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Marele progres pe care l-a cunoscut şi îl cunoaşte ştiinţa, tehnica şi cultura, 

impune o pregătire cât mai riguroasă a viitorilor profesionişti, astfel încât aceştia să facă 
faţă cerinţelor mereu crescânde ale societăţii.  

Având în vedere că în clasele primare se formează noţiuni elementare cu care 
omul va lucra pe tot parcursul vieţii, noţiuni pe care se clădeşte întregul sistem de 
achiziţii imperios necesare în viitor, cadrelor didactice le revine sarcina de a pune accent 
pe dezvoltarea flexibilităţii şi creativităţii gândirii educabililor.  
  Rezolvarea problemelor la matematică presupune o activitate extrem de 
complexă, având un caracter de analiză şi sinteză superioară în care aspectele 
menţionate mai sus sunt deosebit de importante.  

Rezolvarea şi compunerea de probleme în care elevul îmbină şi numere, 
exprimând relaţii între cantităţi, stimulează gândirea la o activitate internă de creaţie.  

Deosebit de important în rezolvarea problemelor este înţelegerea structurii lor şi a 
logicii rezolvării ei. Elevul trebuie să cuprindă în sfera gândirii sale întregul „film” al 
desfăşurării raţionamentului, etapele acestuia: analiza datelor problemei şi orientarea 
şirului de judecăţi către rezolvarea problemei; esenţializarea rezolvării problemei într-un 
exerciţiu cu datele numerice ale acesteia, apoi cu simbuluri, reprezintă modalităţi de 
exersare a gândirii.  

Încă din clasa a II-a, atunci când în programa şcolară sunt prevăzute probleme cu 
două operaţii, este foarte important să se formeze la elevi deprinderi de a analiza 
situaţia dată în problemă, de a intui şi de a descoperi calea prin care se obţine 
răspunsul problemei.  

Elevul care rezolvă o problemă trebuie să înteleagă datele, relaţiile dintre ele, să 
fie capabil să alcătuiască un plan de rezolvare care să cuprindă judecăţile şi care să 
conducă la rezolvarea problemei şi la găsirea soluţiei acesteia.  

Toate acestea vor fi la îndemâna elevilor după mult exerciţiu realizat sub 
îndrumarea cadrului didactic. Elevul trebuie învăţat mai întâi care sunt modurile de 
examinare ale problemelor: analitic şi sintetic. Ambele presupun descompunerea 
problemelor complexe în probleme simple. Odată cu analiza şi sinteza, se întocmeşte 
schema logică şi planul de rezolvare. 

Este cunoscut faptul că tot ce este dificil şi greu de înţeles de la început li se pare 
elevilor foarte plictisitor. Pentru a preîntâmpina acest fenomen, am urmărit să trezesc 
interesul şi dorinţa elevilor de a participa activ la rezolvarea problemelor. Toate acestea 
au fost posibile cu ajutorul tablei interactive, care prin instrumentele ei permite cadrului 
didactic să menţină atenţia elevilor mereu trează pe parcursul lecţiei.  

Markerele electronice sunt cele mai simple şi la îndemână instrumente pe care le 
pot folosi elevii. Ele au culori diferite: roşu, albastru, verde şi negru şi astfel elevii au 
posibilitatea să aleagă culoarea preferată atunci când scriu la tabla interactivă (fig.2). Pe 
lângă faptul că oferă posibilitatea scrierii ca şi cu un marker real, există şi alternativa de 



a scrie cu orice alt obiect care să atingă tabla, inclusiv cu degetul, după ce este ridicat 
unul dintre markerele electronice. Acest fapt îi încântă în mod deosebit pe copii. 
Folosind aceste instrumente şi structurând datele problemelor sub formă de scheme 
folosind şi imagini, am început să rezolvăm probleme complexe, care prin metoda 
sintetică se transformă pe rând în mai multe probleme simple, al căror răspunsuri 
conduc la aflarea soluţiei problemei date (fig.1).  
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Creionul magic este un instrument care oferă posibilitatea evidenţierii în trei 
moduri diferite a datelor din problemă care conduc la rezolvarea acesteia: sublinierea cu 
o linie de culori diferite care dispare după cinci secunde (fig.3), încercuirea  datelor şi 
transformarea într-un spot luminos (fig.4), încadrarea într-un dreptunghi şi evidenţierea 
prin mărire(fig.5). 
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     Fig. 5 
 Utilizarea uneia dintre funcţiile creionului magic facilitează structurarea datelor 
din enunţul problemei. Îmbinarea acesteia cu metoda „Ştiu/vreau s ă ştiu/am înv ăţat”  
este o modalitate eficientă şi plăcută de rezolvare a problemelor (fig.6).                                         
 
 
 
 
 
 
 
 

ŞTIU VREAU SĂ ŞTIU AM  ÎNVĂŢAT 

Fig.6 



Creionul creativ este un alt instrument îndrăgit de copii, care permite scrierea cu 
linii care au forma unei succesiuni de flori, steluţe sau chipuri vesele. Alături de acesta 
am folosit spotul luminos pentru evidenţierea cuvintelor cheie, aşa cum le-am numit noi: 
suma, diferenţa, adaugă, măreşte, scade etc (fig.7,9,11). După ce am stabilit operaţia 
sugerată de cuvintele cheie, am notat semnul corespunzător „-” sau „+”(fig.8,10,12). 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Momentul în care elevii au scris la tablă calculele care conduc la rezultatul 

acestei probleme, folosind creionul creativ, a marcat punctul culminant al bucuriei 
manifestată de aceştia pe tot parcursul orei (fig.13).  
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Desfăşurarea orelor folosind tabla interactivă a condus la următoarele reacţii din 
partea elevilor, manifestate atât în timpul orelor, cât şi după: „Ce frumos!”, „Super!”, 
„Oau!”, „Şi eu vreau!”, „O, sună deja!”, „Mai mergem la tabla interactivă?” 

Faptul că elevii au participat cu plăcere la orele de matematică, au fost foarte 
activi şi nu au simţit cum a trecut ora, şi-au dorit să înlocuiască alte ore cu unele de 
matematică, mă face să concluzionez că metodele folosite au fost foarte eficiente.  
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