DEZVOLTAREA GINDIRII CRITICE

Activitati interactive in
formarea competentei de rezolvare
a problemelor simple in clasa I

Rezumat: In acest articol se oferd repere metodologice ale activitifii de lucru asupra
problemelor simple in clasa I, se evidentiaza principalele dificultati ale elevilor in rezolvarea

problemelor de matematica, se propune un set de activitdti
interactive pentru combaterea §i prevenirea acestor dificultai.
Ludmila URSU  Strategiile didactice propuse valorificd forma de lucru in echipe

‘ de 4-6 colegi si cea in perechi: tehnicile Puzzle si Gindeste-

Grup-Prezinta, Asaltul de idei, metoda RAI, jocul didactic.

Abstract: This article offers methodological benchmarks

of problem solving in the first class, outlining the main difficulties of first-graders in problems solving. It proposes a set of
interactive activities to combat and prevent these difficulties. Suggested teaching strategies exploit the method of work in teams
(4-6 colleagues) and pairs: Puzzle techniques and Think-Group-Presents, Brainstorming, RAI method, teacher game.

Keywords: primary education, math problem, step problem solving competence, capacity, form of organization of the class,
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Curriculumul de matematica pentru clasele primare prevede competenta specificd ,,Rezolvarea si formularea
de probleme, integrind achizitiile matematice” [1]. Acest rol important acordat problemelor se datoreaza faptului
cd rezolvarea de probleme constituie un cadru favorabil pentru consolidarea si dezvoltarea tuturor achizitiilor
cognitive dobindite de elevi in procesul de studiu al matematicii. Valentele educationale ale rezolvarii problemelor
de matematica in formarea personalitatii copilului sint deosebit de pretioase: se mobilizeaza procesele cognitive,
volitive si motivational-afective, se favorizeaza formarea competentelor de munca intelectuald, se cultiva creativi-
tatea si flexibilitatea gindirii, se dezvolta capacitatea de anticipare si perspicacitatea, se educa spiritul de initiativa,
se fortifica increderea in fortele proprii etc.

in conformitate cu prevederile curriculare, in clasa I se studiaza problemele simple (rezolvabile printr-o
operatie) de adunare si scadere. Varietatea acestora se prezintd prin matricea problemelor simple de adunare si
scadere [2, p. 114]:

Tipurile problemelor simple de Tipurile problemelor simple .
< Ciclul
adunare de scadere
. . . De aflare a termenului al doi- I
De aflare a sumei De aflare a primului termen lea
De aflare a descazutului De aflare a restului De aflare a scazatorului I
De marire a unui numar cu citeva | De micsorare a unui numar cu L 1T
e . o De comparare prin scadere

unitafi citeva unitafi

Matricea este formata din trei cicluri, fiecare incluzind trei tipuri de probleme, doud dintre care sint inverse in
raport cu celalalt (in tabel — caseta colorata).

Etapele de rezolvare a problemelor simple in clasa I
Etapa 1. Citirea si intelegerea enuntului problemei:

= citirea enunfului; separarea conditiei si a intrebarii — se acorda o atentie sporitd problemelor in care intre-
barea este intercalata in conditie;

»  redarea enunfului prn cuvinte proprii — invatatorul trebuie sa creeze situatii didactice care sa excluda posibili-
tatea unei repetari banale a enuntului, orientind eforturile elevilor spre intelegere; de exemplu: ,,Imaginati-va
ca sinteti personajul din problema si povestiti evenimentele in ordinea reald a derularii acestora.”);

= evidentierea cuvintelor-cheie — redarea restrinsa a enuntului in ordinea reald a derularii evenimentelor,
excluzind neesentialul si accentuind (chiar si intonational) cuvintele-cheie. in cazul in care cuvintele-cheie
nu se intilnesc in enunt, descoperirea lor necesita o activitate specialad (de exemplu: in baza de conversatie
euristica), bine gindita si realizatd cu maiestrie pedagogica.
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La finalul acestei etape, cuvintele-cheie se noteaza
pe tabla si in caiete, asigurind trecerea eficienta la urma-
toarea faza a activitatii de rezolvare a problemei.

Etapa 2. Organizarea enuntului in schemd

Completarea schemei in baza cuvintelor-cheie de-
terminate anterior trebuie sa asigure:

= notarea datelor si a relatiilor cunoscute in pro-

blema;

= notarea intrebarii problemei cu ajutorul semnului

de intrebare.

