte important pentru profesori sa prezentam aici o serie de tehnici asociate
cu dramaturgia aplicata.

e Jocurile de teatru
Jocurile de teatru sunt activitati si exercitii introductive utilizate pentru a arata
elevilor ce este teatrul. Activitatile de acest fel nu sunt atat de intruzive si necesita
un nivel mare de participare.

e Vorbirea in cor
Dramatizarea corala cere elevilor sa citeasca cu voce tare si sa atribuie roluri
fiecarui participant. Utilizeaza texte precum poezii sau simple rime si de asemenea
carti ilustrate. Participantii pot experimenta diferite tonuri ale vocii, sunete,
gesturi si miscari.

e Tablourile
Tablourile i fac pe elevi sa vizualizeze imagini ale trupurilor lor, concentrandu-se
pe detalii si relatii. Tablourile sunt scene inghetate in timp si de regula implica
cel putin trei niveluri. Participantii acorda atentie expresiilor faciale si limbajului
corpului. Aceasta tehnica este utila pentru a dezvolta atat abilitatile de prezentare
cat si pe cele de spectatori ale participantilor.

¢ Improvizatia
Improvizatia este dramatizarea fara scenariu si raspunsul la un stimul din mediul
inconjurator. Poate fi o introducere minunata a jocului de rol. Elevii au grija de
pozitia si expresia de inceput si isi imbunatatesc abilitatile creative.

e Jocul de rol
Jocul de rolinclude interpretarea unui personaj intr-o situatie care poate fireala
sau imaginara, intr-o varietate de contexte. Aceasta tehnica este ideal a fi aplicata
in multe domenii ale curricumului pentru a sprijini si a intari intelegerea unui
continut. Mai jos aveti o lista cu cele mai obisnuite strategii ale jocului de rol.
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e Reconstituirea
Este necesar in acest caz un decor istoric sau o scena de poveste specifica.
n ciuda perioadei totusi, este despre ,acum” iar lucrurile se petrec in

prezent. Elevii interactioneaza cu un mijoc scris de comunicare si dezvolta
personajele pe baza acestuia.

e Jocul de rol extins
Cum continua o scena dupa incheierea acesteia? Sau ce a determinat ca
lucrurile s3 ajung3 aici? in acest caz se foloseste o anticipare sau o urmare
a unui evenimet specific iar cauza si efectul sunt utilizate si dezvoltate in
mod logic.

e Scaunul electric
Fiecare participant este intervievat jucand rolul unui personaj si astfel se
obtine o mai mare intelegere a rolului sau a continutului. Ceilalti participanti
pot contribui cu intrebari suplimentare.

e Comisia de experti
Elevii studiaza si devin experti. in acest fel ei inteleg ce Thseamn4 sa fii
expert si cat de vast este domeniul respectiv.

e Scrierea unui rol
O alternativa la strategiile de mai sus este de a cere elevilor sa produca
ceva in scris asumandu-si rolul unui personaj. Faptul de fi un personajintr-o
situatie specifica fi va conduce la a crea bucati de text diferite, asemanatoare
unei scrisori sau unui monolog.

Tehnici de prezentare orala

e A fi agitat: iata ceva ce nu poti infrange niciodata.
Intotdeauna vei fi agitat pentru cd este ceva normal — persoanele care ajung
pe scena sunt expuse si de aceea sunt agitate. Ceea ce se poti face este sa te
observi atunci cand esti agitat si sa incerci sa devii un prezentator mai bun in
ciuda sentimentului de agitatie. Si nu uita ca intotdeauna poti masca acest lucru.
Daca iti tremura genunchii, ascunde-i in spatele unui pupitru, daca ti se usuca
gatul, sa ai niste apa la indemana.
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Vorbeste despre un subiect pe care il cunosti
Sa vorbesti despre un subiect necunoscut te face sa fii agitat — prin urmare, devii
distant si rece cu publicul. Daca stii subiectul, poti fi mai prietenos si cald.

Vorbeste despre un subiect care te inspira
A fi inspirat de subiect este ceea ce te face un asa-numit vorbitor ,natural”.

Vorbeste despre ceva ce iti place cu adevarat
Entuziasmul tau va fi impartasit cu publicul.

Pregateste-te
Drumul spre o prezentare orala de succes este pregatirea si repetitia pentru a
deveni mai bun.

Alege-ti aliatii
Pe scena fie poti fi singur, fie poti aduce ajutoare. Daca alegi sa ai un ajutor virtual,
ca de exemplu o prezentare PowerPoint, nu uita cine este prezentatorul.

Acesta esti tu, nu diapozitivele din spatele tau. Foloseste diapozitivele pentru a
vizualiza un subiect, pentru a crea atmosferd, pentru a prezenta niste observatii
scurte, dar nu le Idsa sa iti ia locul. Daca scrii intregul discurs pe diapozitive, atunci
te anulezi ca prezentator — pentru ca oamenii citesc mai repede decat vorbesti tu!

De asemenea, poti alege sa ai 0 anumita recuzita (niste obiecte care sa te ajute
sa explici ceva) dar mentine tot timpul echilibrul.

Observatie: in ciuda faptului ci prezentarea PowerPoint nu este permis la
MATHFactor si prin urmare depaseste scopul acestui text, aceasta sectiune a
fost pastrata din motive de intregire a sensului.

De asemenea, nu uita...

Sa ai o structura clara a prezentarii, o poveste cu introducere si incheiere.

Sa folosesti tehnici de teatru precum schimbarea tonului vocii pentru a mentine
interesul publicului.

Sa nu comprimi toate informatiile care exista despre subiectul respectiv in
discursul tdu — nu vei reusi niciodata sa acoperi totul.

Sa alegi ceea ce se potriveste pentru ocazia respectiva si sa pastrezi restul
pentru o alta zi.
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e Sa nu permiti ca perfectiunea sa fie dusmanul calitatii.
e Saincepilatimp si sa te incadrezi in timp.

Scrierea unui scenariu al discursului — o serie de bune practici si sfaturi utile

Tnainte de Tncepe sé iti scrii discursul este esential s intelegi faptul c& a scrie un
discurs care va fi rostit este foarte diferit de a scrie un discurs care va fi tiparit. In
vorbire, limbajul trebuie sa fie mai simplu, direct, deschis, intrucat auditoriul nu
are sansa de a citi un argument de doua ori sau de a reveni si a reflecta asupra
unei chestiuni; vorbitorul este cel care trebuie sa faca astfel incat toate aspectele
sa fie cat de clare posibil iar discursul cat de antrenant si interesant se poate.

e Mai putin inseamna mai mult
Fii scurt. Unul dintre discursurile cu cea mai mare influenta din istorie a fost cel
al lui Abraham Lincoln tinut in 1863 (Adresa din Gettysburg) si nu are mai mult
de zece propozitii. Nu oricine poate fi asa de concis, dar la MATHFactor dispui
doar de un discurs de trei minute. Nu segmenta discursul in doug; alege cu grija
ce este necesar, interesant si valoros pentru prezentare si renunta la restul.

e Cunoaste-ti publicul

Tncearcd sd intelegi ce se asteapta publicul s3 aud3. Asigura-te cd ai o introducere
puternica a discursului (un sfatimportant si pentru lucrarile scrise) si obtine acest
lucru precizand auditoriului de ce discursul tau este important si ce le poate oferi
pentru ca acestia sa stea si sa 1l asculte pana la final. De exemplu; ,Vom vorbi
in urmatoarele 30 de minute despre situatiile de urgenta, ca de pilda atunci
cand infruntati un vampir la miezul noptii. Acest lucru este important deoarece,
intrucat sunteti pregatiti sa va infruntati cu un vampir, puteti face fata mai mult
sau mai putin la orice altceva vi s-ar ivi in cale!”

Retine, de asemenea, cd umorul este mijlocul cel mailaindemana de a te conecta
cu publicul, asa ca include-l in prezentare in mod echilibrat.

Mai mult, nu uita ca prezentarea incepe de indata ce ai ajuns pe podium.
Limbajul trupului, ritmul, felul in care stai, toate fac parte din spectacol. Oricat
de importanta ar fi o introducere puternica, nu pierde mult timp cu aceasta—nu
ai decat trei minute, asa ca mergi mai departe si ajungi la subiect rapid.
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e Serveste,carnea” la felul intai
n prezentarile scrise, fiecare paragraf are o propozitie tematica care cuprinde
partea cea maiimportanta. Echivalentul oral este sa ai partea cea maiimportanta
la Tnceputul propozitiei pentru a pastra interesul publicului. Scopul tdu este sa
il determini sa astepte partea urmatoare in loc sa incerci sa 1l faci interesat. Fa-i
sa se intrebe de ce spui acest lucru, sau unde va conduce ideea aceasta? Un
exemplu care vine direct de la Hollywood pentru a sprijini acest fapt este Razboiul
Stelelor. Imagineaza-ti-| pe Darth Vader spunandu-I lui Luke Skywalker: ,,Odata
ca niciodata, intr-o alta galaxie, intr-un alt timp, eu eram o persoana diferita,
aveam o familie, aveam o sotie si un fiu. Acest fiu erai tu.” Firul actiunii filmului
este mult maiinteresant intrucat are ideea principala lainceput: ,Sunt tatal tau.”

e O concluzie puternica
Pentru ca ascultatorii sa fie multumiti de discursul tau, incheie in punctul in care
ai inceput, formand un cerc de idei si, daca este potrivit, da-le ceva ca tema
sau ceva la care sa se gandeasca: , Este improbabil sa va intalniti cu un vampir
in aceastad seara, dar o catastrofa naturala este un musafir neasteptat. Asadar
faceti planuri din vreme, pregatiti o geanta pentru situatii de urgenta, discutati
cu familia si fiti gata sa plecati daca prietenii dumneavoastra au dintii ascutiti.”

e Scrie o schita

Scrie o schitd deoarece aceasta este un instrument foarte util de a asterne lucrurile
pe hartie si a-ti organiza gandurile. Apoi vezi ce iti foloseste din ceea ce a rezultat
in urma brainstorming-ului si continua scriind o prezentare. Chiar daca nu fti
doresti sa notezi si cele mai mici detalii din ceea ce iti propui sa spui pe sceng,
este bine sa ai o serie de idei bine structurate pentru a da o forma discursului.
Retine ca vorbitorii profesionisti, asa cum sunt politicienii, animatorii, actorii, si
chiar si stand-up comicii au totul in scris, chiar si micile glume si anecdote.

e intelege-ti modul in care vorbesti
Majoritatea oamenilor nu scriu si vorbesc in acelasi mod, dar este important
sa retii faptul ca, atunci cand scrii un discurs, trebuie sa ti notezi modul in care
vorbesti si nu invers. Limbajul este mai putin formal si nu trebuie sa fti fie teama
sa alcatuiesti propozitii mai putin ,tepene” scriind ,,n-ar trebui” in loc de ,nu ar
trebui”. Mai mult, daca obisnuiesti sa spui glume sau sa folosesti unele cuvinte
din argou in conversatiile de zi cu zi, o poti face dar nu apela la acestea daca nu
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se potrivesc stilului tau personal. Este important sa fii autentic iar ceea ce spui
sa nu sune ca si cum te-ai forta sa faci o gluma.

el

e Exersarea duce la perfectiune iar cizelarea ajuta de asemenea
Nu te astepta ca tot ceea ce ai de prezentat sa fie gata de la prima schita. Repeta
in fata unui prieten cu spirit critic, rescrie, schimba si iTmbunatateste punctele
slabe, fii deschis sa renunti la anumite parti si sa le Tnlocuiesti cu altele. Si dupa
ce ai finalizat totul, posibil dupa ciorna cu numarul 25, aminteste-ti sa repeti.
Aceasta este o etapa esentiala si nu ai voie sa sari peste ea.

