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in invatarea matematiciila ciclul primar

Active-participative methods used in teaching
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— Folosind metode active elevii sunt scosiﬂlirT ipostaza de obiect al
formarii gi sunt transformati in subiecti activi, coparticipanti la propria formare.
Sunt considerate metode active toate acele metode care sunt capabile:

sa mobilizeze energiile elevului;
sa-i concentreze atentia;
sa-l faca sa urmareasca cu interes si curiozitate lectia;

sa-i castige adeziunea fata de cele invatate, care-l mobilizeaza;

sa-si puna in joc imaginatia, puterea de creatie, memoria etc..
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procesele de cunoastere si nu pe produsele
cunoasteril.
Cele mai reprezentative metode active utilizate in

predarea lectiilor de matematica in ciclul primar
sunt:

-problematizarea;

-invatarea prin descoperire;
-algoritmizarea;
-modelarea didactica;

—-exercitiul;
-jocul didactic;







Este modalitatea de a crea in mintea elevuluil o stare conflictuala pozitiva,

Se disting doua elemente principale:
0 scurta informare care-l pune pe elev in tema;

intrebarea care provoaca dificultatea de rezolvare, antrenand capacitatea de

reflexie.
Etapele metodice ale problematizarit:
Perceperea problemei si aparitia primilor indici orientativi pentru rezolvare;

Siudierea sl intelegerea aprofundata, urmata demestruciurarea daielor

—

. preblemeil prinfactivitateatindependenta;

= Cdutarea solutiilor la problema pusa;

Situatii problematice folosite in scopul participarii active a elevilor in procesul

invatarii pot fi provocate chiar din clasa |.




lata cateva exemple:
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2. Gasiti toate variantele de scriere a unui numar!

[1+[]=7
[1+[]=7
[]+[]=7
[]+[]=7
[1+[]=7
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3. Completati:
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“gasirea solutier. EIevuI destasoararastiel oniensar
activitate mdependenta de observare, cercetare si
prelucrare a infermatiilor, este pus in situatia de a
redescoperi, de a-si insusi cunostintele prin efort propriu.

Astfel se poate vorbi de:

descoperire pe cale inductiva, care urmareste in final
formarea schemelor operatorii.

De exemplu, in exercitii de tipul 14 + 3 si 14 — 3, se produc
trei tipuri de actiuni:
- descompunerea: 14 +3=(10+4) +3
- gruparea, — 40+ (4 + 3)
"~ operatia =10+7
=17
sau...




= descoperirea peicale deductiva, in care elevul are.un moment de
cEllizElre, cere Irrlolicel Iriczicliziraz il sistar el [zZlrc), 200 Sfarel 58
regirepc/e gzl f2l (golnlozgigieel gariculzdiEtor,

S Pelexemplu; = —
In'lectia ,Inmultirea-numerelor cu. 10, 100, 1000”, pe baza cunostintelor
anlerioares(inmultirea este o adunare repetata), elevii pot descoperi

rezultatele siin final pot formula regula de calcul:
4x 10= 10+ 10+ 10+ 10= 40
4x 100= 100+ 100+ 100+ 100= 400

4 x 1000 = 1000 + 1000 + 1000 + 1000 = 4000

Regula de calcul: pentru a inmulti un numér cu 10, 100, 1000, se scrie
numarul si se adauga la dreapta lui un zero, doua zerouri, trei zerour.

descoperirea prin analogie, care constaiin aplicarea unuiprocedey
clinoscut la un alixcazicuicare. are.asemanari:

S Derexempli:
= 1. 7+ 2= 9 4— 2= 2
2 70 + 20 = 90 40 — 20 = 20




= Etapele metodice ale invatarii prin

descoogarira:
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I==Coniruntarea cu situatia problema

2. Actul descoperirii

wonmVernbalizarea generalizarlor
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4. EXxersarea a ceea ce s-a descoperit




c.Algoritmizarea

Este o,metoda ¢z pefelosirea
«JUJFJ FHJJJJJ‘ Ir) z1citl orscdzrll cu se cogul dg =l

: A GleViiTCUI O Serit de'SCHEME
procedurale (modele de actiune), logicesatrde
calcul, care ii'vor-ajuta sa rezolve o serie larga
de sarcini de instruire.

Insusirea algoritmilor se face pe doua cai:
calea inductiva ;
calea deductiva.

Calea inductiva este cea mal potrivita pentru
particularitatile de varsta ale elevilor din ciclul
~ primar.

- Iniinvatareatabler tnmultiri; algoritmizarea este
“foarte eficienta, fie folosind metoda adunarii
repetate, fie folosind cunostintele anterioare de
Inmultire.




= De exemplu:

- Algoritmul ,ordinea efectuarii operatiilor” se poate
insusi pe cale deductiva pornind de la regula urmatoare:
L ntrEunT exercitivicul paranteze. se.efectueaza maljnta)
S operatiile din paranteze/e micl,.apPoRGEIE din parantezele™
N manisilaiurmaicelecuprinsentre’acolade.

s"Efectuarea operatilor din paranteze conduce la
transformarea eventualelor paranteze mari si acolade in
paranteze mici, respectiv mari.




= Exemplu:

= {[(2+6):2+2]:2+2}:5+2=[(8:2+2):2+2]:5+2=
[

[
(4+2):2+2]:5+2=
=(6:2+2):5+2=(3+2):54+42=5:5+2=1+2=3




d. Modelarea didactica

orefg irncliraciel 2l , [EHIRENERPITIE
Al rlJIIFOrllJ 1o Jurmm moclals,

obiectuale: corpurl geometrice, machete, mulaje

figurative: reprezentari grafice sau scheme ale unor obiecte,
moniajes aparate;

simbolice: formule, ecuatii.