Schema obtinuta trebuie sa prezinte clar si concis
structura logica a problemet, datele si necunoscuta, relatiile
matematice descrise in problema. O schema corecta va
ajuta elevul la intelegerea si la rezolvarea problemei.

Daca este necesar, invatatorul poate solicita repro-
ducerea problemei dupa schema realizata.

Etapa 3. Rezolvarea problemei:

= rezolvarea problemei cu sprijin in obiecte sau

desene;

= scrierea rezolvarii prin exercifiu,

= formularea raspunsului deplin si scrierea ras-

punsului scurt.

Atunci cind elevii ajung sa-si dezvolte suficient
priceperile de a rezolva probleme simple, se poate
omite rezolvarea cu sprijin in obiecte sau desene. Dar
la inceput, este o activitate necesara, deoarece asigura
comprehensiunea.

Scrierea rezolvarii nu se face nici cu plan, nici cu
justificari, ca 1n cazul problemelor compuse, deoarece
problemele simple se rezolva doar printr-o operatie,
deci nu pot avea plan de rezolvare. Se scrie operatia
aritmetica, iar dupa numarul obtinut la raspuns — cuvintul
generalizator, intre paranteze. De exemplu, daca in pro-
blema se vorbeste despre baieti si fete, atunci cuvintul
generalizator poate fi ,,copii” sau ,elevi”.

Etapa 4. Activitatile de postrezolvare vizeaza struc-
turarea si restructurarea achizitiilor cognitive dobindite,
sint menite sa cultive creativitatea, inteligenta, imagina-
tia elevilor, dar si sa asigure reflectia asupra procesului
de rezolvare. Activitatile postrezolutive pot viza:

= dezvoltarea limbajului matematic prin citirea

exercitiului obtinut, folosind diverse elemente de
limbaj matematic aferente operatiilor de adunare
si de scadere;

= descoperirea (consolidarea) unei reguli de aflare

a unei componente necunoscute a operatiei de
adunare sau de scadere;

=  modificarea problemei rezolvate respectind

cerintele date, ceea ce conduce la aprofundarea
intelegerii relatiilor dintre marimile intilnite in
problema;

= crearea unei probleme asemdndtoare cu cea

rezolvata, ceea ce favorizeaza formarea compe-
tentei de formulare a problemelor.
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Cele mai frecvente dificultati cu care se confrunta
elevii claselor I in rezolvarea problemelor simple sint:
= gepararea eronatd a conditiei Intrebarii n cazul
in care aceasta este intercalata in enuntul proble-
mei;
= identificarea gresita a cuvintelor-cheie;
= ordonarea cuvintelor-cheie altfel decit se derulea-
za evenimentele descrise in problema (in cazul
problemelor din ciclul al II-lea);
= neglijarea intrebarii in schema problemei;
= alegerea gresitad a operatiei de rezolvare;
= formularea eronatd a raspunsului etc.
in continuare, propunem un set de activitati in-
teractive, in vederea combaterii si prevenirii acestor
dificultati.

1  Capacitatea: Explicarea in cuvinte proprii
a mersului rezolvarii unei probleme

: Tehnica Puzzle :
: Puzzle este un joc-exercitiu care constd in reconstitu- :
tirea intregului din partile sale componente. intregul
i poate fi o imagine, un cuvint, un enunt etc. In cazul ;
: dat, intregul reprezinta succesiunea etapelor de rezol- :
:vare a unei probleme (din perspectiva elevului).