Pe scurt

n concluzie, a scrie o prezentare orald este diferit de a scrie ceva ce publicul va citi.
Cunoaste-ti auditoriul si ceea ce vor ei sa auda si sa duca acasa din discursul tau,
scrie folosind modul tau natural de a vorbi, adauga umor si mentine discursul la
un nivel de dificultate redus (nimeni nu poate prezenta matematica unei rachete
cu detalii amadnuntite Tn trei minute) si, mai presus de toate, repeta!

Notarea scenariului discursului

e Alegerea unui obiectiv
Punctul de plecare al fiecdrei activitati educative este de a stabili obiective. La
urma urmei, MATHFactor este, de asemenea, un instrument educativ si are
menirea de a ajuta profesorii sa faca din matematica un obiect mai atragator
pentru elevi. Pentru a face aceasta, stabilirea unor obiective este esentiala.

Povestirea va servi scopurilor educationale, iar structura sa va fi dezvoltata
conform cu aceasta. Va fi o povestire din istoria matematicii? Structura se va
dezvolta corespunzator. Va fi vorba de dezvoltarea abilitatilor pentru rezolvarea
de probleme? Atunci structura va fi diferita si va avea ca tinta acest obiectiv.

e Alegerea subiectului
Exista o gama larga de domenii ale matematicii care se pot preda si invata prin
intermediul activitatilor MATHFactor: algoritmii, algebra si aritmetica, calculul,
geometria, subiecte de istorie sau de filosofie a matematicii, logica, probleme
nestandardizate, numere si operatii numerice, lucrul cu date etc.

[35]




Cand vine momentul sa Tti alegi subiectul, alege un domeniu care te inspira si
serveste scopului tau educational si afla ce mesaje vrei sa tansmiti. Apoi incearca
sa estimezi daca ceea ce ai gandit poate fi, in mod realist, prezentat in trei minute.

Sfaturi de retinut pentru a scrie discursul

MATHFactor, care are o serie de elemente unice precum restrictia de trei minute,
are niste sfaturi speciale de urmat atunci cand vine vorba de scrierea discursului.
Unul dintre ele este acela ca lungimea intregului discurs nu ar trebui sa depaseasca
0 paginad A4 cu caractere Times New Roman, marimea 12.

Mai mult, pentru o prezentare de succes, ar trebui urmat modelul anecdotic ,,turma
de vaci”. Atunci cand un cioban vrea sa isiconduca turma pe o anumita carare,
acesta se asigurd cd toate vacile vor merge pe acelsi drum. in mod similar, atunci
cand scriem sau pregatim o prezentare trebuie sd ne asiguram ca totul, chiar si
cel mai nesemnificativ element urmeaza aceeasi directie; cu alte cuvinte, totul
trebuie subordonat obiectivului prezentarii si mesajului principal.

Tn sfarsit, un lucru important de retinut este acela c3 existd o mare diferentd
intre comunicarea orala si cea scrisa. Primul sfat pe care 1l primesc povestitorii
profesionisti atunci cand incep sa Tsi scrie povestile este sa isi imagineze ca scriu
pe un cearceaf de pat alb si nu pe o coala alba de hartie. Dupa ce au terminat de
scris, trebuie sa se ridice si sa scuture de colturi pentru a scapa de toate elementele
literare, de fiecare expresie pretioasa care nu este folosita in limbajul oral de zi cu
zi precum adjective, adverbe si vocabular sofisticat care nu servesc unui scop ci
sunt prezente pentru a da valoare textului astfel incat formularea sa fie fluenta.
Ceea ce, de asemenea, trebuie sa dispara este terminologia matematica; pentru a
folosi un termen trebuie mai intai sa il explici. Daca nu ai timp sa 1l explici, atunci
nu trebuie inclus.

Scrierea scenariului

Introducerea

Totul incepe cu schita principala a scenariului. Dar cum sa incepi sa scrii? Scenariul
este un proces complex si urmeaza sa fie construit trecand printr-o serie de etape
diferite, dar punctul de plecare este intotdeauna cel mai important. Profesorii ii
pot ajuta pe elevi sa faca primii pasi folosind cateva exercitii cunoscute de scriere
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creativd. In urmatoarele randuri vor fi prezentate doud dintre ele: explozia de scris
si punctul de vedere diferit.

e Explozia de scris

Explozia de scris este un exercitiu de scriere de 10 minute. Profesorul propune
subiectul matematic ales si motivat si cere grupului sa inceapa sa scrie timp de
10 minute fara sa se preocupe de calitatea sau de aspectul rezultatului.

Este destul de infricosator gandul de a scrie o intreaga povestire. Este mult mai
usor sa setezi cronometrul la 10 minute si sa incepi sa scrii fara sa te opresti sau
sa te uiti Tn urma.

Cum ajuta explozia de scris? Aceasta metoda este de obicei folosita de jurnalisti
sau scriitori atunci cand au foarte putin timp la dispozitie sau atunci cand vor
sa intre Tntr- o stare creatoare pentru a scrie un capitol mai mare. Uneori acest
material poate fi folosit ca punct de plecare pentru lucrare. in plus, explozia de
scris ajuta oamenii sa genereze idei inovatoare deoarece scriu fara sa se opreasca,
fara sa reia ce au scris sau sa corecteze.

Punctul de vedere diferit

Este amuzant sa te gandesti cum ar fi sa povestesti ,Cei trei purcelusi” din
perspectiva lupului cel rau. Scrie un titlu de genul ,Adevarata poveste” siincepe
sa lucrezi cu acest punct de vedere diferit care te inspird. Sau ce ai spune de
adevarata poveste a ,,Cenusaresei” din punctul de vedere al celor doua surori
vitrege ale eroinei principale?

Si acum sa ne imaginam cum pot fi toate acestea aplicate in matematica. De
exemplu, imaginati-va nasterea numarului zero din punctul de vedere al altor
numere. Toate celelalte numere considera ca nu are nicio valoare pana nu face
pereche cu unul dintre ele... Mai mult, acordati-va cateva momente pentru a
va gandi la pitagoreici...pe langa celebra teorema, cercetati adevarata poveste
a pitagoreicilor, acea comunitate cu reguli stricte. Ar putea un elev respins sa
mai trdiasca pentru a-si spune povestea? Sau imaginati-va, in Tinutul Plat, un
dreptunghi care spune cea maiincredibild poveste a aventurii sale tridimensionale,
in inchisoare, singur si neconsolat pentru cd nimeni nu il crede.
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Lasati copii sa aprecieze ce anume stiu bine despre subiectul de matematica
carefiintereseaza si dupad aceea lasati-i sa isiimagineze si sa scrie o alta versiune
dintr-un punct de vedere diferit.

Trebuie sa urmeze o investigare a subiectului iar rezultatele cercetarii ar putea fi
anuntate n clasa. Aceastd procedura poate aduce la suprafata noi idei inovatoare
si inspiratie.

Construirea scenariului

Dupa adunarea tuturor informatiilor, urmeaza construirea povestirii pe baza schitei.
Unde, cand, ce ,cine si de ce reprezinta cheia pentru a elimina toate dificultatile
in a pune ideile in ordine.

e Unde si cand a avut loc actiunea?
Raspunsurile aici ar putea varia de la a fi corecte din punct de vedere istoric
(In biblioteca din Alexandria Tn anul 200 1.Hr.) pana la a fi total imaginare (pe o
planeta la sute de ani lumina distanta).

e (e s-aintamplat (exact)?
Faptele trebuie puse in ordine pentru a deslusi povestea.

e (Cine a facut toate acestea?
Personajul principal va fi o personalitate istorica? Va fi unul imaginar? Nu va fi
deloc o persoana ci un simbol sau o idee matamatica personificata? De exemplu,
o functie care este deprimata pentru ca are concavitatea descrescatoare si
orientatd in jos?

e De ce s-a intamplat aceasta?
Consecinta si morala piesei isi afld sursa in a pune intrebarea de ce. Care au fost
motivele personajului pentru a actionain acest fel? Situatia generala a precipitat
lucrurile si a facut ca acestea sa se intdmple? Ce legatura au factorii politici sau
sociali ai perioadei respective?

e Cum s-a intamplat aceasta?
Aceasta este o intrebare suplimentara care ofera spatiu pentru a dezvolta in
continuare si aimbogdti povestea. Este intrebarea care are nevoie de raspunsuri
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la detalii si idei, si care conduce autorul in centrul actiunii.

Dupa crearea povestii, scurtarea este urmatorul pas. Aminteste-ti ca dispui doar
de trei minute. Sa fii scurt si la obiect este unul dintre micile trucuri pentru a
avea succes care nu este usor de atins, intruca nimanui nu i place sa isi vada
scurtat textul pe care l-a scris. Cu toate acestea, acest pas este necesar si cel
mai bun mijloc empiric de a identifica in mod corect ce anume din text trebuie
sa rdmana si ce nu este de a citi cu voce tare textul unui auditoriu (in acest caz
restul clasei). Vor fi momente in care chiar vorbitorul va dori sa treaca mai repede
mai departe. Acesta este textul care trebuie sa fie pastrat.

Repetitiile si pregatirile

Cand scenariul este gata, este timpul sa treci la repetitii si sa pregatesti scena
pentru spectacol. Hotaraste-te asupra recuzitei pe care o vei folosi, daca alegi
acest lucru, si repeta urmand tehnicile mai sus mentionate.

Adaptarea unui scenariu

n unele cazuri, cand timpul este limitat sau existd o piesa de teatru patrunzitoare
carefifncurajeaza pe elevi sau pe profesor, ei se pot gandi la adaptarea scenariului.
Aceasta s-ar putea intdmpla si in cazul unei carti sau al unui film.

Primul lucru la care trebuie sa te gandesti inainte de adaptare sunt drepturile de
autor. De regul3, fiecare autor al materialului original detine drepturi de autor.
Aceasta Tnseamna ca persoana respectiva poate decide daca se poate face o piesa
pe baza lucrarii sale iar daca raspunsul este da, cat anume costa.

Corect si legal este sa verifici si sa iei legatura cu autorul pentru aincepe procedura
de cumparare sau de alegere a drepturilor. Uneori, daca materialul este folosit si
adaptat in scopuri educative, dispensa este gratuita.

Tn plus, datoritd expirarii drepturilor de autor, dacd te intereseaza sa adaptezi un

text scris in secolul al XVIlI-lea, lucrarea este considerata ca apartinand ,,domeniului
public” si nu ai obligativitatea de a-ti asigura niciun fel de drepturi.

[39]




Ghid orientativ pentru
metoda MATHFactor

Totusi, o prezentare MATHFactor are propriile sale reguli; trebuie sa comprimi
toatd informatia luata din acest material in doar trei minute. Aceasta altereaza
caracterul materialului si, de obicei, rezolva orice problema ar putea avea cineva
cu drepturile de autor; probabil singura exceptie de la aceasta este utilizarea
unui cantec cunoscut drept fundal sonor deaorece prezentarea MATHFactor va
fi Tncarcata online si aceasta ar putea provoca un conflict al drepturilor de autor.

Dupa rezolvarea drepturilor de autor, se pune problema cum sa adaptezi povestirea.
Metodologia de lucru este aceeasi cu cea de care este nevoie pentru a a scrie o
povestire. Aceleasi tehnici se aplica si aici: sa fii scurt si la obiect, sa alegi ce sa spui
si sa subordonezi totul mesajului principal al prezentarii. Foloseste cheile unde,
cdnd, de ce, cine si cum pentru a dezvalui povestirea. Subliniaza-ti si promoveaza-ti
stilul unic, fii din cand Tn cand amuzant, ridica sau coboara tonul vocii si bucura-te
de moment!
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Sectiunea A5. Competitii si evenimente

Matematica si competitiile pot fi combinate in multe feluri; competitia MATHFactor
este unul dintre ele. Tn acest capitol, vom preciza indrumérile despre cum sa
organizati o a asemenea competitie sau un asemenea eveniment.

