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Rezumat. in acest articol sunt expuse metode de a spori creativitatea si activismul elevilor in cadrul
ocupatiilor matematice.
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Daca elevul in institutia de invatamdnt nu a fost invatat singur,
in mod independent, nimic sa creeze, atunci el, in viata sa,
tot timpul doar va imita, copia, deoarece putini sunt astfel,

care, S-au invdtat a copia, sd fie si capabili de a realiza
o aplicare independenta a acestor cunostinte.
Leo Tolstoi, scriitor rus

Calea de a spori creativitatea si activismul elevilor in cadrul ocupatiilor matematice,
atat in cadrul orelor, precum si a activitatilor extra-curriculare, consta in formarea la acestia
competente de aplicare a unor procedee euristice de cugetare cognitiva, caracteristice
acestui obiect important, pentru fiecare personalitate intelectuald. Din punct de vedere a
educatiei unei personalitati creative, este important, ca In structura activitdtilor de cugetare
cognitivd a elevilor pe langd competentele algoritmice, fixate prin reguli, formule si
procedee de operare, sa apara si procedee euristice. Posesia a unor astfel de tehnici didactice
este necesara pentru o coordonare individuala creativa si criticd, o activitate independenta in
procesul de solutionare a problemelor specifice, precum si a educarii, formarii si dezvoltarii
unei creativitati cercetdtoare performante, aplicand cunostintele achizitionate in cele mai
noi, neobisnuite si non standard situatii.

In studierea matematicii si intregul proces educational problemele ocupid un loc
deosebit, deoarece ele constituie obiectivul primordial, mijlocul de instruire si dezvoltare
educationald matematicd a elevilor. Performanta de a rezolva probleme este un indice de
estimare a competentelor celor instruiti. Din aceste considerente, in conformitate cu
problematica dezvoltarii competentelor matematice ale elevilor, o importanta de prim plan
revine didacticii de a aplica o metodologie cat mai performanta de invata elevii de a rezolva
probleme. Una din aceste incercari este cartea eminentului pedagog matematician D. Polya
,Cum de rezolvat o problema” in care pentru intdia oard apare un sistem de Intrebari,
orientate spre dezvoltarea la elevi a unor deprinderi euristice de a rezolva probleme. Anume
in acest mod se vede izvorul nesecat de dezvoltare a initiativei creative a elevilor prin asa
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numite procedee euristice. Euristica este conceputd, ca o metoda/strategie de studiu, precum
si de cercetare, bazata pe descoperirea de fapte noi — o artd de a duce o disputa cu scopul de
a descoperi adevarul. Este o tehnologie didactica performanta care serveste la descoperirea
unor cunostinte noi. Ea se aplica, de obicei, in domeniul educational-instructiv prin metode
de descoperire si de inventie. Euristica moderna tinde de a distinge procesul solutionarii
problemelor, anume a acelor operatii de cugetare, care in mod predominant se adeveresc a fi
utile in acest proces. Datele sale forte, ea le imprumuta din cele mai variate surse, nici unul
dintre care nu trebuie de ignorat. La o studiere cat mai serioasd si profunda a euristicii
trebuie de tinut cont de fundalul ei atat logic, precum si psihologic, utilizand rationamentele
si cugetdrile a astfel de matematicieni renumiti si cunoscuti, ca: Paap, Descartes, Pascal,
Leibnitz, Boltzano s.a., cu referire la intrebarea pusa in discutie, si totodatd, desigur, nu
trebuie de ignorat experienta personald libera de oricare superstitii. Euristica trebuie s fie
bazatd precum pe baza experientei personale de solutionare a problemelor, asa si pe
observatiile sau urmaririle dupad modalitatea, cum altii solutioneaza problemele. Studiind
euristica nu trebuie de ignorat nici un tip de probleme; trebuie de depistat si de descoperit
esenta generald a aceea, ce se afld in tratarea celor mai diverse probleme, trebuie sa tindem
de a descoperi acel general, care se afla in solutionarea oricarei probleme, indiferent de
continutul pe care-1 are. Studierea euristicii are scopuri ,,practice”. Ce este esential pentru
miscarea Inainte si atingerea performantelor in procesul de solutionare a problemelor?
Incercand a ne da osardia de a solutiona o problema, pe rand cercetim cele mai diverse ale
ei aspecte, deoarece 1n cercetarea euristica este foarte important de a reface cat mai
diversificat continutul problemei puse in discutie. Mai intai de toate trebuie de determinat,
in ce sens se poate de pretuit calitatea solutionarii problemei. Intr-adevir, pare nu prea
corect o astfel de intrebare: ,,Care rezolvare a problemei date este mai buna?”’, daca
intrebarea a fost pusa fard careva lamuriri preventive sau conditii. Sar pute da un astfel de
raspuns, cd din doua rezolvari este mai buna acea, care a fost realizatd cat mai rational. Dar
variante pot fi si altele. Cerintele didacticii moderne de a distinge cea mai naturala si
rationald solutionare a problemei orienteaza doar spre latura logica a cugetdrii, dar nu are
nici o tangentd cu acele procese psihice, care insotesc si ghideaza mersul procesului de
solutionare. Dar, printre altele, insusi faptul cad elevul a rezolvat problema inca destul de
putin ne vorbeste despre nivelul capacitatilor si competentelor lui matematice, cu atit mai
mult despre partea lor calitativa. Competentele matematice se profileaza in insati abordarea
ideii, in caracterul de a atrage la moment cunostintele si a le aplica, in posibilitatea si
specificul de a folosi procedee de cugetare, in particularitatile intuitiei si conjecturii. Din
aceste considerente, dupa parerea noastrd, mult mai corect ar fi o estimate care va lua in
calcul trei factori: fundamentele cunostintelor matematice ale elevului (volumul
cunostintelor,  nivelul  pregatirii, perspectiva  matematica), mersul solutiondrii