Etapele activitatii:
1. Organizarea clasei
Se formeaza echipe de 4-6 colegi.
2. Distribuirea materialelor didactice
Echipelor li se distribuie: 5 fise, pe fiecare fiind scrisa
denumirea uneia dintre etapele de rezolvare a problemei;
benzi adezive (Figura 1).
3. Explicarea mersului activitatii
= Se solicitd citirea cuvintelor scrise pe fise, apoi
se precizeaza, cu ajutorul elevilor, ca acestea sint
etapele de rezolvare a unei probleme.
= Se anunta sarcina: Sa se ordoneze succesiv eta-
pele de rezolvare a unei probleme.
= Se prezinta etapele activitatii:
— sa colaboreze 1n echipe si sa decida asupra
ordinii etapelor;
— saaranjeze fisele in mod corespunzator —una
sub alta — si sa le fixeze cu benzi adezive;
— sa afigeze produsul activitatii la tabla (in or-
dinea localizarii echipelor 1n sala de clasa);
— sd argumenteze raspunzind la intrebarile
invatatorului.
4. Negocierea criteriilor de evaluare a activitdtii
De exemplu: corectitudinea; rapiditatea; acuratetea;
logica si coerenta raspunsurilor; comportamentul in
echipa.
5. Activitatea propriu-zisa in echipe
6. Evaluarea rezultatelor
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Dupa afisarea la tabla a produselor activitatii, echipele
se confrunta frontal, elucidind eventualele erori. Apoi, in-
vatatorul solicita argumentarea deciziilor luate in echipa.
Pentru aceasta, realizeaza o conversatie, adresind cite o
intrebare reprezentantilor echipelor. De exemplu:

— Ce aflam citind conditia problemei? (Citind
conditia problemei, aflam ce se cunoaste in
problema — datele problemei.)

— Ceaflam citind Intrebarea problemei? (Citind in-
trebarea problemei, aflam ce trebuie sa calculam
rezolvind problema.)

— Cum organizam problema 1n schema? (Scriem
cuvintele-cheie in ordinea respectiva, notam in
mod corespunzator datele problemei si semnul
intrebarii n dreptul cuvintului-cheie care repre-
zinta Intrebarea problemei.)

— Cum scriem rezolvarea problemei? (Rezolvarea
problemei se scrie printr-un exercitiu, iar intre
paranteze se scrie ce am aflat.)

— Cum procedam pentru a formula raspunsul pro-
blemei? (Pentru a formula raspunsul problemei,
recitim Intrebarea problemei.)

in final, se apreciaza rezultatele activitatii in baza
criteriilor prestabilite.

Figura 1. Puzzle Etapele rezolvarii unei probleme
CONDITIA
INTREBAREA
SCHEMA
REZOLVAREA

RASPUNSUL

2 Capacitatea: Identificarea conditiei si a
intrebarii unei probleme

Etapele activitatii:

1. Organizarea clasei

Activitatea se realizeaza 1n perechi.

2. Distribuirea materialelor didactice

Fiecarei perechi de elevi i se distribuie: o fisa cu
enuntul unei probleme simple; carioci de culoare verde
si rosie.

3. Explicarea mersului activitdtii

= Se reactualizeazad cunostintele despre partile

componente ale unei probleme. (Care sint par-

tile componente ale unei probleme? Ce aflam
citind conditia problemei? Ce aflam citind
intrebarea problemei?)
= Se anunta sarcina: Sa se sublinieze conditia
problemei cu verde, iar intrebarea — cu rosu.
= Se prezinta etapele activitatii:

— sa colaboreze in perechi si sa identifice
conditia problemei si intrebarea acesteia;

— sa le sublinieze in modul cerut;

— sa afiseze produsul activitatii la tabla (in
coloane, corespunzator localizarii perechi-
lor de colegi in sala de clasa).

4. Negocierea criteriilor de evaluare a activitdtii

De exemplu: corectitudinea, rapiditatea, acuratetea,
comportamentul in pereche.

5. Activitatea propriu-zisa in perechi

Se propun probleme care prezinta dificultati de
identificare a conditiei si a intrebarii (in exemplele
de mai jos, conditia problemei este subliniata cu linii
neintrerupte, iar intrebarea — cu linii intrerupte):

a) intrebarea problemei este formulata printr-o
propozitie enuntiativd, dar nu interogativa.
De exemplu:

b) intrebarea problemei este intercalata in con-
ditia acesteia. De exemplu:

mincat 2?7

Perechilor de elevi li se pot propune enunturi iden-
tice, dar si formulari diferite ale aceleiasi probleme
(asemeni exemplelor de mai sus).

6. Reformularea problemei

Se solicita reformularea problemei, astfel incit sa
dispara dificultatile de identificare a conditiei si a intre-
barii acesteia. Pentru exemplul 1, se cere reformularea
intrebarii printr-o propozitie interogativa (Cite mere
a mincat Ana?), iar pentru exemplele 2-4, se solicita
reformularea enuntului, pentru ca intrebarea problemei
sa se situeze dupa conditia acesteia (Ana avea 5 mere.
I-au ramas 3. Cite mere a mincat Ana?).