Modelul ofera elevului posibilitatea ,sa vada™ unitar structura
problemel.

In procesul de invatare modelul este folosit sub dous aspecte:
invatarea cu ajutorul modelelor constituite de altii (invatator, parinte);

invatarea prin constructia modelelor de catre elevi cu ajutorul
mvatatorulw

Iniceeal ceipriveste rezolvarea problemelor desenand pe o plansa
moedelul de rezolvare a unei probleme printi=o anumita’ meteda, eleviis
Vor rezolva cu ustintaiprebleme deracelasitip.
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Deiexemplu;
Lzl Lrl rrizigazin s-ail varidui 8659 000 K cle zarizlr I 2 Zil2,

Ofirrlel Zj s=zik] VEaigleliLi el L5 CCIC) e _ce)g’:” 2 [
decdl’a aoua Zi. —— -
Cate Kilograme de zahar s-auvanaut in fiecare. zi?

Dupa ce elevii citesc problema, o analizeaza si fac
reprezentarea el corecta, vor vedea modul de rezolvare
prin una sau mai multe metode, astfel:

Reprezentarea grafica:
13 000kg
865 000 kg

Jjot"'model se poate folosi la compunerea problemelor
Viedelele potfissuioNierma dereprezeniare grafica, sub

ormarderexercitiisau litere.




e). Exercitiul

Exercit
efec
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“Inrclasarintal se'folosesc marmuliertiptrrde exencitii:

1._Exercitii_folosile pentru scrierea sirului de numere naturale_.in
limitele 0-10

Numara si scrie cate sunt:




= Completeaza:

In clasa a ll-a'si-afll-a se pot folosi urmétoarele exerecitii:
1.Completeaza numerele care lipsesc:
36, , : : : ) , 43
2.Scrieti numerele date in ordine crescéatoare, apoi descrescétoare:
36, 14, 25, 42, 19, 81, 90
2. Exercitii pentru stabilirea semnului operatiilor:
Aceste exercitii solicita gandirea elevilor, presupunand independenta,
investigatie:
Exemple:
a) 4 |5=9 78| |70= 8
3.Exercitii pentru stabilirea semnului de relatie: “>”, “=”, “<”
- Exemple:
1.3 14, 7[]5; 8 |8.
sau
Incercuieste numérul mai mare din fiecare pereche:
11 13 10 11 12
17 16 15 16 19




4. Exercitii folosite pentru insusirea, consolidarea, fixarea
peratiilor aritmetice:

(7> (X (77X
4
o} Ajuta f/ecare fluture sa §/ gaseasca f/oarea potrivita:

80+20 10+20

c). Alegeti rezultatul corect:
50— 20 =
d). Scrieti in baloane numere, astfel ca diferenta lor sé fie cea indicaté in casete:

d K1 B L

40 34 60 25

e) Gasiti toate valorile lui a si b:
axb=16

Si——




9. Exercitii cu text dat

Acest tip. de;exercitil se foloseste; in unma insusiri operatilor matematice:
=XCIIIIEN

2yl -
Jory

De caie. ori se cuprinde.9n 617

6. Exercitil pentru aflarea termenului necunoscut:

b) Care sunt valorile (numerele naturale) pe care le poate avea y.in fiecare dintre
inegalitatile:
245 + y < 284 y— 125 <5

/-.Exercitii sub forma de tabele

Exemple:
 Completeazalcasuieleibere.

2 2 1 14
’0 3 0

+4\




Calculati:

a)Completati tabelul:

| —
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I ‘Atractive r§i eficiente pentru dezvoltarea flexibilitatii gandirii,
pentru activizarea intregii clase sunt rebusurile matematice.




d.Jocul didactic matematic

Lal rnvelul lrl\/?lfﬁlrflrlrlfllllll orlmflr Jocurils didzacilcs gfgrg | Uf) ¢ Jclclru 0roolc
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Tipuri de jocuri didactice matematlce
1. Dupa momentul in care se folosesc in cadrul lectiei:
jocuri didactice matematice, ca lectie de sine statatoare, completa;
jocuri didactice matematice folosite ca momente propriu-zise ale lectiei;

jocuri didactice matematice in completarea lectiei, intercalate pe
parcursul lectiei sau in final;

2. Dupa contlnutul capitolelor de insusit:

jocuri didactice matematice pentru aprofundarea insusirii cunostintelor
specifice unui capitol sau grup de lectii;

jocuri didactice matematice utilizate pentru familiarizarea elevilor cu
tinelerconcepte moderne de matematica (multime, relatie, conector
logicietc)

. lata cateva exemplerderjocuri didactice’matematice:

——

In'jocul ,robotelul” se pot folosi toate operatiile' matematice
pentru a afla ce numar poarta robotelul la pantofi si in functie de
acestea se poate utiliza la orice clasa.




,oarpele ANACONDA”
« Scopul jocului: - formarea deprinderilor de calcul rapid si corect;
- dezvoltarea spiritului competitiv.
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“Urmatoare, fiind o modalitate’de a-i determina perelevisa
participe activ la'lectie i orice etapa a el.

= In comparatie cu metodele traditionale in care elevul era
un simplu ,spectator’, metodele active tind sa faca din elev

un ,actor’, un participant activ la procesul-invatarii.