(ingeniozitatea, procedeele creative, competentele), rezultatul (structura logica, simplitatea,
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naturaletea, originalitatea rezolvarii). O estimare ,,complexa” mult mai complet si corect ar
reflecta realitatea lucrurilor.

Pentru ilustrare vom cerceta cateva variante de solutionare a unei probleme cu
estimarea calitatii lor in corespundere cu cugetarile propuse:

Problema: Un sportiv inoata impotriva cursului apei rdaului. Langa podul A el a
pierdut pdldria. Inotand incd 20 min. impotriva cursului apei, el a depistat pierderea si s-a
Intors s-0 recupereze; a ajuns din urma paldaria in drept cu podul B. Determinati viteza
cursului apei raului, daca distanta dintre poduri este egala cu 2 km.

Vom incerca a solutiona problema data prin mai multe strategii didactice.

1. Incercarea de a aplica analiza clasicd. Este un procedeu de cugetare de la
necunoscute catre date. Vom indica doar schema de cercetare. Notarile: v — viteza de
deplasare a palariei (viteza cursului apei); s si t —in mod corespunzator distanta si timpul, v
, - Viteza de deplasare a sportivului contra cursului apei; s, si ¢, - in mod corespunzator
distanta parcursa si timpul in aceasta deplasare; v, - viteza de deplasare a sportivului
dupa cursul apei; s, si t, - in mod corespunzator distanta parcursa si timpul in aceastd
deplasare dupa cursul apei.

Incercarea de a aplica acest procedeu nu ne-a dat mare folos. In cazul dat analiza,

s . : . . V, —V. . L
construitd doar In temeiul relatiilor: s = vx¢ sl v = % nu ne poate ajuta de a evidentia

legatura logica neclara dintre t, sit, (daca ¢, =t,), care poate fi veriga cea mai importanta

in procesul de solutionare a problemei. Formal, analiza realizatd ne-a atras in cursa
insuccesului. Aceasta incercare confirma o tratare necreativa de a solutiona problema data.
2. Analiza cu folosirea unei scheme (analiza tabelara).

Deplasarea Deplasarea sportivului
alariei Impotriva cursului apei Dupa cursul apei
p p p p p

v, -V (6—-v)(v, +V)

Drumul 2 km 3 T

Viteza v - v, +V

. 2 1 h g - 1
Timpul ° 3 s s

Este dat: v — viteza cursului apei; v, — viteza de deplasare a sportivului in apa

statdtoare. 2 + V1=V = 6=V +V) - de unde avem: 6v + vxv, —v? =6V, + 6v + vxv, —V?;
3 3v

2vxy, = 6v,, v = 3 (km/h). In acest caz se poate vorbi doar despre o insusire a unui

procedeu de aplicare a formulelor, dar nu poate fi vorba despre o tratare creativa a unui
proces de solutionare.

3. Aplicarea aparatului algebric (o incercare de a alcatui un sistem de ecuatii).
1 V, =V,

+t,;v=

— s 2 =VvXt's
3 2

Notarile sa fie aceleasi ca si in primul caz: 2 +5S, =S, ; t=
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. V,;S, =V, xt,. Elevul poate fi intr-o stare confuzd, deoarece nu corespund numarul

Wl

necunoscutelor cu numarul ecuatiilor obtinute: sunt sapte necunoscute, dar ecuatii doar sase.
Un asemenea sistem de ecuatii este nedeterminat — nu poate fi rezolvat la concret. Totusi se
poare obtine solutia v = 3. Cel care a obtinut solutia poseda competente algoritmice de
solutionare. Ceilalti pot avea motivul de a studia cat mai profund teoria ecuatiilor.