Planificarea si administrarea

Un eveniment bine planificat va va economisi timp, resurse si bani. Trebuie sa
stabiliti precis rolurile cheie si sarcinile fiecarui membru al echipei astfel incat sa
actionati eficient. Hotarati care este publicul tinta si dacd evenimentul/competitia
este local/a, national/a sau international/a. Dupa identificarea publicului, incercati
sa adunati datele de contact (e-mail, adresa etc.) pentru a crea o baza de date
care sa va ajute sa trimiteti invitatii, informatii, promotii s.a.m.d. Retineti ca
factorii de decizie (ministri ai educatiei, directori de scoli, agentii nationale etc.)
pot juca un rol esential in diseminarea competitiei/evenimentului. Dacd numarul
participantilor este mare (mai mult de 200 de elevi), este bine sa structurati
competitia/evenimentul in mai mult de o etapa.

Locul si data

Gasirea unei locatii si stabilirea unei date sunt probabil primele dificultati majore
cu care va confruntati atunci cand organizati un eveniment de succes. Este greu
sa continuati cu oricare alt aspect al planificarii generale pana nu eliminati aceste
doua obstacole cheie. Se recomanda sa luati in considerare aceste doua chestiuni
in acelasi timp: selectati un set de date ideale si cautati posibile locatii pentru a
le gasi pe cele mai potrivite.

Este esential sa alegeti o data potrivita pentru competitia/evenimentul organizat
de dumneavoastra pentru a evita concurenta cu alte evenimente din zona care vor
atrage acelasi public. Pentru a obtine cea mai buna programare posibil3, trebuie sa
verificati ca evenimentul/competitia sa nu concureze cu alte evenimete cunoscute.
n plus, trebuie s3 aveti in vedere vacantele, calendarul scolilor si al universitatilor
pentru a evita organizarea competitiei/evenimentului in perioada examenelor.

Alegerea unei locatii este unul dintre cei mai importanti pasi in organizarea unei
competitii/eveniment. O algere proasta poate submina chiar si cel mai bine
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planificat eveniment in timp ce o alegere buna poate face ca un eveniment sd aiba
si mai mult succes. Cand verificati o posibila locatie, trebuie sa luati in considerare
costurile probabile. Fiti siguri ca ati verificat toate costurile locatiei (loc, siguranta,
furnizori etc.) pentru a constata daca se potrivesc cu bugetul. Pe 1anga aceasta,
asigurati-va ca indeplineste toate cerintele dumneavoastra. De exemplu, probabil
veti avea nevoie de o locatie cu suficiente locuri de parcare, o sala de prezentare cu
proiector si care sa aiba dimensiunea potrivita pentru eveniment. De asemenea,
trebuie sa luati in considerare faptul ca, daca evenimentul dureaza mai mult de
0 zi, prezenta poate varia, in special la sfarsit de saptamana, asa ca va trebui sa
dispuneti de spatiul respectiv in mod corespunzator.

Bugetul

Este responsabilitatea echipei organizatoare sa tind evidenta tuturor cheltuielilor.
Pentru a incepe sa va planificati bugetul, mai intai trebuie sa luati in considerare
cati participanti asteptati intrucat aceasta va avea un impact direct asupra alegerii
locatiei, furniturilor, alimentelor si echipamentului. De indata ce aveti o idee
despre dimensiunea competitiei/evenimentului, sunteti pregatiti sa mergeti mai
departe. Chiar daca fiecare eveniment poate fi diferit, trebuie sa puteti identifica
si preciza costurile principale. Cu titlu indicativ, trebuie sa puteti estima cheltuielile
luand in calcul costul:

e Locatiei

e Alimentelor si bauturilor

e Furniturilor si echipamentului

e Marketingului/Promovarii

e Deplasarii si cazarii

e Cadourilor si suvenirurilor

Pe langa acestea, acolo unde se preteaza, trebuie sa aveti in vedere sa folositi
voluntarii pentru a evita angajarea unor persoane calificate pentru sarcini care
nu necesita un nivel ridicat de expertiza. De asemenea, o bunda modalitate de a
face fata unor costuri este de a gasi sponsori care vor fi doritori sa participe la
unele dintre cheltuieli.
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Promovarea

Promovarea este, fard indoiala, unul dintre aspectele cele mai dificile siconsumatoare
de timp ale organizarii unui eveniment. Este de asemenea imperios necesara
intrucat este in interesul dumneavoastra sa promovati evenimentul pentru a avea
un numar cat mai mare de participanti. Acest lucru poate fi facut in multe feluri
si cu costuri variabile. Veti fi fortati sa fiti proactivi, razbatatori si trebuie sa fiti
pregatiti sa va faceti noi cunostinte. Atunci cand promovati evenimentul trebuie
sa aveti o idee clara in ceea ce priveste zona demografica tinta si sa incercati sa
va concentrati eforturile pe mijloacele care vi le fac mai acceshile. Cu cat mai

multa imaginatie si varietate veti folosi in eforturile de diseminare, cu atat mai
multumitoare vor fi rezultatele.

Promovarea MATHFactor 2013

Utilizarea retelelor de socializare este foarte recomandata intrucat este gratuita
si permite accesul la un public care altfel ar fi inaccesibil. In plus, in functie de
buget, trebuie sa aveti in vedere promovarea evenimentului prin intermediul
radioului si televiziunii. Puteti mentine contactul cu presa prin intermediul unei
conferinte de presa.
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Conferinta de presa LE-MATH

Trebuie, de asemenea, sa tipariti postere si fluturasi si sa 1i distribuiti in scoli,
universitati, ONG-uri etc., care ar putea fi interesate de evenimentul organizat
de dumneavoastrd. In multe cazuri, este recomandabil s3 creati o pagind web
sau sa faceti publicitate evenimentului prin intermediul paginii web a institutiei
dumneavoastra oferind informatii specifice pentru eveniment (harti, costul
participarii, intrebari adresate frecvent etc.). Retineti ca un sait web bine organizat
si amuzant cu un continut bogat este cel mai usor mod de a transforma vizitatorii
paginii in participanti.

Vorbitorul si juratii

Un vorbitor de rang inalt este intotdeauna o modalitate foarte buna de a crea valva
in jurul evenimentului. In unele cazuri poate, de asemenea, ajuta la promovarea
evenimentului/competitiei si chiar la vinderea biletelor. In functie de eveniment,
trebuie sa acoperiti timpul total dedicat vorbirii in mod corespunzator si sa
controlati timpul in mod eficient.
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Unjuriu care sd evalueze prezentdrile finale este un mod grozav de a adauga valoare
evenimentului. in mod asemanator cu vorbitorii cheie trebuie s& urmariti s aveti
cel putin unul sau doi membri de rang Tnalt in juriu pentru a adauga credibilitate
competitiei/evenimentului organizat de dumneavoastra si pentru a servi ca un

mijloc Tn plus de promovare.

Cine este cel mai bun? Juriul delibereaza. Competitia MATHFactor Europa 2014
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Sectiunea A6. A fi filmat sau inregistrat — Dezvoltarea
abilitatilor de comunicare

A fi in fata unui aparat de filmat

Daca nu ai prezentat niciodata in fata unui aparat de filmat, atunci prima data te
poti simti tensionat si lipsit de naturalete. Totusi nu-ti face prea multe griji intrucat
e nevoie doar de putin exercitiu si pregatire pentru a te simti mai confortabil si
increzator in ceea ce priveste prezentarea in fata camerei de luat vederi. Acest
capitol scoate in evidenta o serie de sfaturi legate de prezentarea in fata camerei
de filmat pentru a te ajuta sa te simti mai sigur pe tine si pregatit in ziua respectiva.

Relaxeaza-te. Dacd esti tensionat, vei arata si vei vorbi tensionat! Daca poti,
fncearca sa discuti posibilele intrebari si raspunsuri thainte de inceperea filmarii.
Acest lucru te va ajuta sa te simti mai bine pregatit si mai confortabil.

Pregateste si exerseaza scenariul. Este important sa stii sub toate aspectele
subiectul despre care vei vorbi astfel incat sa te simti confortabil chiar daca esti
foarte agitat. Exista o diferenta intre a cunoaste subiectul foarte bine si a recita
scenariul cuvant cu cuvant. Daca reciti totul mot- 4 -mot atunci risti sa pari un
robot; asigura-te ca poti vorbi despre subiect cu incredere si naturalete.

Vorbeste rar. Este normal sa te simti agitat, mai ales daca esti pentru prima data in
fata unei camere de filmat. Adrenalina curge prin vene, inima iti bate mai cu putere
si Tncepi sa vorbesti mai repede decat o faci Tn mod obisnuit. Daca ti se pare ca
vorbesti prea repede, probabil ca asa si este. Daca ti se pare ca vorbesti suficient
de rar, probabil ca nu este asa. Vorbeste clar, exerseaza tonul vocii si asigura-te
ca nu mormai. Retine ca este foarte important sa variezi tonul si nu volumul la
care vorbesti. Foloseste tonul vocii pentru a sublinia cuvinte sau propozitii din
prezentare si asigura-te cd imparti prezentarea in sectiuni, facand pauza la finalul
fiecarei sectiuni sau la sfarsitul unei propozitii.

Utilizeaza un limbaj simplu. Daca este posibil, evita termenii tehnici complicati

si acronimele care necesita explicatii. Evita cuvinte, termeni si expresii pe care un
public fara expertiza nu le foloseste in dialogul de zi cu zi.
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Stii unde trebuie sa te uiti. Desi s-ar putea sa fie nevoie sa prezinti direct catre
camera, publicul te va urmari prin lentila camerei de filamt. Vorbeste publicului ca
si cum ar fi exact in fata ta. Poarta-te ca si cum ai raspunde la intrebari adresate
de catre un moderator, asa cd va trebui sa te uiti direct la ei.

Controleaza-ti expresiile. Aminteste-ti faptul ca atunci cand prezinti catre camera,
oamenii vor putea sa iti vada toate expresiile foarte indeaproape si foarte clar.
Daca esti obisnuit sa prezinti in direct in fata unui public numeros mai degraba
decat in fata camerei de filmat, este posibil sa nu fii obisnuit cu aceasta. Asigura-
te ca esti atent si in dispozitia corespunzatoare Thainte de a incepe sa prezinti.

Daca nu dai vesti proaste, atunci ar trebui sa zambesti. Zdmbetul nu numai ca
incdlzeste prezentarea vizuald, dar Incalzeste si vocea.

Daca doresti sa pari abordabil, poti da din cap atunci cand vorbesti. Daca vrei sa
pari credibil, tine capul nemiscat si lasa usor barbia in jos la finalul propozitiilor.

Evita gesturile necontrolate ale mainilor si alte miscari ale corpului. Cateva
gesturi cu mana incete si deliberate sunt in reguld, dar evita gesturile rapide,
largi si impetuoase. Camera, probabil, este pe cadru apropiat iar cameramanul
nu poate ,tine pasul” cu miscarile rapide.

Aminteste-ti postura potrivita! Vocea ta poate spune un lucruiar limbajul corpului
poate spune ceva cu totul diferit. Daca tii un obiect pentru a-l arata publicului,
ridica-l incet si inclina-l usor spre camera pentru a evita stralucirea orbitoare a
luminilor. Este posibil sa doresti sa exersezi inainte de filmarea finala.

