METODE INTERACTIVE IN ACTIVITATEA DIDACTICA LA CLASELE DIN
CICLUL PRIMAR

PROFESOR PENTRU INVATAMANTUL PRIMAR

UNGUREANU COVASAN MIHAI PAUL,

SCOALA GIMNAZIALA ,,SERAFIM DUICU”, TARGU MURES, JUDETUL MURES

Cel mai important aspect al instruirii active 1l constituie faptul ca elevii devin
coparticipanti la propria lor instruire i educare.

Sunt satisfacute astfel, cerintele psihopedagogice ale activizarii:

. Pregétirea psihologica pentru invatare;

. Prevenirea si reducerea influentelor negative ale diferitelor surse
perturbatorii;

. Asigurarea repertoriilor congruente;

. Asigurarea unui limbaj comun intre educator si educat;

= Utilizarea unor activitati eficiente de activizare;

Pentru atingerea finalitatilor educatiei contextualizarea metodelor didactice la specificul
demersului educativ reprezinta o importanta sarcina a cadrului didactic. Este stimulata invatarea
si dezvoltarea personala, favorizdnd schimbul de idei, de experiente si cunostinte, asigurd o
participare activa, promoveaza interactiunea, conducand la o invatare activd cu rezultate
evidente. Contribuie la Tmbunatatirea calitatii procesului instructiv-educativ, are un caracter
activ-participativ, o reald valoare activ-formativa asupra personalitatii elevilor.

Pentru o utilizare eficientd a acestor metode, in practica didactica, este necesarad
cunoasterea teoreticd, o minimd experientd in utilizarea acestor metode si integrarea
corespunzatoare in proiectul didactic, in interrelatie cu metodele traditionale. Acest mod de
predare transformd elevul intr-un actor, participant activ in procesul invatarii, pregatit sa-si
insuseasca cundstintele prin efort propriu, o angajare optima a gandirii, mobilizandu-I in raport
cu sarcinile de invatare date. Se identifica cu situatia de invatare in care este antrenat, fiind parte
activa a propriei transformari si formari generatd de cunoastere.

Practica didactica bazata pe metode interactive presupune:



. Interactiuni verbale si socio-afective nemijlocite intre elevi, gratie
carora se dezvolta competente intelectuale si sociale transferabile in diferite

contexte formale si informale;

. Atitudine deschisa, activa bazata pe initiativa personala;
J O invéatare in colaborare cu ceilalti colegi;
J Angajarea intensiva a elevilor in realizarea sarcinilor (chiar daca in

cazul unora dintre ei nu se prouce la primele experiente de acest gen);

o Responsabilitate colectiva si individuala;

o Valorizarea schimburilor intelectuale si verbale, mizand pe o
logica a invataturii care tine cont de opiniile elevilor.

Demersurile didactice de acest tip conduc spre un progres cognitiv centrat pe
descoperirea celuilalt, a unei participari active si intercative, la reflectie comuna in cadrul
comunitatii educationale din care face parte.

Specific metodelor interactive este faptul ca ele promoveaza interactiunea dintre mingile
participantilor, dintre personalitatile lor, ducand la o Invatare mai activa si cu rezultate evidente.

Metodele interactive:

creaza deprinderi;
- faciliteaza invatarea intr-un ritm propriu;
- stimuleaza cooperarea, nu competitia;
- sunt atractive;
- pot fi abordate din punct de vedere al diferitelor stiluri de invatare.
Un invatator care foloseste astfel de metode ar trebui sa fie:
J un sfatuitor — care isi ajutd elevii in rezolvarea problemelor, ii
motiveaza sa 1si prezinte propriul punct de vedere;
J un animator — care initiazd metodele si le explica elevilor,
pregdteste materialele didactice si prezinta scopurile invatarii;
o un observator §i un ascultitor — care observad elevii in timpul
activitatii si 1i poate aprecia corect;
. un participant la Tnvatare — care nu are impresia ca este perfect si

invata pe tot parcursul vietii;



o un partener — care poate modifica ,,scenariul” lectiei, daca clasa
cere acest lucru.
De aceea invatatorul si elevii sunt responsabili de rezultatele muncii in comun.
Cele mai cunoscuete si folosite strategii didactice interactive utilizate la clasa in
invatdmantul primar sunt:

Braistorming-ul (asaltul de idei) — feprezintd formularea unui numar cat mai mare de idei
— oricat de fanteziste ar putea parea acestea — ca raspuns la o situatie enuntatd, dupa principiul
cantitatea genereaza calitate.

