EVALUARE CURENTA PRIN JOCURI
MATEMATICE

Pornind de la “creativitate si modernitate” 1n lumea educatiei, ne putem
adapta la metode moderne de predare — invatare — evaluare prin activitti
flexibile, cum ar fi jocul didactic.

Jocul didactic reprezinta unul din mijloacele folosite cu succes in cadrul
procesului de instruire, si datoritd continutului §i a modului de desfasurare,
activizeaza 1intregul colectiv al clasei, dezvoltad spiritul de echipa, de intr-
ajutorare; de asemenea, faciliteaza la elevi formarea §i dezvoltarea unor
deprinderi practice si de munca organizatd. Jocul didactic este folosit cu succes si
in acele tipuri de activitdti care sunt dedicate recapituldrii, putand constitui si un
reper de evaluare.

In cadrul Programului Sectorial Comenius ,invitare pe Tot Parcursul
Vietii”, actiunea Comenius — Mobilitati Individuale de Formare Continua, in
perioada 13-20 august 2009 am participat la Kirsehir — Turcia, la un curs intitulat
~-EMPOWERING EUROPEAN MATHEMATICS TEACHERS WITH
MATHEMATICAL SOFTWARE?”, organizat de Kirsehir National Education
Administration Research And Development Section. Pe parcursul cursului au
fost prezentate mediul de instrumentatie virtuald Cabri geometry II Plus si
aspecte legate de didactica jocurilor matematice.

CATEVA PRINCIPII ALE JOCURILOR MATEMATICE

1. Jocul trebuie sd fie motivant, atractiv pentru copii.

2. Sugerdm ca numai un joc sa fie folosit In fiecare lectie. Nu este necesar si
recomandabil sa existe un joc nou, pentru fiecare lectie.

3. Jocul ar trebui sa fie adecvat pentru varsta si nivelul elevilor.

4. Jocul ar trebui sd aiba reguli clare usor de inteles. Acestea nu trebuie fie
schimbate pe parcurs.

5. Cu cat sunt mai usoare regulile, cu atat succesul jocului este mai mare.

6. Fiecare joc ar trebui sa fie atat placut cét si util.

7. Toti elevii trebuie sa fie implicati in joc. Fiecare elev ar trebui sa aibd o
sansa de a reusi.

8. Nu se pun jocuri la intdmplare, pe parcursul lectiei.



AVANTAJE....

Pot fi folosite in cadrul orelor de matematica diferite jocuri (jocuri
focalizate pe comunicare §i terminologie matematica, jocuri distractive, jocuri
matematice cu zaruri poliedrale). Daca sunt utilizate corect, jocurile matematice
pot favoriza la elevi dezvoltarea comunicarii si a lucrului in echipa, aprofundarea
terminologiei matematice, dar si motivarea, stimularea interesului si atragerea
acestora cdtre orele de matematica. In plus, consider , cd pot fi aplicate 1n
evaluarea curentd a elevilor.

Voi prezenta in cele ce urmeazd citeva jocuri pe care le-am aplicat la
clasa. Consider ca prin intermediul acestora am reusit sd stimulez interesul
elevilor pentru invatarea formuleler, definitiilor matematice care apoi, au fost
evaluate ntr-un cadru deschis, recreativ §i competitional.

Un joc pe care l-am utilizat foarte des si care a captivat intr-o foarte
mare masura elevii, este jocul DOMINQO. Acesta a permis elevilor invétarea
facild a unor notiuni teoretice si apoi evaluarea rezultatelor sub forma unui
concurs, (regula de completare a unui sir de cartoane in functie de cerinta din
dreptunghiul din dreapta al fiecarui carton). Cred ca acest joc, poate fi adaptat
pentru situatii diverse de evaluare in matematicd. Eu l-am aplicat pentru
invétarea facild a unor seturi de formule dificile (de exemplu: formulele de
trigonometrie, formulele de derivare, formulele de integrare, etc.), recapitularea
unor notiuni, evaluarea cunostintelor elevilor, pentru lectura grafica, etc. Elevii
au avut acces la joc, Tnaintea evaludrii, au exersat acasd s§i si-au evaluat
cunostintele in clasa. Elevii care au reusit primii sa termine jocul, au primit nota
maximad in catalog, fiind astfel motivati sa invete mai bine pentru alte situatii
similare de evaluare a cunostintelor.