Miscarea in timpul filmarii poate distrage atentia foarte mult. Urmareste
prezentatorii de stiri sau actorii si vei observa cd, in marea majoritate a timpului,
ei stau nemiscati. Aceasta nunseamna ca nu ar trebui sa folosesti gestica. Desigur
ca trebuie, dar fii atent sa eviti miscarile care nu au scop.

Toate miscarile apar exagerate pe camera. Dacad vrei sa te apleciin fatd spre a arata
interesul, fa o miscare usoara. Evita sa te misti constant inspre si dinspre camera.
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Fii increzator. Chiar daca esti un pic agitat sau nesigur despre cum vei evolua in
fata camerei de filmat, poarta-te cu incredere — ajuta in realizarea prezentarii.

Nu te grabi. Daca te simti putin agitat, atunci intotdeauna exista tentatia de a
trece rapid prin scenariu fara a face pauza. Asigura-te ca vorbesti clar si natural
si fa pauza pentru a-ti aduna gandurile in timpul prezentarii.

Evita gramatica incorecta, cuvintele din argou si injuraturile. Acestea distrag
atentia de la prezentare si iti pot micsora credibilitatea Tn fata publicului care te
urmareste. La urma urmei, informatia pe care o transmiti este importanta.

Fii locvace si fii tu insuti! Variaza un pic inflexiunea vocii. Sa te gandesti la modul
in care vorbesti cu cineva la telefon te-ar putea ajuta in acest sens. Manifesta-ti
interesul pentru ceea ce se trateaza in prezentare. Vorbeste ca si cum te-ai adresa
unui prieten.

Nu te baza doar pe lumina din inciperea unde iti faci prezentarea. in schimb
foloseste lumina zilei si o lumina echilibrata pentru a uniformiza tonurile pielii
tale. Luminarea frontala va impiedica umbrele sa cada pe fata.

Ceea ce este vizibil in spatele tau poate distrage atentia. Fii atent la ceea ce este
in ,cadru” si mentine fundalul cat mai simplu posibil. Dezordinea din spatele tau
sau de pe un raft cu carti pot transmite un mesaj negativ despre tine. Daca ai
doar un perete alb in spate, gandeste-te sa pui o plantd pentru a crea un efect
vizual de interes.

Asigura-te ca vestimentatia ta este potrivita, curata, calcata si iti vine bine. O
mica pata sau o incretitura, care nu ar insemna mare lucru in afara camerei, pot
distrage atentia pe ecran. incearcd s3 porti culori puternice, dar ai grija la hainele
negre sau albe, pentru ci pot fi problematice. imbrécidmintea cu mici imprimeuri
sau desene poate ,vibra” pe peliculd. De asemenea, evita bijuteriile care se pot
lovi de microfon si pot cauza zgomot.

Indiferent ca esti barbat sau femeie, nu luci. O fata sau o frunte lucioasa pot
distrage atentia si pot transmite mesajul gresit ca esti agitat. Folosirea hartiei

absorbante sau a unei pudre usoare poate indeparta luciul.
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Lumina poate afecta modul in care machiajul se vede pe camera. Daca ai o lumina
puternica pe tine, aceasta poate estompa aspectul machiajului. Verifica felul in
care arata machiajul inregistrand si analizand imaginile.

Asigura-te ca parul tau nu sta ridicat intr-un mod deranjant. Desi trebuie sa eviti
lucirea fetei, un par care straluceste poate arata foarte dragut. Exista o multime
de produse care te pot ajuta sa obtii un asemenea efect.

Fii atent sa eviti sa aluneci de pe scaun sau sa ai o postura nepotrivita.

Atunci cand stai jos, ar trebui sa sezi pe treimea din fata a scaunului cu picioarele
la un unghi de 90 de grade si cu talpile picioarelor lipite de podea. O astfel de
pozitie mentine diafragma libera si poti respira cum trebuie si vorbi dinamic. De
asemenea, iti ofera o baza ferma, reducand astfel orice miscare inutila.

Atunci cand stai in picioare, pozitioneaza-ti picioarele usor departate,in prelungirea
soldurilor, cu genunchii usor indoiti, si bratele lasate confortabil pe langa corp.
Pentru a sta in picioare drept, imagineaza-ti o sfoara atasatd de varful capului si
care te trage in sus.

Dubla doi. Retine cd nu trebuie sa iasa perfect din prima. Potiintotdeaunainregistra
prezentarea mereu si mereu pana iese asa cum trebuie. Daca stii sa folosesti
programele de editare video, intotdeauna poti edita diferite scene pentru ca
videoclipul tau sa arate perfect.

Desigur, fii intotdeauna tu insuti si bucura-te de experienta!
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Sectiunea A7. Atragerea atentiei presei pentru motivarea
elevilor si promovarea matematicii

Atragerea de reportaje din partea presei. Fiecare persoana care doreste sa
promoveze ceva (produs, serviciu, prezentare etc.) este de parere ca prezentarea
lui este cel mai bun lucru, cea mai buna idee sau cel mai bun concept care a aparut
de la inventarea rotii.

Cu toate acestea, ziaristii, bloggerii, presa in general, sunt bombardati in fiecare
zi cu sute de comunicate de presa care promoveaza caracteristicile revolutionare,
nemaiintalnite si nemaivazute ale unei prezentari, serviciu sau produs.

De ce ar trebui ca cineva anume si nu altcineva sa acorde atentie prezentarii
tale.

e Spune-ti-le ce vor sa auda nu ceea ce ati dori sa le spuneti.
Dureaza pana ajungi sa privesti lucrurile dintr-o alta perspectivd, mai ales daca
aveti o prezentare diversa (care acopera diferite subiecte). Recunoasteti doar
ca ceea ce dumneavoastra credeti cd este important s-ar putea sa fie printre
ultimele subiecte preferate de presa. Asadar, ganditi ca un jurnalist, nu ca un
matematician.

e intelegeti ca redactorii si ziaristii au termene limit3 foarte stranse.
Ciclul de stiri din ziua de astazi nu se termina niciodata, facand ca presiunea de
a crea permanent continuturi noi sa devina aproape insuportabila. Cu cat este
mai complet comunicatul de presa, cu atat mai putina este cercetarea pe care
trebuie sd o desfasoare un reporter. Faceti ca relatarea dumneavoastrd sa fie la
indemana, si este mult mai probabil ca ea sa fie aleasa.

e Sindromul copy-paste. Da, ziaristii fac acest lucru.
Daca le puneti la dispozitie un articol bine scris si interesant, gata de publicat,
va dublati sansele si chiar mai mult. Asigurati-va ca oferiti un document gata de
publicare, corect din punct de vedere ortografic si gramatical, scris ca si cum
atunci ati sustine interviul.
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Fotografiile si alte mijloace media.

Asigurati-va ca includeti fotografii interesante sau alte mijloace media daca
trimiteti comunicatul de presa pe blog-uri, portaluri de stiri, la canale te televiziune
s.a.m.d.

Cu cat mai multi, cu atat mai bine.

Nu contati doar pe un singur sau cateva mijloace media. Cu cat trimiteti mai multe
comunicate de presa, cu atat mai mari sunt sansele ca articolul dumneavoastra
sa fie publicat.

Dati de stire tuturor.

Nu va concentrati pe un singur tip de mijoace media precum ziarele sau radioul.
Trimiteti comunicatul de presa cat mai multor tipuri de mijloace media. Includeti
media virtuala (portaluri de stiri, blog-uri etc.). Retineti ca ziarele si revistele costa
atunci cand tiparesc comunicatul de presa pe hartie. La fel radioul si televiziunea.
Tns& presa virtuald nu costd absolut nimic.

Publicati-va singuri.

Puterea retelelor de socializare este accesibild tuturor. Puteti sa publicati
dumneavoastra insiva comunicatul de presa pe o serie de retele de socializare
si blog-uri. Convingeti-i pe oameni sa distribuie articolul dumneavoastra si cereti

prietenilor sa 1l trimitd mai departe prin e-mail.

-Mg $3i :
\je. E d(ij MATHFactor Europe Competition 2014 I
Pupils of age 9-18 will communicate mathematics in 3 minutes and use their I v

communication talent in stimulating your imagination and will express mathematical
ideas. ]
7 -010". Meet the youth mathematics communication idol of 2014/ Le

Final Competition Venue Open to the public

Saturday, 26 April 2014 Ballrooms A, B, C for more information contact us by email
PR Hilton Hotel Cyprus at info@le-math.eu or call us at

98 Archbishop Makarios +35722378101

Avenue, 1077 Nicosia, Cyprus

Idévonal Néviegy Fényképek Kedvelfk

Folositi platformele retelelor de socializare
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Duceti totul la bun sfarsit.

Nu depindeti doar de un e-mail sec. Dupa ce vi se trimite comunicatul de pres3,
duceti totul pana la capat. Chemati-l pe jurnalistul respectiv si vorbiti cu el.
Asigurati-va c a primit si a citit comunicatul dumneavoastrd. intrebati-l daci i-a
placut si daca 1l va publica. Daca este de acord, aflati cand anume si multumiti-i.
Daca nu doreste sa il publice, aflati motivul; s-ar putea sa cunoasteti indicatori
despre cum sa procedati pentru a reusi sa il publicati in alte mijloace de presa.

S Lifelong
M | carning

PRESS RELEASE

Le-MATH
Learning mathematics through new communication factors
A new European Commission funded project (Comenius MP)
running from November 2012 to October 2014
526315-LLP-2012-CY-COMENIUS-CMP

Many pupils as well as parents unfortunately consider mathematics as a difficult and boring subject.
Instead of studying mathematics (and other subjects) many pupils prefer to spend most of their time
watching TV programmes or playing electronic games or exchanging messages with their mobile
phone, exchanging pictures, exchanging videos, competing etc. One way to bring pupils back to the
“playing field" of education is to use similar tools (weapons) like the “opponents”, that is to
communicate the learning of mathematics in a non-traditional way, like a game through theatre or
competitions similar to the well-known X-Factor and other.

Comunicatul de presa Le-math

S-ar putea sa trebuiasca sa educati presa.

Mai ales in cazul in care comunicatul de presa contine informatii tehnice, elemente
dificile de matematica sau de metodologie pe care jurnalistii nu le-ar putea
intelege cu usurinta.

Asigurati-va ca detineti toate informatiile.

Trebuie sa cunoasteti subiectul foarte bine atunci cand abordati jurnalistii
deoarece acestia lucreaza cu termene limita foarte stranse si au nevoie de
informatii foarte rapid. Tn multe cazuri se poate pierde atentia presei deoarece
informatiile esentiale nu au fost disponibile la timp.

Tiparele ciclului de stiri.

Familiarizati-va cu ciclurile media (programul de tiparire a ziarelor, orarul
programelor de televiziune sau radio etc.), astfel incat sa puteti planifica
evenimentele si comunicatele de presa corespunzator.
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Informatii de contact ale presei.
Asigurati-va ca aveti adresele de e-mail si numerele de fax ale reporterilor tinta.
Un comunicat de presa bun nu este util daca nu ajunge la persoana potrivita.

Biroul general de presa nu este util — aveti in vedere anumiti jurnalisti.

Nu trimiteti comunicatul de presa direct biroului general de stiri pentru c3,
facand aceasta, riscati ca materialul dumneavoastra sa fie trecut cu vederea.
Indreptati-va atentia spre anumiti reporteri pentru a creste sansele ca relatarea
dumneavoastra sa fie luata in seama, mai ales reporteri care se ocupa de afaceri
sociale si comunitare de la posturile de stiri mai mari.

Fiti disponibil.