Harta povestirii — este o forma de organizare si sintetizare a continutului informational al
unui text. O alta ,,Harta a povestirii” poate compara din anumite perspective doud sau mai multe
povestiri si se poate realiza sub forma unui tabel;

Reteaua personajelor — este o metodd grafici de descriere a personajelor si de
argumentare a descrierii. Elevii vor scrie ntr-un cerc desenat numele personajului. Tn cercuri
satelit scriu cuvinte care caracterizeaza personajul, iar apoi citate, reformulari;

wArborele lui Sapiro” - Conflictul in viziunea lui Daniel Sapiro este asociat cu un arbore.
Fiecare parte a lui reprezinta o parte componenta a conflictului:

* solul - mediul social in care izbucneste conflictul (familia, colectivul, scoala);

» radacina - cauzele multiple ale conflictului;

* tulpina - partile implicate in conflict;

* scorbura - problema clara definita a conflictului;

« florile - emotiile proprii pozitive si negative a celor implicati in conflict;.

» frunzele - actiunile concrete a celor implicati in conflict;

* fructul - solutia rezolvarii conflictului;

Copacul ideilor — este o metoda grafica in care cuvantul cheie este scris intr-un
dreptunghi, la baza paginii, in partea centrald. De la acest dreptunghi se ramificd asemeni
crengilor unui copac toate cunostintele evocate despre o anumita tema. Foaia pe care este desenat
copacul trece de la un membru la altul al grupului si fiecare elev are posibilitatea sa citeasca ce
au scris colegii sdi. Aceastd forma de activitate in grup este avantajoasd deoarece le propune
elevilor o noua forma de organizare si sistematizare a cunostintelor;

Cvintetul — este o metoda creativa, prin care in cinci versuri se sintetizeaza un conginut de

idei. Este si un instrument de evaluare a intelegerii textului si de exprimare a creativitatii



elevilor. Este o poezie de cinci versuri, iar scrierea ei presupune o reflectie bazata pe intelegerea
nuantata a sensului subiectului ales. Primul vers este un cuvant-cheie referitor la discutie, fiind,
de obicei, un substantiv. Al doilea vers este alcatuit din doud cuvinte care descriu substantivul in
discutie, fiind adjective. Al treilea vers este alcatuit din trei cuvinte care exprima o actiune, fiind
de reguld verbe la gerunziu. Al patrulea vers contine patru cuvinte si exprima sentimentele fata
de subiect, iar al cincilea vers este un cuvant care expima esenta subiectului,

cea de cooperare in grup. Prin aplicarea acestei metode se urmareste antrenarea in activitate a
fiecarui elev astfel incat sa participe la solutionarea sarcinilor de lucru date. Este o metoda care
stimulezd interactiunea intre elevi, dezvolta abilitatile de comunicare si gandirea critica a
acestora. Metoda se poate utiliza cu succes la orele de educatie civicd, limba romana, istorie, s.a.

Ciorchinele — se poate utiliza mai ales in etapa de reactualizare a structurilor invatate
anterior, sau in etapa de evocare, elevii fiind pusi 1n situatia de a stabilii conexiuni ntre
elementele studiate, de a se implica activ in procesul de gandire. In centru se noteaza conceptul
de referintd, apoi se traseaza satelifii cu conceptele conexe si de la fiecare ideile derivate.
Realizarea ciorchinelui presupune comparatii, rationamente, clasificari, ierarhizari. Ca aplicatie
practica, aceasta metoda se poate folosi la toate obiectele de studiu din ciclul primar;

Metoda cadranelor — este metoda prin care se rezuma sau se sintetizeaza continutul unei
lectii. Urmadreste implicarea elevilor in realizarea unei intelegeri cat mai adecvate a unui conginut
informational. Se imparte spatiul de lucru in patru cadrane si in fiecare se propune céte o sarcina
de lucru;

Explozia stelard — metoda de dezvoltare a creativitatii, asemanatoare braistorming-ului.
Scopul este de a obtine cat mai multe conexiuni intre concepte. Se scrie problema a cérei solufie
trebuie descoperita, apoi se formuleaza cit mai multe intrebari care au legitura cu ea. Intrebarile
trebuie sa Inceapa cu “de ce?”, “cum?”, “cand?”, “cine?”, “unde?”;

Floarea de lotus — este o tehnica ce presupune identificarea conexiunilor dintre concepte
si idei, pornind de la o tema care genereaza opt (sau un numar la alegere) idei secundare. Fiecare
idee secundara va genera alte opt idei, s.a.m.d.;

Diagrama Venn-Euler — presupune compararea de catre elevi a doud elemente: idei
concepte, evenimente, obiecte. Sunt evidentiate atat elementele comune, cat si cele care le

diferentiaza. Se reprezintd sub forma a dous cercuri care se intersecteaza. In primul cerc se



noteaza elementele specifice primului obiect, in al doilea cerc cele ale celuilalt obiect, iar la
intersectia cercurilor, elementele comune. Aceastd metoda este folosita pentru a-i ajuta pe elevi
sa-si sistematizeze cunostintele, sa diferentieze informatii asemanatoare. Astfel, cunostintele
elevilor sunt mai precise si se pastreaza un timp mai indelungat;