4. Rezolvare cu repere pe imagini geometrice. Pe parcursul celor 1/3 h, care sportivul
a Tnotat Tmpotriva cursului apei (din punctul B spre punctul D), cursul apei I-a dus pe un
segment oarecare a. Rezulta, ca in apa statatoare sportivul a fi parcurs timp de 1/3 h distanta
egala cua + BD,

2 km
A Cc B D

adicd o distantd comparabila cu lungime segmentului CD. Nu se cunoaste, cat timp sportivul

a Tnotat de la punctul D pana la punctul A (dupa cursul apei), insa pe parcursul acestui timp
palaria a fost deplasata din punctul C in punctul A. Prin urmare, si pe sportiv cursul apei 1-a
dus pe o distanta egala cu lungimea unui asemenea segment CA, iar in apa statatoare
sportivul ar fi parcurs o distantd asemenea cu lungimea segmentului DC. In acest mod, se
obtine: pe de o parte, timpul de deplasare a sportivului impotriva cursului apei raului pe
lungimea segmentului BD este egal cu timpul de deplasare a sportivului in apa statatoare
echivalenta cu lungimea segmentului CD, iar pe de alta parte — timpul de deplasare
impotriva cursului apei pe lungimea segmentului DA este egal cu timpul de deplasare a lui
in apa statatoare pe lungimea segmentului DC. Prin urmare, si la deplasarea sportivului pe
cale intoarsa — de la D la A sportivului ia trebuit tot 1/3 h. Din aceste rationamente, rezulta:
2 km:(1/3 + 1/3)h = 3 km/h. Rezolvarea problemei cu repere pe imagini geometrice (schita)
vorbeste despre un nivel anumit de imaginatii cu reprezentari geometrice.

5. Folosirea conjecturii/presupunerii. Cand sportivul inota impotriva cursului apei
raului, atunci el pierdea din viteza sa de deplasare, iar dupa cursul apei — avea spor la viteza
de deplasare. Printre altele aceste schimbari in viteza de deplasare sunt egale (dupa valoarea
lor). Se poate pune o intrebare presupusa: ,,Oare nu sunt egale, in asemenea caz, timpurile
de deplasare a sportivului impotriva cursului apei si dupa cursul apei?!” Ne fiind sigur in
presupunerea sa elevul apeleaza la aparatul algebric: incearca de a demonstra presupunerea
sa, rezolvand problema sub forma generald. Acceptam Vv — viteza de deplasare a sportivului
in apa statatoare; v, — viteza cursului apei; t — timpul deplasarii sportivului impotriva
cursului apei; t, — timpul deplasarii sportivului dupa cursul apei. |AB| = S; |BC| =S, ; |AC| =
S,.S,=S+4aS,;(v+v)xt, =v, x(t+t,)+(V-Vv)xt vt +v,t, =v, t+v t, +vt—v,t
de unde avem: vt, =vtsaut, =t.
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6. Folosirea creativititii specifice. Se cerceteaza situatia din ,,punctul de vedere al
palariei”. Convenim, cd nu paldria, dusa de cursul apei, pluteste de la primul pod spre al
doilea, ci cel de-al doilea pod pluteste cu viteza cursului apei in directia palariei, care se afla
in pozitie de repaus sub primul pod (adica in apa statatoare). De la aceasta nici o
modificare nu se primeste. Dar ce se va intampla cu sportivul? Sportivul, desigur, va inota
virtual in apa statitoare intr-o directie 20 min. si in cea opusd primei la fel — 20 min.
Deplasandu-se 40 min., sportivul se Intoarce la locul precedent si, prin urmare giseste
palaria. In acelasi moment, parcurgand 2 km, citre sportiv si paldrie primul pod, ,\vine” si
cel de-al doilea pod (in legendda se vorbeste ca sportivul ajunge palaria sa sub cel de-al
doilea pod). Rezulta, ca ,,cel de-al doilea pod s-a deplasat” cu viteza de 2 km:2/3 h = 3
km/h. Aceasta si este viteza cursului apei. Viteza de deplasare a sportivului, dupa cum se
vede nu joaca nici un rol esential. In cazul dat este atestat deja o tratare creativa in procesul
de solutionare. Capacitatea de generalizare si posedarea aplicarii procedeelor algebrice
necesare de demonstrare au fost absolut la locul lor si au ajutat elevul in fundamentarea
corectitudinii presupunerii sale. Este un moment surprinzator de rezolvare a problemei in
cauza. Aceasta vorbeste despre o tratare originald a procesului de solutionare, o modalitate
de cugetare specificd-creativa si o antrenare extinsa in procesul de solutionare a problemelor
de logica.