Asigurati-va ca jurnalistii pot lua cu usurinta legatura cu dumneavoastra pentru
a finaliza relatarea — este foarte simplu sa le puneti la dispozitie numarul
dumneavoastra de telefon mobil.

Aflati toate dedesubturile.

Pregatirea jurnalistica nu trebuie sa fie formala sau costisitoare — este foarte
usor sa abordati un jurnalist pentru a cere sfaturi despre cum sa deveniti mai
bun in a atrage atentia. Invitati un jurnalist la ceva de baut si o discutie despre
atragerea atentiei, si asigurati-va ca ati mentionat ca sunteti elev/profesor. Fiti
respectuosi cu timpul acordat de acesta.

Interziceti expresia ,,Nu comentez.”

S-ar putea sa aveti impresia ca a spune ,,Nu comentez” unui ziarist va va scuti
de a raspunde la intrebari dificile. Acest lucru este gresit. Cand jurnalistilor li
se spune ,,Nu comentez”, acest lucru este perceput asemena unei flamuri rosii
ardtata unui taur.

Faceti legatura cu un eveniment important sau cu un subiect de ultima ora!
Legati ideea dumneavoastra de stirile sau evenimentele de actualitate sau de
un subiect de ultima ora de interes public. Oferiti exemple de aplicare si, daca
este posibil, comentariile tertilor.
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PARTEA B — MATHFactor si competenta
matematica

Sectiunea B1. Abordari ale utilizarii metodologiei
MATHFactor in matematica

n cadrul OBSERVATIILOR GENERALE si a PARTII A a acestui Ghid orientativ apare
idea bine stabilitd a avantajelor folosirii unei abordari noi, teatrale, in invatarea
matematicii. Au fost prezentate argumente referitoare la faptul ca MATHFactor
reprezinta un instrument de motivare, ca promoveaza abilitatile de comunicare,
ca Tmbunatateste Tnvatarea matematicii. Au fost explicate variatele tipuri de
activitati si abordari pentru a exploata si a lega MATHFactor de curriculumul
scolar. Au fost analizate rolurile profesorului sau ale elevului ca prezentator, cat
si informatii teoretice de baza relevante. Dar este clar ca o serie de exemple
urmeaza sa sprijine aceste idei.

Rolul elevului ca prezentator

Din acest motiv trebuie sa ne asiguram ca aceste elemente se aliniaza
responsabilitatilor profesorului pentru a acoperi ceea ce face parte din programa,
ludnd Tn considerare timpul si mijloacele pe care le are la dispozitie. Au fost
realizate o serie de instrumente ajutdtoare care fac subiectul sectiunilor B2 si B3
care urmeaza.
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Instrumentele ajutitoare oferd multe exemple de practici din domeniu. in plus,
exista analize si comentarii asupra multora dintre aceste scenarii sau povestiri,
asociindu-le cu ariile matematice la care se refera, grupa de varsta a elevilor
pentru care sunt potrivite, rezultatele/scopurile pedagogice care pot fi atinse

prin aplicarea lor s.a.m.d.

Din prezentarile facute in PARTEA A devine evident faptul cd abordarea MATHFactor
poate fi implementata dupa cum urmeaza:

e 1n cadul prezentérilor care sprijind implicit curriculumul de matematica.
Asemenea activitati sunt pregatite formal si, de obicei, au loc:

Prin prezentari care fac parte din activitatile din cadrul unui eveniment
din scoala

Prin participarea la o competitie

Printr-o prezentare in clasa realizata iTn mod special

e Tncadrul prezentérilor care sprijind explicit si imediat curriculumul la matematicé.
Asemenea activitati fac de obicei parte din activitatile zilnice de la orele de
matematica si sunt pregatite in termeni simpli si cu utilizarea restrictionata a
echipamentelor sau efectelor etc. sofisticate. Acestea pot fi pregdtite si prezentate:

Prin adaptarea sau pregatirea unui scenariu special creat de profesor,
pentru a intensifica invatarea unui concept, proces sau a altei activitati
matematice care face parte din programa pentru aceasta grupa de varsta,
intr-o perioada de timp corespunzatoare, luand in considerare cunostintele
anterioare ale elevilor si obiectivele matematice asociate.

Prin adaptarea sau pregatirea unui scenariu special creat de elevi pentru a
intensifica invatarea unui concept, proces sau a altei activitati matematice
care face parte din programa pentru aceasta grupa de varstd, intr-o perioada
de timp corespunzatoare, luand in considerare cunostintele anterioare ale
elevilor si obiectivele matematice asociate. Evident, pregatirea trebuie sa
se desfasoare sub indrumarea unui profesor (poate ca parte a proiectului).

O serie de exemple ale celui din urma (utilizarea explicita) sunt prezentate
in sectiunea B4.
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Sectiunea B2. Utilizarea manualului de scenarii pentru
MATHFactor

Manualul se scenarii MATHFactor cuprinde un numar de 37 de scenarii originale
dezvoltate de partenerii din proiectul Le-Math pentru a oferi profesorilor si elevilor
diferite idei despre noua metoda prezentata aici. Varietatea de idei va ajuta
utilizatorul de diferite varste si cu diferite niveluri de cunostinte matematice sa
gaseasca un exemplu potrivit care sa poata fi folosit direct, fara nicio modificare
a scenariului — scenariile sunt gata de utilizat — sau sa faca o adaptare n cazul in
care un profesor sau un elev considera ca acest lucru este necesar. Majoritatea
exemplelor oferd subiecte de matematica foarte cunoscute si, in acelasi timp, contin
acea valoare addugata de a face inteleasa aplicarea matematicii n situatiile din
viata reald sau de a intelege mai bine rationamentul matematic. Recomandarea
noastra este ca profesorii si elevii sa citeasca si sa discute continutul unor scenarii
din propriul lor punct de vedere Tnhainte de a decide pe care dintre ele si sub ce
forma sa il aplice. Lecturarea are drept scop inceperea lucrului pregatitor, iar
elevii si profesorii pot incerca sa adune si alte informatii referitoare la subiectul/
subiectele pe care le-au ales, pentru a gasi conexiuni cu propria lor experienta,
tara sau regiune, istorie sau popor.

O data ce este ales scenariul potrivit, sugeram elevilor sa incerce sa inteleaga in
profunzime problema matematica, deoarece atunci cand o vor prezenta colegilor
sauin public, este posibil sa li se adreseze intrebari referitoare la subiect. Ei trebuie
sa fie pregatiti sa devina ,stapani” ai unei probleme date sau ai unei intrebari
pentru cad asa obtin increderea necesara pentru a prezenta subiectul. Vor deveni
eiinsisi ,,profesori” timp de cateva minute, si vor trebui sa le explice colegilor lor
intr-un asemenea mod incat acestia nu numai sa inteleaga dar sa le si placd acea
bucatica de matematica. Informatia primita de la un coleg de clasa este mai usor
de inteles deoarece exemplele pe care acestia le folosesc arata ca ei au inteles
deja si chiar ca sunt capabili sa explice altora si sa aplice ceea ce au inteles pentru
a descoperi o solutie intr-o situatie reald sau pentru o problema de zi cu zi.

Elevii trebuie sa se exprime folosind propriile lor cuvinte. Daca o expresie pare
neobisnuita sau prea complicatd, atunci ei trebuie sd gaseasca o alta mai simpla
si, posibil, sd adauge o observatie explicativa (de exemplu, daca intr-un scenariu
este mentionat ortocentrul unui triunghiiar ei se tem ca nu il vor intelege colegii,
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sau chiar prezenatatorul insusi nu este familiarizat cu termenul, ar putea adauga o
explicatie de genul: ,Stiti, acesta este punctul in care se intalnesc cele trei inaltimi
ale triunghiului”).Daca scenariul contine o demonstratie, elevul care il prezinta
trebuie sa inteleaga toate detaliile demonstratiei iar in timpul prezentarii trebuie
sa foloseasca o asemenea viteza a prezentarii incat ascultatorii sa poatad urmari toti
pasii. Prezentatorii nu numai ca trebuie sa mentina contactul vizual cu publicul,
dar trebuie sa Tncerce ei insisi sa se convinga de faptul ca argumentele pe care le
folosesc sunt urmarite si intelese de catre colegi. Desigur, o prezentare in clasa
— unde exista un contact stans — difera de o prezentare in cadrul unui spectacol
public sau al unei competitii sub presiunea timpului, unde feedback-ul din partea
spectatorilor nu poate fi analizat mult.

el

Manualul de scenarii ofera un bun sprijin atat pentru profesor cat si pentru elevi,
dar analiza scenariilor, care este de asemenea disponibila, se adreseaza mai ales
profesorilor. Ei pot decide maiintai din analiza scenariului, daca acesta este potrivit
pentru o anumita grupa de varsta, pentru un anumit subiect si daca metoda
prezentata prin intermediul scenariului se potriveste cu curriculumul dintr-un
anumit moment. Profesorii trebuie sa aleaga scenariul potrivit si sa 1l recomande
elevilor, care il pot comunica celorlalti. Adesea prima lecturare a scenariului
ofera un bun inceput, furnizeaza idei, iar in final profesorul si elevii impreuna
termina prin a alcdtui un scenariu complet diferit, considerat mai potrivit pentru o
anumita situatie de invatare. Cu toate acestea, scenariul initial este un model, iar
aplicatia reala nu ar fi putut fi conceputa fara ideile de inceput. Profesorii trebuie
sa foloseasca manualul de scenarii ca pe un generator de idei mai degraba decat
ca pe o colectie de exemple obligatorii.

De exemplu, anexam aici un scenariu MATHFactor care a servit drept punct de
plecare pentru o prezentare la competitia MATHFactor Europa 2014 si care a
castigat premiul | pentru grupa de varsta 9-13 ani. Este inclusa, de asemenea,
si 0 analiza a scenariului pentru a va face o idee despre sprijinul care este oferit
profesorilor.
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Model de scenariu

Euro bancnotele

e Pregatire
Profesorilor cursanti le este introdus conceptul competitiei MATHFactor -
Predarea si invatarea matematicii prin intermediul activitatilor comunicative.
Ei discuta modalitatile prin care matematica poate fi facuta mai interesanta si
mai atragdtoare pentru elevi si studenti si dezbat ideea metodologiei propuse.

e Realizare
Profesorilor cursanti li se prezintd inregistrarea video a interpretarii Emei la
MATHFactor.

Scenariul
Eleva intrd pe scena. Ea are modelul a doud euro bancnote pentru a le folosi in
prezentare.Se prezinta publicului si incepe prezentarea.

Text: Bund ziua, ma numesc Ema, am 13 ani si sunt aici pentru a vd povesti céte
ceva despre euro bancnote Dupd cum stiti, euro este moneda folositd in multe
tdari europene. Bancnotele sunt produse din fibrd de bumbac pur care le sporeste
rezistenta si le oferd atingerea si mirosul caracteristice.

Exista multe feluri in care aceste bancnote sunt protejate. Exista
e Holograme

e Filigrane

e Filigrane digitale

e Filigrane infrarosii si ultraviolete

e Cerneala magnetica

e Microimprimare

Totusi, existd o protectie suplimentard care are legdturd cu matematica si se

numeste SUMA DE VERIFICARE. Este legatd de numdrul de serie unic. [ia primul

specimen de bancnotd si il aratd astfel incat sd fie vizibil pentru intreaga audientd]

Prima literd din numdrul de serie reprezintd tara de unde provine bancnota. De

exemplu, Z reprezintd Belgia, Y reprezintd Grecia, X Germania, iar G reprezintd

Cipru. Acum sd ne intoarcem la suma de verificare. Fiecare numdr de serie de pe
[58]




U

0 bancnotad este creat astfel incdt dacd inlocuim prima literd dintr-un numdr cu
pozitia sa din alfabet (n. tr. — alfabetul englezesc) (de ex. A este 1, B este 2, C este
3 etc.), suma tuturor cifrelor impartitd la noud sd aibd restul 8.