[ata cateva exemple:
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2) Formule de trigonometrie pe care
elevii trebuie sa le cunoascd dupa
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,Elemente de trigonometrie”
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Un alt joc care poate fi utilizat cu succes este REPARTIZAREA

CARTOANELOR LA FOTOGRAFII.

1) Dupa cum sugereaza si enuntul, elevii trebuie s realizeze o corespondenta

intre ecuatia dreptei si reprezentarea ei in plan.
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Functie care nu este
monotond

Functie monoton
descrescatoare

Un alt joc aplicabil poate fi ,,X si 0”
Xsi0

Functie monoton
crescdtoare

Functie care nu este
monotond

Acest joc se joacd dupd modelul tipic de X si 0. Participa 2 echipe, una
are X, cealaltd are 0. Castigd echipa care are prima, o linie de X sau 0.

Profesorul pregéteste un patrat cu numere.

1 2
4 5
7 8

Fiecarui numar 1i corespunde o intrebare sau o sarcina. Echipele vor
alege pe rand numarul sarcinii/intrebarii. Daca vor raspunde corect, profesorul va
face un X sau un 0 in locul numarului intrebarii/sarcinii. In acest exemplu,
castigatorul trebuie sa aibd 3 X/0 in linie sau pe diagonala.

Unititi de continut evaluate:
Functia de gradul al doilea

Fie f:R >R, f(x)=3x*—4x+1

1) Care este forma canonica a functiei?
2) Care sunt intervalelel de monotonie ale functiei?

3) Care sunt punctele de extrem?
4) Care este extremul functiei?
5) Care este imaginea functiei?

=9

6) Parabola ,tine apa” sau ,, nu tine apa”?

7) Care este axa de simetrie?
8) Care sunt relatiile lui Viete?

9) Care sunt solutiile ecuatiei atagate?




Unitéti de continut evaluate:
Aplicatii ale trigonometriei si ale produsului scalar in geometria plana
Fie triunghiul ABC are AB =2, AC = 4 i m(¥XA) = 60°.
1) Care este lungimea medianei duse din A?
2) Care este aria triunghiului ABC?
3) Care este lungimea laturii BC?
Fie triunghiul ABC cu laturile AB=3,BC=551AC=17.
4) Care este aria triunghiului?
5) Cat este cosinusul unghiului A?
6) Cat este raza cercului Inscris in triunghi?
7) Cat este raza cercului circumscris triunghiului?
8) Cat este lungimea medianei din A?
9) Cat este lungimea medianei din B?
Unitati de continut evaluate:
Elemente de trigonometrie

1)Stiind ca sina = —% , X E (7[, 377[] , sa se calculeze cosa .

2) Stiind ca sina = —%, ae (7[,37”], sa se calculeze cos2« .
3) Stiind ca ctgx=3, sa se calculeze ctg2x.

4). Fie e (7[,37”) astfel incat cosa = —li. Sa se calculeze sino .

5). Fie e (%,ﬂ') astfel incat sino = % . Séa se calculeze sin2o .

. 1 .
6) 13. Stiind cd o€ R sica sma+cosa=§, sa se calculeze sin2« .
. b4 Do 3.
7). Stiind ca o e E,ﬂ' sica sina = 3 sd se calculeze tg a.

8). Stiind cad e [0,%) sicad tga+ctga =2, sa se calculeze sin 2« .

9) Calculati sin® 37” +cos’ 37”

Corectarea greselilor

Aceasta activitate poate fi folositd pentru a identifica si corecta greselile si
pentru a-i incuraja pe elevi sa fie mai atenti la greselile lor. Se scriu pe tabla
cateva probleme care contin greseli deliberate. Daca vrem, putem spune elevilor
cate greseli sunt 1n fiecare enunt. Cu ajutorul lor,vom corecta!