Daca tratam estimarea nivelului calitatii rezolvarii problemelor din punct de vedere al
didacticii matematicii luand in consideratie partile slabe si cele forte ale cugetarii
matematice ale elevilor si prognozarea dezvoltarii competentelor, putem recomanda
urmatoarele criterii si rate de evaluare a procesului de solutionare: sablon/tipic, logic,
elegant, ingenios si creativ.

Rezolvarea sablon — cea mai joasa treapta in ierarhia calitatii de comparare. Ea poate fi
comparatd cu aplicarea celor mai raspandite si des folosite in practica scolard a procedeelor
s1 metodelor didactice fard a afisa o cugetare si initiativd independenta in cdutarea unui
proces cat mai rational de solutionare. Ca exemplu de o tratare sablon pot fi solutiile
punctului 2 si 3 din cele discutate. Estimarea lor nu depaseste 2 puncte din 10 posibile.

Rezolvarea logica cere o exprimare a calititilor de cugetare logicd: ordonare in
gandire, o succesiune logica in cugetarile si actiunile corespunzdtoare, motivarea
fundamentata a concluziilor, dar, tot odatd si lipsa de initiativa creativd, de competente
pregnant-stralucitoare. Latura logica a procesului de cugetare mai stralucit se reflectd in
solutionarea problemelor aritmetice, geometrice si de logici. In exemplele date mai sus,
poate fi mentionatd varianta 4. Estimarea ei poate fi cu 3-5 puncte, in raport de evaluarea
calitatii rationale de cugetare: precizia formularilor, claritatea si concizia expunerii.

Rezolvarea eleganta se caracterizeaza prin mare simplitate, naturalete finete si o
armonie logica in procesul de cugetare. Exemplu, punctul 5. Estimarea 5-6 puncte.

Rezolvarea ingenioasa se caracterizeaza printr-o tratare specifica, bazata pe o analogie
foarte indepartata, o aplicare neordinara a tehnologiilor didactice cunoscute, transformarea
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legendei din enuntul problemei etc. Este cazul cu deplasarea podului. Exemplu, punctul 6.
Estimarea 6-8 puncte.

Rezolvarea creativa este legata de o manifestare stralucitd a competentelor matematice
de anumit fel de cugetare logica, in baza caror se evidentiaza cunostinte profunde din
domeniul dat. La acest proces rezolvitorul aplica cele mai cunoscute tehnologii didactice cu
scopul de a motiva presupunerea inaintatd sau a demonstra justetea ipotezei construite.
Tratarea creativa este o impletire specificd a competentelor matematice si a procesului logic
de cugetare, care, in final, conduc la o cautare independenta (o ,,descoperire individuala” a
rezolvitorului) a unui procedeu de solutionare a problemei. Ca exemplu de creativitate poate
servi punctul 5, partial, punctul 6. Estimarea: 8-10 (poate si mai multe) puncte.

Rezolvarile, nefinalizate, se estimeazd in raport de pasii logici executati, prin
intermediul carora se poate vedea exprimarea calititii gandirii in raport cu criteriile
acceptate in raport de caracterul celor nerealizate.

Dupa cum aratd practica, estimarea calitatii procesului de solutionare a problemelor
din punctul de vedere a acestor trei factori: cunostinte, abilitati, logicd — dau un tablou
destul de complet — o caracteristicd deplind a competentelor matematice ale elevilor si a
obisnuite de antrenare si invatare, care se rezolva prin tehnologiile, strategiile sau metodele
didactice cunoscute, sunt clasate, asa numitele probleme specifice ce se solutioneaza prin
procedee creative. Problema solutionata creativ se poate determina prin raportarea
obiectului si a subiectului. In acest mod, una si aceeasi problema poate si fie cu solutionare
creativa si poate fi — cu necreativa in raport de faptul cum poseda sau nu poseda elevul in
cazul dat procedeul de solutionare a ei, ce contureaza si se formeaza in rezultatul rezolvarii
ei. O astfel de problema nu poate fi rezolvata prin intermediul unei consecinte logice care ar
urma din premisele-cunostinte, deoarece pentru a obtine o urmare de totalizare, o inferenta,
aceste cunostinte nu sunt suficiente, ele trebuie formate. Calea de solutionare a oricarei
probleme este un proces creativ, care depinde de nivelul cunostintelor achizitionate a celui
care rezolva, de capacitatile cognitive si volitive, de competentele lui si de practica in planul
solutionarii problemelor. Doar cel care a rezolvat cate mai multe probleme poate avea o
experientd de solutionare a lor. Aceste calitdti ale personalitatii creative pot fi achizitionate
doar 1n rezultatul unei munci asidue. Procesul de solutionare a problemelor este 0 munca

intelectuald care cere de la cel care rezolva perseverenta, cunostinte si rdbdare.
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