Sa va demonstrez. [Arata spre bancnota pe care o tine in mana si al carei numar
de serie este M50027558701]. Prima litera din numarul de serie de pe bancnota
este M (bancnota este din Portugalia) M este a treisprezecea litera a alfabetului.
Asadar, 13 +5egal 18 + 2 egal 20+ 7 egal 27 + 5 egal 32 + 5 egal 37 + 8 egal 45 +
7 egal 52 + 1 egal 53 = 5x9 + 8.

Si un alt exemplu. [la o alta bancnotad cu numarul de serie V91782110236] Prima
litera din numarul de serie de pe aceasta bancnota este V (bancnota este din
Spania). V este a douazeci si doua litera din alfabet. Asadar, 22+9 egal 31 + 1 egal
32+7egal39+8egal 47 + 2 egal 49 + 1 egal 50 + 1 egal 51 + 2 egal 53 + 3 egal
56 + 6 egal 62 = 6x9 + 8.

Vedeti? Functioneaza. Acum puteti verifica intotdeauna daca bancnota pe care
o primiti Intr-un magazin sau o banca nu este falsa.

e Post -task
Profesorii cursanti discuta inregistrarea si se refera la
e Continutul matematic
e Prezentare
e Limbaj
Lucreaza in perechi pentru a propune posibile imbunatatiri ale prezentarii.
Dezvoltad un plan de lectie in care sa foloseasca prezentarea Emei.

e Follow-up
Sarcina de lucru pentru profesorii cursanti — ganditi-va la alte coduri care sunt
utilizate n viata de zi cu zi si au suport matematic. Ganditi-va cum l-ar putea
prezenta un elev de-al dumneavoastra intr-un mod captivant pentru public De
ce limbaj si de ce materiale ar fi nevoie? Care ar fi publicul tinta?
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Anexa: Bancnotele utilizate in prezentare.
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ANALIZA SCENARIULUI
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Subiectul de matematica: euro bancnotele
Grupa de varsta: 9-13

Suportul de cunostinte:
intelegerea operatiilor numerice de baza si a impartirii cu rest.Nu necesit3 alte
cunostinte specifice de matematica.

Cunostintele dobandite:
Abilitatea de a urma instructiunile matematice prezentate sub forma verbala.

Activitatea dezvolta cunostintele interdisciplinare si interculturale. Prin intermediul
codului bancnotei elevii invata despre EURO, moneda obisnuita de schimb din UE
cat si despre tiri din UE. in acelasi timp, se dezvoltd si cunostintele de fizicd sau
chimie daca se iau in considerare si celelalte elemente de protectie.

Subiectul poate fi cu usurinta dezvoltat in continuare, de exemplu aratandu-se
utilitatea cifrelor de control in alte exemple din viata reala precum codurile de
bare de pe produse, sumele de verificare pentru documentele personale, ISBN-ul
pentru carti sau ISSN-ul pentru publicatii periodice.

Abilitatile dobandite:

Relatarea aratd posibilitatile utilizarii matematicii in viata reald. Multor oameni
li s-ar putea padrea surprinzator faptul ca matematica se aplica chiar si in cazul
obiectelor atat de simple cum ar fi bancnotele. Problema poate motiva elevii sa
caute alte exemple similare ale folosirii ,,nonvizibile” a matematicii in viata reala.

Pregatirea si prezentarea necesita dezvoltarea abilitatilor elevilor de rezolvare
de probleme. Problema poate fi expusa elevilor sub forma unui puzzle (a cere sa
calculeze ultima cifra de pe o bancnota reald) sau a unui joc cu scopul de a gasi
bancnote false intr-un set de bancnote.

Activitatea dezvolta, de asemenea, abilitatea de a matematiza situatia descrisa in
cuvinte si de a lucra precis. Calcularea cifrei de control sprijina si dezvolta calculul
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pe de rost. Problema ofera elevilor un feedback imediat pentru ca este suficient
a dezvalui ultima cifra si a verifica daca socoteala este corecta.

Pregatirea prezentdrii problemei (scenariu, interpretare si utilizarea instrumentelor
vizuale etc.) dezvolta abilitatile de comunicare ale elevilor. Activitatea face
matematica mai populard aratand faptul ca, inclusiv in viata reald, rezultatele
unei matematici ,,simple” pot juca un rol important.
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Sectiunea B3. Explorarea altor exemple existente

Pe langa Manualul de scenarii, utilizatorii metodei MATHFactor au exemple variate
de ideiin colectia Exemple bune, realizata de partenerii din proiect, care contine si
o analiza, potrivindu-se astfel metodologiei generale a ghidului orientativ. Desigur,
aceste exemple sunt menite pentru a reflecta asupra modului in care experienta
unei comunitati mai mari de profesori de matematica este legata de noile metode
introduse de proiect.

Cu toate acestea, partenerii de proiect desfasoara o serie de activitati: competitiile
MATHFactor, conferintele Euromath, care au strans deja o baza larga de exemple,
toate fiind accesibile prin intermediul paginii web a proiectului. Se recomanda
ca utilizatorul ghidului orientativ sa acceseze pagina web a proiectului si sa
se familiarizeze mai ntdi cu structura pentru a putea rasfoi continutul bogat.
Utilizatorii paginii web pot urmari on line sute de videoclipuri in diferite limbi
ale partenerilor de proiect, iar aceste videoclipuri contin prezentari MATHFactor
(si, desigur, MATHeatre) de inalta calitate, majoritatea fiind apreciate de jurii
nationale sau internationale, si selectionate pentru Competitiile MATHFactor
Cipru sau MATHFactor Europe. Aceste videoclipuri nu au rolul de a descuraja ci
de a da curaj elevilor, intrucat copii de varsta lor au putut interpreta scenariile, si,
ceea ce e importantin acelasi timp, videoclipurile reflecta bucuria grozava atat a
prezentatorilor cat si a publicului, toti participantii distrandu-se si bucurandu-se
impreund de matematica prezentata in acest mod inovator.

Utilizatorii paginii web vor putea vedea idei neasteptate dar interesante; vor vedea
cat de creativi pot fi elevii nostri. Este dificil sa scoatem 1n evidenta doar unele
exemple; majoritatea ar trebui mentionate aici. Totusi, doar pentru a simti savoarea
variatelor exemple, s& mentiondm céateva: utilizarea tablei magnetice pentru a
explica ideea curbelor fulgului de zapada, folosirea unor prajituri ,matematice”
special facute de participanti pentru a ilustra ideea ambalarii, prezentarea unei
euro bancnote de dimensiuni mari pentru a explica codarea, purtarea de palarii
fermecate, costume istorice etc. pentru a sustine povestea relatata. Cititorul este
invitat sa identifice ideile mai sus mentionate si multe altele urmarind videoclipurile

de la Euromath 2014 si alte resurse de pe pagina web a proiectului la adresa
www.le-math.eu.
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Sectiunea B4. Dezvolatarea ideilor proprii ale elevilor
sau profesorilor in spiritul abordarii MATHFactor

EXEMPLU
Introducerea inductiei matematice prin intermediul abordarii MATHFactor

Partea din curriculum: Introducerea inductiei matematice

Grupa de varsta: 16-18 ani

Scop: Explicarea procedeului demonstratiei folosind inductia matematica prin

¢ |dentificarea ipotezei care trebuie demonstrata

¢ |dentificarea premiselor esentiale care trebuie asigurate pentru a aplica procedeul

Pregatire
Profesorul soliocitd doi elevi sd realizeze prezentari, in spiritul abordarii MATHFactor,
bazate pe urmatoarele povestiri.

Este de asteptat ca elevii sa demonstreze abilitati de comunicare astfel incat colegii
lor sa fie bucurosi si sa inteleaga procedeul. Din acest motiv, trebuie utilizate
diferite abordari expresive si trebuie depuse eforturi pentru a fi cat mai vivace
posibil. Povestirile ofera multe oportunitati pentru a realiza acest lucru.

Povestirea 1

John si Mary vor sa mearga in rai. Pentru aceasta, ei trebuie sa foloseasca o scara
pe care sa urce de fiecare data cate o treaptd. George a observat ca etapele
esentiale pentru a realiza acest lucru sunt:

Etapa 1: Fiecare catarator se poate deplasa spre prima treapta.

Etapa 2: Daca un catarator a ajuns la treapta k, el/ea se poate misca spre
urmatoarea treapta care este k+1.

Care este concluzia?

Ce principiu putem deduce de aici?

[64]




. .~

=~

Povestirea 2

A doua munca a lui Hercule

Hidra din Lerna (in limba greaca: Aepvaia"Y&pa) era un monstru antic care semana
Cu un sarpe cu trasaturi de reptila. Avea multe capete — poetul mentioneaza ca
avea mai multe capete decat puteau desena pictorii de vase - si pentru fiecare
cap tdiat ii cresteau alte douad in loc. Avea respiratia si sangele atat de puternic
otravite Tncat chiar si urmele lasate de ea erau mortale. [1] Hidra din Lerna a fost
ucisa de Hercule, aceasta fiind a doua din Cele doudsprezece munci la care a fost
supus. Salasul hidrei era lacul Lerna din Argolida.

Se da faptul ca hidra din Lerna avea sapte capete atunci cand Hercule a ajuns la
lac pentru a o ucide. Se da faptul ca de fiecare data cand fi tdia un cap altele doua
apareau in loc. Presupunand ca Hercule putea taia toate capetele de fiecare data
candisi folosea sabia, prezentati o ipoteza a numarului de capete dupa ce Hercule
si-a folosit sabia de n ori, unde n este numar intreg. Se asteapta ca prezentatorul sa:
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e |dentifice formula ipotezei
e Prezinte un argument care sa identifice pasii necesari pentru a demonstra ipoteza
e Explice de ce ambii pasi sunt necesari pentru rezultatul final
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INSTRUMENTE SAU MATERIALE INSOTITOARE

Pe parcursul adoptarii abordarii MATHFactor utilizatorul poate gasi o gama larga
de exemple care pot fi de mare ajutor fie pentru abordarea unei anumite arii din
curriculumul de matematica, fie pentru imbogatirea lectiilor sale sau pentru a gasi
idei pentru a participa la competitii sau a pregati o reprezentatie comunicativa
pentru o anumita ocazie legata de matematica. Prezentul proiect a pregatit un
pachet de asemenea exemple si sunt oferite ca parte a rezultatelor sale finale.
Utilizatorul poate explora aceste instrumente/materiale pentru a-si imbogati
rezerva de resurse. Aceste instrumente/materiale sunt organizate dupa cum

urmeaza:

MF-Instrumentul 1: Le-MATH Manual of Good Practices
(link-ul www.le-math.eu)

MF-Instrumentul 2: Sample videos of MATHFactor
(DVD si link-ul www.le-math.eu)

MPF-Instrumentul 3: Manual of Scripts for MATHFactor
(publicatie si link-ul www.le-math.eu)

ANEXE

ANEXA 1 Analiza scenariilor MATHFactor (doar versiunea in limba engleza)
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0. Description

In this annex one can find a structured analysis of the scripts in the publication
“Manual of Scripts for MATHFactor” (ISBN 978-9963-713-12-7). The idea is to use
the Manual without the analysis in order to be approached from a pedagogical
point of view and used for practice without reference to the Guidelines book
above. The analysis is mainly for the use by teachers teaching mathematics to
pupils of age 9-18. Even though the analysis indicates a suggested age group, the
user may find it useful for different ages, depending on the local curriculum used.
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1. A beautiful trip to the beauty of ®
Math Topic: Golden ratio

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Number division, Analogies
Knowledge Acquired: Properties of the Golden ratio
Skills Acquired:

The preparation and presentation required for this MATHFactor develops the
understanding of the golden ratio.