7. Evaluarea rezultatelor

in final, se apreciazi rezultatele activitatii in baza
criteriilor prestabilite.

3 Capacitatea: Organizarea unei probleme
in schema

e, Tehnica Gindeste-Grup-Prezinta.
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Etapele activitatii:
1. Organizarea clasei
Se formeaza echipe de 4-6 colegi.
2. Prezentarea problemei
= Se prezinta, la tabla sau proiector (se citeste din
manual), enuntul unei probleme care presupune
dificultéti de organizare in schema. Se recomanda
o problema simpla de adunare sau de scadere din
ciclul IT (de aflare a restului; de aflare a scazato-
rului; de aflare a descazutului), in al carei enunt
nu se contin in mod explicit cuvintele-cheie ale
problemei si/sau acestea nu apar in ordinea reala
a desfagurarii evenimentelor. De exemplu: ,,Ce
rest din 10 lei trebuie sa primeasca lon la cum-
pararea unui pix de 4 lei?”
= Se asigurd Intelegerea enuntului.
3. Distribuirea materialelor didactice
Fiecarei echipe i se distribuie un poster pe care este
scrisa o schematizare eronatd a unei probleme — rezul-
tatul activitatii lui Natafleatd. Se pot propune postere
identice sau deosebite, care sa contind diferite greseli
tipice in organizarea unei probleme in schema, de
exemplu:
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acuratetea; logica si coerenta argumentarii; compor-
tamentul in echipa.

6. Activitatea propriu-zisd in echipe

7. Evaluarea rezultatelor

Dupa afisarea la tabla a produselor activitatii, inva-
tatorul solicita prezentarea §i argumentarea solutiilor
aprobate in echipa, asigurind comprehensiunea. De
exemplu, va fi eficienta urmatoarea conversatie:

— Ce se intreabd in problema? (Ce rest trebuie sa

primeasca lon?)

— 1In ce se exprima restul? (In lei.)
in problema deci se vorbeste despre lei si toate
cuvintele-cheie trebuie sa se refere la lei. Sa ve-
dem daca acest lucru se respectd in schema lui
Natéafleata. (Al doilea cuvint-cheie (a cumparat)
se refera la pix, dar nu la lei.) intr-adevir, in
problema se spune céd Ion a cumpdrat un pix,
dar, pentru a-1 procura, el a cheltuit lei.
Este importanta reflectia la finalul activitatii:
Cum credeti, de ce Natafleata a comis greseli in
realizarea schemei?
Cum vom proceda pentru a nu repeta greselile
lui Natafleata?

4  Capacitatea: Citirea exercitiilor folosind
elemente de limbaj matematic aferente
operatiilor de adunare si de sciadere

a) Greseala: Ordonarea inco- |Rest ... ? lei
recta a cuvintelor-cheie Avea ... 10 lei
A cheltuit ... 4 lei
b) Greseala: Identificarea in- | Avea ... 10 lei
corecta a celui de al doilea |A cumparat ... 4 lei
cuvint-cheie Rest ... ? lei
c¢) Greseala: Identificarea Ion ... 10 lei
incorectd a primelor douda | Pix ... 4 lei
cuvinte-cheie Rest ... ? lei
d) Greseala: Abrevierea Avea ... 10 1.
unitatilor monetare (lei) A cheltuit ... 4 1.
Rest ... 7 1.

4. Explicarea mersului activitdtii

= Se anunta sarcina: Sa se identifice si sa se corec-
teze greselile comise de Natafleatd in organizarea
problemei in schema.

= Se precizeaza regulile si timpul rezervat pentru
fiecare etapa (se poate folosi un clopotel):

— fiecare va medita independent asupra sarcinii;

— apoi va prezenta ideile 1n echipa si, prin colabo-
rare, se va decide asupra solutiei;

— la final, se va afisa la tabla produsul activitatii
in echipa (corespunzator localizarii echipelor in
sala de clasd) si se va argumenta raspunzind la
intrebarile invatatorului.