Metoda celor sapte paldrii ganditoare — Este o metoda-joc pentru stimularea creativitagii
participantilor si se bazeaza pe interpretarea de roluri in functie de palaria aleasd. Sunt sase
palarii ganditoare, fiecare avand cate o culoare: alb, rosu, galben, verde, albastru si negru.
Membrii grupului isi aleg palariile si vor interpreta rolul precis, asa cum considerd mai bine.
Rolurile se pot inversa, participantii sunt liberi sa spuna ce gandesc, dar sa fie in acord cu rolul
pe care il joacd. Culoarea palariei este cea care defineste rolul, iar pentru succesul acestei metode
este bine ca materialul didactic sa fie variat si bogat pentru a-i atrage pe elevi.

Cubul

Metoda presupune explorarea unui subiect din mai multe perspective. Sunt recomandate
urmatoarele etape:

- Realizarea unui cub pe ale carui fete sunt scrise cuvintele: descrie, compara, analizeaza,
asociaza, aplica, argumenteaza.

- Anuntarea temei.

- Impartirea clasei in 6 grupe, fiecare dintre ele examinand o tema de pe fetele cubului.

- Descrie: culorile, formele, marimile etc.

- Compara: ce este asemanator, ce este diferit.

- Analizeaza: spune din ce este facut.

- Asociaza: la ce te indeamna sa te gandesti?

- Aplica: la ce poate fi folosita?

- Argumenteaza: pro sau contra §i enumerd o serie de motive care vin in
sprijinul afirmatiei tale.

- Redactarea finala si impartasirea ei celorlalte grupe.

- Afisarea formei finale pe tabla.

Turul galeriei este o metoda de invatare prin cooperare ce 1i incurajeaza pe elevi sa-si
exprime opiniile proprii. Produsele realizate de copii sunt expuse ca intr-o galerie, prezentate si

sustinute de secretarul grupului, urmand sa fie evaluate si discutate de catre toti elevii, indiferent



de grupul din care fac parte. Turul galeriei presupune evaluarea interactiva si profund formativa
a produselor realizate de grupuri de elevi.

Metoda piramidei sau metoda bulgarelui de zipada, este 0 imbinare armonioasa intre
activitatea individuala si cea a grupurilor de elevi. Are rol de a Incorpora activitatea fiecarui elev
intr-un demers amplu menit sa rezolve o problema complexa.

Aceasta metoda presupune organizarea unei activitafi structurate in urmatoarele etape:

- individuala — elevii primesc o tema pe care o rezolva individual Intr-o perioada scurta
de timp ( de obicei 5 minute). Se pot formula intrebari referitoare la subiectul tratat;

- perechi — se formeaza grupe de doi elevi , care isi verifica reciproc rezultatele si
incearcad sa raspunda la intrebdrile care au fost formulate in interiorul grupului;

- grupuri de patru elevi - formate prin unirea perechilor doua cate doua. Elevii isi
confrunta rezultatele , concep un nou raspuns, intr-0 formulare la care iti aduc toti contributia
identificand concluziile cu caracter general In zonele de controverse rezultate in urma Intrebarilor
fiecaruia;

- intreaga clasa —un reprezentant al fiecarei grupe prezintd concluziile sale. Acestea pot
fi notate pe tabla pentru a putea realiza comparatia intre raspunsurile grupurilor. Pe baza lor se
concep concluziile finale.

Metoda R. A. I. are la baza stimularea si dezvoltarea capacitatilor elevilor de a comunica
(prin intrebari §i raspunsuri) ceea ce tocmai au invdtat. Denumirea provine de la initialele
cuvintelor Raspunde — Arunca —Interogheaza si se desfasoara astfel: la sfarsitul unei lectii sau a
unei secvente de lectie, profesorul, Tmpreuna cu elevii si, investigheaza rezultatele obtinute in
urma predarii-invatarii, printr-un joc de aruncare a unui obiect mic si usor (minge) de la un elev
la altul. Cel care aruncd mingea trebuie sa puna o intrebare din lectia predata celui care o prinde.
Cel care prinde mingea raspunde la intrebare si apoi arunca mai departe altui coleg, punand o
noud intrebare. Evident interogatorul trebuie sd cunoasca si raspunsul intrebarii adresate. Elevul
care nu cunoaste raspunsul iese din joc, iar rdspunsul va veni din partea celui care a pus
intrebarea. Acesta are ocazia de a mai arunca incd o datd mingea, si, deci, de a mai pune o
intrebare.

Aceste metode interactive le consider a fi cele mai indicate spre a fi folosite in activitatea

didactica.
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