Mathematical Modeling Skills — acquired in order to apply the properties of the
golden ratio in the human anatomy and in famous buildings like the Parthenon.

Visualization Skills — developed as the student shows the parts of the body that
need to be measured in order to find the golden ratio.

The human body, the rose, the coral and other God creations are beautiful
because their analogies are equal to the golden ratio. The Ancient Greeks
understood that fact and applied the golden ratio on their constructions.
Consequently, in order for architects to make a beautiful building they have to
use the golden ratio.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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2. A Circle is a Circle
Math Topic: Geometry, History of Mathematics
Age Group: 9-13

Knowledge Background: Circle, Diameter, ratio of a circle’s circumference to
its diameter, basic knowledge of mathematics, i, concept-term relations

Knowledge Acquired: Chord of a Circle, history of mathematics, the main
developments of Pi through the centuries, the surprisingly early existence of
advanced mathematics

Skills Acquired:

The preparation and presentation required for this MATHFactor aids the
Comprehension of pupils with respect to:

e understanding historical facts

e discovering historical facts
e analyzing historical facts in reading materials

Initially, the student has to collect a lot of information and carefully select which
examples are appropriate and easy to understand for non-mathematicians. Finally,
he/she needs to plan the presentation.

Mathematical Modeling Skills - a real life problem is presented as a mathematical
problem (e.g. King Salomon’s round water basin). The historical mathematical
solutions are analyzed and then related back to the real life solution. Since all these
stages are implemented, mathematical modeling skills acquisition is supported.

Numerical and Symbolic Computation - needed in order to understand the
different solutions used throughout history.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to visualize
both the mathematical solution and observation of the content.

Use and Applicability: History has shown a lot of mathematical models which can
be used to solve important problems in daily life. It can be seen that the use of
creative thinking is the best.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
ANNEX [2]
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3. A trip to the moon

Math Topic: Mathematical algorithms, estimations

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Unit conversion, mm, cm, m, km, Multiplication
Knowledge Acquired: Power of a number, application of the formula u=s/t
Skills Acquired:

The presentation is based on using mathematics theory to solve an imaginary
problem. However, in order to start solving the problem, the student has to
comprehend it first.

Mathematical Modeling Skills - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - trying to solve the problem by using different methods,
finding the time needed for a trip when you know the speed and the total
distance, finding the number of steps and finding the power of a number in
order to solve a problem form the basis of analytical thinking.

Applicability - needed since the student has to apply the knowledge acquired to
solve the problem.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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4. Busy as a bee — mathematics and mysteries of
nature

Math Topic: Geometry

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Basic geometry

Knowledge Acquired: Strength of different geometrical figures
Skills Acquired:

e Understand and explain geometrical figures

e Communicate real life with science and mathematics

e Reasoning and critical thinking
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Math Topic: geometry
Age Group: 9-13
Knowledge Background: midpoint

Knowledge Acquired: Definition and Properties of perpendicular bisector,
definition and properties of circumcenter, finding the center of a circle

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - there is a number of stages which enhance the development
of analytical thinking skills. These include analysing and separating the problem
into its constituent parts and finding the perpendicular bisector of two points.
The point of intersection of two perpendicular bisectors is equidistant from the
three original points, so their point of intersection gives the centre of the circle.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize both the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations we often have two or three points
and we need to find an ideal position for a new item or building and further
support our decision with a logical proof of our conclusion. This supports the use
of mathematical logic and appreciation of its application in real life problem:s,
such as finding the right place for a bus station.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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6. Creation of Conics
Math Topic: Conics
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Understanding basic geometrical concepts,
functions and cross sections. It does not require any other specific knowledge. It
is recommended but not necessary that the pupils get acquainted with conics,
especially with their focal points and directrix

Knowledge Acquired: The ability to follow mathematical instructions presented
in the verbal form, a better understanding of conics — their focal points and
directrix and relationship between an object and its tangents — is expected. In
order to obtain correct conics, precise folding is required.

Skills Acquired:

The story shows possibilities of the use of dynamic geometry in visualization and
modeling of non-standard problems. It also represents a non-traditional model
of conic design. It is one of few activities in which pupils create a curve in a way
other than drawing.

Problem Solving - stimulating is the part that can be done in the form of inquiry-
based learning, where the pupil has to consider how an object is created by
folding a piece of paper and further understand what the relationship between
individual folds and the conic is. Pupils work intuitively with concepts that go
substantially beyond the level of secondary mathematics.

The understanding of the assignment requires the development of the pupils’
ability to mathematize the situation described in words and to work precisely.

Fine Motor Skills - especially valuable nowadays, since they are not developed
enough by the “computer generation” and some activities (e.g. precise drawing)
are replaced by computers.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools. The
activity contributes to the development of the pupils” personalities by increasing
their self-confidence and other personality traits. Moreover, it contributes to
better future performance of students in the field of mathematics, as it makes

the subject more popular.
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7. Covering a chess board with dominoes
Math Topic: number theory

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Odd and even numbers

Knowledge Acquired: Application of number theory, importance of mathematical
proof

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - there isa number of stages which enhance the development
of analytical thinking skills. These include analysing and separating the problem
into its constituent parts, separating each domino to black and white and
comparing them with the chessboard.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In both number theory and mathematical modeling,
the solutions provide a logical proof of the conclusion. This supports the use of
mathematical logic and appreciation of its application in real life problems, such
as covering an area with tiles.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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metoda MATHFactor

8. Curry’s Triangle

Math Topic: Geometry
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Trigonometry: tangent formula, irreducible
fractions, corresponding angles

Knowledge Acquired: Critical thinking, be wary of appearances

Skills Acquired:
Analytical Thinking - needed throughout the different steps of the demonstration.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing helps to visualize both the
mathematical solution and observation of the problem.

Kinesthesic and Spatial Skills - developed, as the student manipulates wooden
elements on the plans of the two boards and arranges the shapes together.

Use and Applicability: This presentation is a good way to reinvest and/or deepen
geometrical basic notions, via a magic trick. Other ways of finding the solution
are possible and other geometrical notions could be used in the presentation.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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9. Find the mistake
Math Topic: Geometry
Age Group: 13-18

Knowledge Background: Circle, Diameter, Centre, Circumscribed circle, cyclic
guadrilateral, perpendicular line, angle at the circumference

Knowledge Acquired: Properties of cyclic quadrilaterals, properties of circles,
Thales Theorem

Skills Acquired:

Problem Solving - the preparation and presentation requires the development
of the pupils’ problem-solving skills.

In addition, understanding the assignment requires the development of the
pupils’ ability to mathematize the situation described in words and to visualize
the situation.

Subsequently, looking for the mistake requires activation of knowledge for the
mathematical situation from the relevant domain. Here, any of the facts known
to pupils can be applied in a new situation or pupils can use the exact drawing.

The knowledge of 2D geometrical properties is also applied here in a non-
traditional way which increases the motivational aspect of the problem dealt
with.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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10. If you want to cross the street

Math Topic: Geometry

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Elementary triangle theory, the law of sines

Knowledge Acquired: Deepening the understanding of the application of the
law of triangles

Skills Acquired:

Critical Thinking - this presentation could be used to show the importance of the
proof in mathematics, developing in this way the pupils’ critical thinking skills.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize both the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: Firstly, the students interact with each other and with
their families in order to decide how they can cross the street. This interaction
helps in understanding the real life vocabulary and provides a conclusion with
respect to important real life situations.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.

ANNEX [10]




11. Logarithm, i.e. arithmetic locus...

Math Topic: logarithm, loci

Age Group: 14-18

Knowledge Background: addition, multiplication, numbers, exponentiation

Knowledge Acquired: Putting logarithms into practice, discovering logarithms,
using logarithms in mathematical calculation, logarithmic calculation tables

Skills Acquired:

This presentation envisages the use of mathematical concepts in real life,
particularly in transatlantic navigation when both the lives of the people on board
and the reputation of the companies depend on the accuracy of the calculation.

In order to understand the problem which emerged centuries ago, the students
need to grasp its true power, have an analytical approach, try to visualize and
match the new issues with the already acquired ones, as well as combine and
assimilate them. The ultimate target is the awareness of the fact that the newly
learned item is a wonder of mathematics through its miraculous capacity of
turning the multiplication into addition.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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12. The ideal number of weights
Math Topic: Number Theory (numeral systems)
Age Group: 14-18

Knowledge Background: divisibility with remainder, powers of numbers,
geometric progression, formula for the sum of a geometric progression

Knowledge Acquired: existence of numeral systems which are different of the
10 base one; how to represent natural numbers in 3-base numeral system

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts and finding the remainder in division by 3 provide the necessary evidence
for the development of analytical thinking skills.

Logical Reasoning — different ways of measuring and weighing.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).

ANNEX [12]
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13. The Little Red Riding Hood and Diophantine
Equations of First Order

Math Topic: Diophantine equations
Age Group: 9-13

Knowledge Background: Linear Diophantine Equations with two variables,
common divisor, prime number, co-prime numbers

Knowledge Acquired: ability of modeling, how to check the existence of a
solution of a linear Diophantine Equation with two variables

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts, finding the common divisors or checking whether two numbers are co-
prime provide the necessary evidence for the development of analytical thinking
skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem-Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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14. The invariant property
Math Topic: Invariants
Age Group: 9-13

Knowledge Background: counting, addition, subtraction of integers, even and
odd integers

Knowledge Acquired: the definition of invariant, ability of detecting invariant
property

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the parity of integers and checking whether an
integer is even or odd provide the necessary evidence for the development of
analytical thinking skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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15. Egyptian Fractions
Math Topic: Ordinary fractions
Age Group: 9-13

Knowledge Background: ordinary fraction, summation of ordinary fractions
with one and the same denominator, divisor, and proper divisor.

Knowledge Acquired: definition of Egyptian fraction, ability of modeling,
perfect number, how to check that a number is perfect, historical facts.

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts and finding the divisors of an integer provide the necessary evidence for
the development of analytical thinking skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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16. How did Eratosthenes manage to calculate the
circumference of the Earth 200 years BC?

Math Topic: Geometry

Age Group: 14 -18

Knowledge Background: Circle, sphere, angle

Knowledge Acquired: Calculus of circumference, ratios, size conversion
Skills Acquired:

Analytical Thinking and Problem Solving - the main skills acquired through this
presentation, as it involves a step-by-step methodology for solving a problem
that includes its understanding and then gathering and combining information
in order to reach a conclusion/solution.

Use and Applicability - This is highlighted here as well, as the story is about a
practical problem with a profound application in geography and geodesy.

Visualisation Skills - boosted because of the shape which is necessary in order
to fully understand the problem.

Mathematical Modeling - the Earth and the Sun system are represented with
the help of a sphere and flashlight. The Earth and the Sunrays are subsequently
represented with the help of a hoop and wooden sticks.

The way this script is presented involves gathering information and identifying
key issues related to it. Consequently, it boosts analytical thinking and problem-
solving skills. It also places calculations in a frame of use and application, as it
highlights the connection of Mathematics and Physics. By presenting this script,
students will also gain mathematics communication skills.

ANNEX [16]




17. Hidden Paths and Patterns

Math Topic: Algebra

Age Group: 14- 18

Knowledge Background: Mathematical operations

Knowledge Acquired: Modeling tricks, pattern spotting, pair up method,
reverse doubling method

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - this script starts and ends with
the understanding of a problem and then the different approach we can take
to solve it. As a result, it helps the students build their problem- solving and
analytical skills.