5. Negocierea criteriilor de evaluare a activititii

De exemplu: corectitudinea identificarii si co-

rectarii greselilor comise de Natafleata; rapiditatea;

Demersul se desfasoara in cadrul activitatilor de
postrezolvare (ultima etapa in lucrul asupra unei pro-
bleme). Se poate folosi o minge (sau un balon).

Sarcina de postrezolvare: Sa se citeasca in moduri
diferite exercitiul de rezolvare a problemei.

Mersul activitatii:

= invatatorul (sau un elev) Incepe propozitia, apoi

aruncd mingea unui elev (fie elevul A), care
trebuie sa continue; in cazul in care colegii (sau
invatatorul) nu sint de acord, atunci bat din palme
si elevul A trebuie sa se corecteze;

= clevul A aruncd mingea invatatorului (sau elevu-

lui B), care incepe o altd propozitie;

= jocul continua in mod asemanator.

De exemplu:

Fie ca rezolvarea problemei s-a efectuat prin exer-
citiul: 3 +4 =7 (mere).

Modalitati de citire a exercitiului (inceput de propo-
zitie si continuare):

= primul termen este... (...3, al doilea termen este

4, suma este 7);

= am adunat 3... (...cu 4 si am obtinut 7);

= am adunat 4... (...1a 3 si am obtinut 7);

= am marit numarul... (...3 cu 4 unitati si am ob-

tinut 7).
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5 Capacitatea: Formularea unei probleme baietii la un loc?”.
asemanatoare cu cea rezolvata
...................................................................... : Ton ... 7p. Rere:
Metodele didactice Asaltul de idei si ?p. 7+3=10(p.)
T Gindegte-Grup-Pregintd . ............ Dan...3p. R:10p.
Activitatea se desfasoara in cadrul etapei de postre- = Sarcina de postrezolvare: S alcatuiasca o
zolvare (ultima etapa in lucrul asupra unei probleme). problema asemanatoare.
Sa consideram, ca exemplu, problema rezolvata: ,,lon = Mijloace didactice: postere pentru lucrul in
a prins 7 pesti, iar Dan — 3 pesti. Citi pesti au prins echipa.

= Scenariu didactic:

Activitatea invatatorului Activitatea elevilor
Asaltul de idei Elevii propun idei pentru tematica proble-
= Se propune clasei un exemplu orientativ, pentru a alege tematica | mei.
problemei: ,,Mie Imi place sa citesc, ca, de altfel, tuturor copiilor De exemplu:
mintiosi. Putem alcdtui o problema despre cite pagini au citit | = Multor copii le place sa deseneze. Putem

intr-o zi doi copii, de exemplu, Nicu si Ana.” alcatui o problema despre creioane si ca-
= Se solicitd elevilor sa enumere, in mod analog, ocupatii pre- rioci.

ferate, pe care le vor putea valorifica drept tematica pentru a| =  Unor copii le plac plantele de camera. Pu-

alcatui probleme. tem alcatui o problema despre cite plante
= Se noteaza la tabla ideile emise de elevi: au doud fetite — Dana si Ana.

=  Mie imi place sd confectionez hainute pen-

Nicu... Diana ... L C .
tru papugi. Putem alcatui o problema des-
pre cite rochite au doua papusi — Sanduta
Ana... Ana... L
si Mariuta.
Creioane... _ =  Mie imi place sa ma joc cu masinutele.
Putem alcatui o problema despre magsinuge
Carioci... de doua culori — rosii §i verzi.
Sanduta ... Rosii ...
Meariuta ... Verzi
Gindeste-Grup-Prezintdi Elevii lucreaza in echipe.
= Se explicd modul de lucru in echipe: ,,Discutati in echipa, Exemplu de schema scrisa pe poster:
decideti asupra tematicii si scrieti schema problemei voastre, Rosii ... 7 m.
asemanator schemei problemei pe care am rezolvat-0.” ? m.
= Se distribuie fiecarui grup un poster. Dozez timpul de lucru. Verzi ... 3 m.
= Dupa expirarea timpului, posterele se afiseaza pe tabla. Exemplu de formulare: E
= La tabla este invitat cite un reprezentant din fiecare echipa, Alex are 7 masinute rosii §i 3 masinute verzi. :
care va formula problema, conform schemei de pe poster. Se | Cite masinute are in total? g
corecteaza eventualele erori, cu sprijinul clasei. =
= Se apreciaza verbal rezultatele activitatii. )
(’!
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