TABLA INMULTIRII — JOC INTERACTIV

profesor pentru invatdmant primar Picovici Mariana

Scoala Gimnaziala ,Teodor Murasanu”, Turda

Domeniul in care se incadreaza: Matematica

Scopul activitatii/ jocului interactiv:

Insusirea si consolidarea Tablei Tnmult,irii intr-un mod atractiv prin jocuri interactive

Obiectivele educationale ale activitatii/ competente de dezvoltat la elevi:

Competente-cheie vizate: competenta digitald, competente matematice si
competente de baza in tehnologii, comunicare in limba roméana si in limba engleza

Competente generale: Utilizarea numerelor in calcule elementare

Obiective educationale:

- sa rezolve corect exercitiile propuse Tn joc

- sa aplice rapid notiunile matematice elementare de calcul

- sa igi dezvolte simtul competitiv si interesul pentru calcule matematice si pentru
munca in echipa.

Acest joc a fost creat initial din necesitatea asimilarii si consolidarii Tablei Inmultirii la
clasa pe care o coordonam, deoarece am observat o anumita reticenta si atitudine rezervata
cand predam aceste notiuni.

Astfel, la fiecare lectie de Matematica, la unitatile de invatare destinate acestei teme,
am folosit jocul interactiv ca material didactic pentru elevi. Impactul asupra acestora a fost
deosebit deoarece le-a placut foarte mult interfata jocului, modul in care se derulau cerintele,
faptul ca trebuiau sa fie competitivi atat cu ei ingisi, cat si cu ceilalti colegi, iar acest fapt mi-
a ugurat mie activitatea si pentru ei a devenit un punct forte in dezvoltarea competentelor-
cheie.

In derularea lectiilor, respectiv a jocului, organizam adeseori colectivul de elevi in
perechi gi copiii rezolvau cerintele alternativ, cate doi. O data rezolva o inmultire un elev,
apoi celalalt din pereche si tot aga, intr-un ritm din ce in ce mai alert. Avand o tabla interactiva
la clasa, cu laptop, jocul era foarte antrenant si capta intreaga clasa.

Jocul l-am utilizat si in programul de pregatiri suplimentare pentru elevii cu rezultate

mai scazute la invatatura, apoi in sistem online, mai ales pentru reimprospatarea calculelor



elementare, fiindca am observat o diminuare a capacitatii de calcul matematic, dar si la orele
remediale din Programul ,Scoala dupa scoala”. Copiii I-au perceput ca fiind folositor, atractiv,
antrenant si de multe ori imi cereau ei sa ne jucam, combinand astfel utilul cu placutul.

Originalitatea si creativitatea jocului interactiv din perspectiva contextelor
semnificative de invétare si al elementelor de inovare didactica:

La Tnceput de clasa a doua, am cautat diverse materiale si resurse didactice deschise
care sa Imi faciliteze asimilarea Tablei Inmultirii la clasa, dar ceea ce am gasit nu era exact
ce Tmi doream si m-am gandit atunci sa creez ceva care sa imi usureze activitatea didactica,
sa fie un joc cu mai putine elemente care sa le distraga atentia, sa se parcurga rezolvarea
integrala Tntr-un timp propriu pentru fiecare elev, sa nu fie conditionat de timp, astfel incat
chiar gi copiii cu nevoi speciale sa reugeasca parcurgerea acestuia, sa le ofere participantilor
un feedback rapid, respectiv dacé au rezolvat corect o inmultire s& apese butonul ,Mai
departe”, iar daca au gresit sa revina apasand butonul ,Mai incearca” si rezultatul gresit sa
intre Tntr-un cos de gunoi. Ceea ce a rezultat reprezinta un joc interactiv original ca forma,
pornind de la o prezentare Power Point interactiva.

Rezultatele/impactul activitétii la nivelul elevilor:

Elevii intotdeauna percep cu retinere asimilarea Tablei Inmultirii. Putini sunt cei care
asteapta cu nerabdarea predarea acestor notiuni. Acest aspect |-am sesizat si la aceasta
serie de elevi si m-am gandit sa vin cu o modificare, sa schimb abordarea clasica, mai ales
ca avem in sala de clasa o tabla interactiva.

Dupa aplicarea jocului, am observat o noua atitudine fatd de orele de Matematica,
elevii Tmi cereau ei sa ne jucam, ritmul de calcul s-a accelerat, intervenea feedback-ul rapid
din joc. Copiii care nu aveau acasa aparatura electronica performanta si-au dezvoltat
abilitatile digitale, am format deseori grupuri de lucru, de Tintrajutorare, si elevii erau
intotdeauna dispusi sa-si ajute colegii care aveau nevoie, diminuand astfel chiar si
fenomenul Bullying si dezvoltadnd increderea in sine a fiecarui elev.