Numerical Computation and Modeling - it has elements that boost numerical
computation skills and it is all based on modeling skills, as it reveals two of the
most useful techniques for finding patterns and modeling problems.

Finally, it matches modeling to real life problems that develop the use and
application of mathematics skills, while the presentation of the script helps
students present their ideas and understand how mathematics communication
works.
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18. How does Santa make it?
Math Topic: Arithmetic
Age Group:9-13

Knowledge Background: Mathematical operations, division, percentages,
time difference, average

Knowledge Acquired: Calculus of speed, hour to seconds and backward
conversion, calculus in general

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the way this script is presented
involves gathering information and identifying key issues related to it. In this
way, it boosts analytical thinking and problem-solving skills.

It also places calculations in a frame of use and application, as it highlights the
connection of Mathematics and Physics. By presenting this script, students will
also gain mathematics communication skills.

ANNEX [18]
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19. Lucky bet

Math Topic: Algebra — Probability Theory

Age Group: 14- 18

Knowledge Background: Mathematical operations, percentages
Knowledge Acquired: Ratios and probabilities

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the history of Chevalier de Mere’s
problem is one that develops both the analytical thinking and the problem
solving skills of the students, as they have to understand the problems and then
gather all the necessary information, analyse it and reach a conclusion.

It is also a matter of numerical computation, as it is needed in order to calculate
the odds. This is highly connected with use and application in our everyday
life, as the whole section of probability theory is. The way it is presented takes
advantage of an interesting bit of mathematical history, required to carry out a
mathematics communication talk.

ANNEX [19]
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20. The sound of music
Math Topic: Algebra
Age Group: 9-13
Knowledge Background: Frequency
Knowledge Acquired: Ratio, octave, musical patterns
Skills Acquired:

This script brings together information drawn from different fields of Maths and
Physics in order to explain the connection between Music and Maths. The way
this is done develops the analytical skills of the students. Furthermore, it helps
the comprehension of a topic and its vivid examples and metaphors, such as
connecting the size of the string with a ratio, help with the visualization of the
topic. Finally, it uses narrative for mathematics communication.

ANNEX [20]




21. Where is another possibility?

Math Topic: Proof, logic, congruence of triangles

Age Group: 14-18

Knowledge Background: Basic geometrical notions, polygons in 2D

Knowledge Acquired: Application of properties of triangles and perpendicular
bisectors

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the story significantly develops
analytical thinking and the ability to solve problems. Students must seek
different views of the current problem, model a variety of situations and
critically evaluate these models.

Visualization of the models has a great importance.

The story also develops comprehension of the concept of congruence of
triangles.

The Communication skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.

ANNEX [21]




metoda MATHFactor

22. Irrationality of square root of 2
Math Topic: Irrational numbers
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Pythagoras’ theorem, rational numbers, irreducible
fractions, remarkable identities

Knowledge Acquired: Irrational numbers (e.g square root of 2) demonstrate
an intermediate property, i.e. if the square of an integer is an even number, its
number is an even number as well, Reasoning/demonstration of ad absurdum,
History/Philosophy of mathematics

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - needed throughout the different steps of the demonstration.

Visualization Skills — developed, as graphical drawing helps to visualize both the
mathematical solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: This topic provides an easy way to demonstrate the ad
absurdum, perhaps for the first time in the students’ curriculum. By this the
students can realise how important this discovery can be.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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23. The Monty Hall Show
Math Topic: Probabilities

Age Group: 14-18

Knowledge Background: basic logic

Knowledge Acquired: Basic probabilities; this presentation can also lead to
the discovery/introduction of probability tree diagrams

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing helps to visualize both
the mathematical solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations where probabilities are needed.
This presentation exhibits in a humorous way that, although our instinct can lead
us the wrong way, probabilities help us to find the right way.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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24. Playing Tetris

Math Topic: Playing Tetris

Age Group: 9-18

Knowledge Background: No background needed
Knowledge Acquired: Basic knowledge in number theory
Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts through colouring the playing field and each piece in two colors (in order to
solve the problem) provide evidence of the development of analytical thinking
skills.

Visualization Skills - developed through the rotation and movement of the
pieces left and right. This is needed in order to explain the game, while colouring
the blocks is needed in order to visualize both the mathematical solution and the
observation of the problem.

Use and Applicability: We can see how odd and even number knowledge can
be applied. This supports the use of mathematical logic and the appreciation of
its application to real life problems, like this problem which has evolved from a
game.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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25. To tell a lie or to tell the truth? That is the question!

Math Topic: The formulation of logical statements
Age Group: 9-13
Knowledge Background: None

Knowledge Acquired: Logical statements, logical reasoning, and logical value
of true and false statements

Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final idea provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

The mathematical didactics emphasize the motivation for problem solving. A
problem is placed in a fictional environment, but is subsequently translated to
a mathematical problem in order to find its mathematical solution and finally
translate it back to fiction.

Visualization Skills - developed as a piece of the history of mathematics.

Use and Applicability: This principle is very important for logics and some
problems can be solved through this method, while in other cases it helps logical
reasoning and corrects the formulation of statements.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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26. Pigeonhole Principle
Math Topic: The Pigeonhole Principle
Age Group: 14-18
Knowledge Background: Indirect proof, logical reasoning
Knowledge Acquired: Pigeonhole Principle
Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Logical Thinking - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the reasoning, logical thinking, deducing and arguing of the pupils. This
happens because the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Visualization Skills - developed through the visualization of the pigeons going
into the pigeonholes, and used in order to visualize both the mathematical
solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: This principle is very important for number theory, graph
theory and in solving many problems.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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27. The Tower of Hanoi

Math Topic: The mathematical induction for the number of steps to solve the
Tower of Hanoi

Age Group: 9-13

Knowledge Background: basic operations with powers
Knowledge Acquired: The principle of mathematical induction
Skills Acquired:

Communication - the strategy of the game is based on mathematics, modeling
the problem and manual handling of the discs. The acting and the use of visual
models develop the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills — developed, as a figure and a wooden model exhibit a
visualization of the Tower of Hanoi. These are used in order to visualize the
mathematical solution and the follow up of the problem.

Use and Applicability: This principle is very important for number theory and
problem solving.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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28. Clever squaring

Math Topic: The mathematical induction for the number of steps to solve the
Tower of Hanoi

Age Group: Age 9-13

Knowledge Background: basic operations with powers

Knowledge Acquired: The “clever” formula for squaring a two - digit number
Skills Acquired:

Communication - shorter and simpler way of computation. The use of
computation develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final formula which is easy to
memorize provide evidence for the development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
the strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the smart computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable
computational skills. The students are always open to apply a simple way instead
of a more complicated one.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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29. The Circle and the others

Math Topic: Geometry
Age Group: 9-13
Knowledge Background: Circle, Straight line, quadrilateral, polygon

Knowledge Acquired: Chord of a circle, properties of the diameter, properties
of tangent and properties of regular polygons

Skills Acquired:

Communication - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the Communication skills of the pupils. This happens because in order
to present these properties the student has to comprehend the circle.

Analytical Thinking - the analysis and separation of the properties in different
parts also requires analytical thinking skills.

Visualization Skills - developed through the student touching the circle on the
table to show the tangent. By touching the circle on the table in a particular
way, the table edge becomes a chord and the diameter of the circle.

Use and Applicability: In geometry to introduce math students to simple
properties of the circle.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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30. The loneliness of the top
Math Topic: Number Theory

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Even numbers

Knowledge Acquired: Properties of the prime numbers, 2 is the only even
prime, every number can be written as a multiplication of primes in a unique
way, Historical Facts about Prime numbers, How did Eratosthenes try to find the
primes?, How famous mathematicians tried to find a Prime number generator?,
Euclid’s proof about primes

Skills Acquired:

Organizing - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the organizing skills of the pupils. This is supported by the fact that in
order to make the presentation the student has to comprehend the mathematics
behind it and to try to plan the presentation.

Analytical Thinking - analysing and separating the history into its constituent
parts that connect very nicely with one another provide the necessary evidence
for the development of analytical thinking skills.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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31. The Pigeonhole Principle

Math Topic: The pigeonhole Principle
Age Group: 9-13

Knowledge Background: None
Knowledge Acquired: Pigeonhole Principle
Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the problem-solving skills of the pupils. This happens because the pupil
firstly needs to comprehend the problem, plan its solution and then start solving
it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills - developed as a visualization of the pigeons going into
the pigeonholes is used in order to visualize the mathematical solution and
observation of the problem.

Use and Applicability: The principle is very important for number theory and
many problems can be solved with the use of this principle.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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32. The story of the ladybirds

Math Topic: Algebra

Age Group: 9-13

Knowledge Background: The theory of numbers

Knowledge Acquired: Number divisibility criteria, prime numbers
Skills Acquired:

Presentation is based on the use of mathematical theories in order to solve
imaginary problems.

To come up with the solution, the student must be endowed with comprehension
abilities. The theory of mathematical modeling is transferred to imaginary
problems and solution can be found only if certain mathematical criteria are
well known.

To solve the problem, all mathematical divisibility criteria must be familiar and all
members complying with these criteria, in different stages, must be eliminated.
The remaining ones are to be taught as special numbers, prime numbers, both
based on the analytical thinking and the visualizing capacity of the student.

By using this story, important mathematical concepts are put into practice, useful
for everyday life and for developing the solving capacity in the future.
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33. Where there is an X...there pops in 0, too!
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Math Topic: Probabilities

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Basic probabilities
Knowledge Acquired: Play games using math knowledge

Skills Acquired:

Problem Solving-The preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the problem-solving skills of the pupils. It is easy to understand that
the preparation and promotion required develops probabilistic thinking and
symbolic comprehension for students. In this respect, students learn how to
play to win.

Communication - collaboration is a key component in the game development
activity, and students collaborate effectively in order to create challenging
games, hence developing their communication skills.

Students recognize and solve problems, develop and apply strategies based on
ways others have used in order to present or solve problems.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations where probabilities are needed, stu-
dents gather, analyse and apply information and ideas, discover and evaluate
patterns and relationships in information, ideas, and structures, as well as ap-
plying acquired information and skills to different contexts as students, workers,
citizens, and consumers.

The friendliness of Tic-tac-toe games makes them ideal as a pedagogical tool for
teaching the concepts of good sportsmanship and the branch of artificial intel-
ligence that deals with the searching of game trees.
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34. How to generalise? What to generalise?

The case of Pythagoras’ theorem.

Math Topic: The application and generalisation of Pythagoras’ theorem
Age Group: Age 9-13
Knowledge Background: basic form of the theorem

Knowledge Acquired: The practical application in building industry of the the-
orem and the generalisation for 3 and more dimensions

Skills Acquired:

Communication - application of theorems and computations. The use of

computation develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analysing and separating the problem into its constituent parts and taking cases
in order to come to a final formula easy to memorize provide evidence for the
development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the application of computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable com-
putational skills. The students are always open to apply a simple way in practice.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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35. How to find a rectangle when building your house?
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The application of Pythagoras’ theorem

Math Topic: The application of Pythagoras’ theorem
Age Group: Age 9-13

Knowledge Background: Basic operations, square and square root, form of
the theorem

Knowledge Acquired: The practical application in building the mechanism of
the theorem

Skills Acquired:

Communication - Application of theorems and computations. The use of
computation develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analysing and separating the problem into its constituent parts and taking cases
in order to come to a final formula easy to memorize provide evidence for the
development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the application of computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable
computational skills. The students are always open to apply a simple way in
practice.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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