Relevanta activitatii/proiectului/bunei practici pentru nevoile categoriilor de elevi aflati
in risc:

Grupul tinta a fost reprezentat in primul rand de elevii clasei mele, in numar de 28.
Efectivul era eterogen si printre acestia se regaseau si copii aflati in situatii de risc, cum ar fi
copii adoptati care necesitd o abordare afectiva deosebita, reusind cu greu sa le dezvolt

increderea in ei, elevi din familii monoparentale sau cu parinti plecati in strainatate care simt



lipsa ajutorului din partea parintilor, elevi care se intorc in tara de la gcoli frecventate in
strainatate sau alti elevi care au probleme de asimilare a cunostintelor.

Pentru toti acestia am lucrat suplimentar si am observat acea doza de multumire si
incredere pe care o au in urma aplicarii jocului, s-a redus numarul de greseli la calcule simple
matematice, iar rezultatele lor la Matematica s-au imbunatatit, fapt ce rezulta din aplicarea
testelor initiale, sumative si finale.

Implicarea altor actori din scoald sau din comunitate in proiectarea/ derularea/
evaluarea activitatii/ proiectului/bunei practice:

Acest material nu a necesitat o implicare deosebita din partea comunitatii in partea
de concepere. Ins&, in ceea ce priveste implementarea Iui, am avut nevoie de aparaturd
electronica performanta si aici am avut sustinerea institutiei noastre scolare ce ne-a pus la
dispozitie laptop, iar din partea comunitatii am beneficiat de sponsorizari gi donatii financiare,
reusind sa achizitionam tabla interactiva si videoproiector.

Posibilitatea de a transfera jocul interactiv in alte contexte in care intalnim aceleasi
categorii de nevoi:

Jocul este foarte util pentru elevii de ciclul primar si nu numai, putand fi aplicat si de
catre cadrele didactice la elevi care au nevoi speciale sau dificultati la invatatura. Eu [-am
folosit la orele de Matematica, la pregatiri suplimentare, la copiii de la After-school, in
Programul National "Scoala dupa scoald” sau oricadnd observam ca vreun elev a uitat cateva
elemente din Tabla Tnmul’;irii. Astfel, exista posibilitatea ca acest joc sa fie publicat si sa fie

accesat si de catre alte cadre didactice.
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Deoarece era tehnologiei este extrem de avansatd, scoala traditionald e intr-o continud
schimbare. Pe acest lucru s-a bazat si doamna noastra invatatoare cand a creat aceasta metoda ineditd
de invatare a tablei inmultirii. Astfel, am reusit sa indragim matematica, jucandu-ne.

Asadar, in cadrul unei prezentari PowerPoint, a fost creatd aceasta metoda interactiva de invatare

a tablei inmultirii. Spre exemplu, alegem inmultirea cu 5 si avem de rezolvat urmatorul calcul: 4 x 5 = ?

Daca rezultatul pe care il scriem noi nu este 20, pe ecran va aparea o sageatd spre stanga, care te va
intoarce la pagina initiald, pentru a-ti remedia greseala. Daca rezultatul scris este cel corect, adica 20, pe
ecran va aparea doar sageata spre dreapta, care te va trimite la urmatoarea paging, pentru a putea s
rezolvi un alt calcul. De céte ori vei introduce rezultatul gresit, singura variantd va fi sa te reintorci la pagina
initial3 si sa refaci calculul. Tn momentul in care vei alege inmultirea cu un anumit numar, cuprins intre 0
si 10, fiecare pagina va contine o alta inmultire, in ordine aleatorie. Scopul acestei metode inovative este

de a ne ajuta pe noi elevii sa retinem mai simplu, prin joaca, matematica. Totodat3, folosind alte metode,

diferite decat cele traditionale, vom aprecia mai mult tainele acestei stiinte, vom ajunge sa indragim

matematica, ba chiar ne vom aminti cu drag de orele in care am invatat astfel de lucruri, dar si de doamna
invatdtoare care ne-a indrumat!

Pentru mine, aceasta metoda de invatare a fost una deosebita, nemaiintalnita. Mi-ar placea ca si
la alte materii sa folosim tehnologia, pentru ca invatarea sa fie mai distractivd. Memorarea "mecanica” a

anumitor formule si teoreme poate fi extrem de plictisitoare. Dar in momentul in care o formula este
asociata unei imagini diferita de cea traditionald, noi avem un entuziasm mai mare de a memora. lar astfel
de momente, in care vizionam aceste lectii, ne raman intiparite in minte si vom putea sa le folosim in orice
clipa, fara teama de a gresi. Ideea doamnei noastre invatatoare de a introduce prezentarile PowerPoint in
procesul de Tnvatare a tablei inmultirii este una foarte apreciata de intreaga clasa si sunt convins ca si
elevii ce vor urma, vor fi la fel de entuziasmati!
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@ Alegeti raspunsul corect: @ Alegeti rdspunsul corect:

8x2 =16 ¢ 4x0 =
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@ Alegeti raspunsul corect:

4x0 =

Mai incearcd