[ata cateva exemple:



1)(a—b)3 =a’ =24’ +2ab’ = b* |
(a—b)zzaz—b2 .
2)
67.98—(63.7-9.72)-(-2)-1=67.98—(63.7+9.72) - 1= 67.98+63.7-9.72 -1 =
=131.68-9.72-1=122.96-1=121.967
42 5 1 6 _ 47 -5 546

3) e L L
25 2512 12 2512 300

«/225 144 =15-12=3
v961+25 =31+16= 57

5) Rezolvarea ecuatiei: x? +3x=0: Impartim ecuatia prin x si

obtinem: x +3=0. Solutia este x=-37

6) 1=27

Avemca n® —n* =n* —n? pentru orice numar natural n, deci

n(n - n) =(n- n)(n + n) Impartim prin n — n si obtinem: n = 2n . Impértim prin



Un alt joc este ,,BINGO”.
Desenam un patrat impartit in alte 9 patrate. in fiecare patrat se cere si
se rezolve o sarcind. Solicitdm elevilor sa isi aleagad o linie sau o coloana, care
cred ei, cd o pot rezolva cel mai repede. Cel care termind primul va striga

BINGO!

Elevii sunt pusi in situatia si analizeze toate posibilititile si sa o
aleaga pe cea optimai ca timp.

Unititi de continut evaluate:
Functii definite pe multimea numerelor naturale N (sir)

Daca (bn )
progresie aritmetica

este

n=l

avand b, =—§, r=g
2 3

calculati b,,, S -

Fie(a,),s cu
3n—-1
a, = ,n>1.
6
Determinati suma
primilor trei termeni.

Care este termenul al 20-
lea al progresiei: 1, 6, 11,
116, ... 7?2

Calculati
1 1 1 1
+§+3_2+...+31W

Determinati x astfel

incat 24/3x-3,

3+4/6x-10, 24/3x+2
sa fie termini consecutivi
ai unei progresii
aritmetice.

Care este ratia

progresiei
[ U
2 4 8 16

Determinati x€ R astfel
incat:

x—1,vV9x+4, 2x safie

in progresie geometrica

Care este ratia progresiei
11 1,

_g, 6, _E, E,... .

Determinati primul
termen si ratia unei
progresii aritmetice stiind

. as =12
ca
a;e =19

Unitati de continut evaluate:
Aplicatii ale trigonometriei si ale produsului scalar in geometria plana
Unitati de continut evaluate:




Elemente de trigonometriei

sin| Z+Z |4co Z-Z Fie 00520’21, fgx:l: xeR
6 4 6 4 2 2
ae £,7L' cosq =? tg x+£ =?
2 3
sinl5° =7. Sinﬁz? Fie c032a=—l,
12 2

T .
ae (E’”j' sina ?

sin105° =? Fie sin75° - cos15° =?
. 3 T
sinoo=— ae|—,7
5 2
o
tg—=?
£

Jocuri in doi

Ai nevoie de 2 zaruri, 2 pioni si o tabla de joc.

Reguli: Primul jucator care ajunge la Finish castiga.

1.inceputul: fiecare jucator arunca ambele zaruri. Jucatorul cu cea mai
mare suma de puncte de pe ambele zaruri incepe primul. Daca ambii au acelasi
punctaj vor arunca zarurile iar.

2. Desfaturarea jocului: jucétorii vor arunca ambele zaruri pe rand.

2a. Cand jucatorul este in dreptunghi, va inlocui un numar cu litera m
din cercul urmator. Daca egalitatea din cerc se mentine, jucatorul avanseaza la
cercul urmator si arunca din nou zarurile; daca egalitatea nu se mentine
adversarul va arunca zarurile.

2b. Cand jucatorul este in dreptunghi, va Inlocui cele 2 litere r si s in cel
mai apropiat dreptunghi. Daca egalitatea din dreptunghi se pastreaza, jucatorul
avanseaza la dreptunghiul urmaétor i arunca iar zarurile, dar daca egalitatea nu se
mentine, adversarul va arunca zarurile.




START m-5=0 | r+s=7

m-3=1
2r-s iseven r.s=12
r+sis a factor of
rand s are odd n 11-m=8
FINISH
i 3r+s<100
ris a factor of s

(‘acest model a fost oferit la curs).
Sper ca aceasta lucrare sa va ajute in cariera didactici si in evaluarea
curenta !
Prof. Simona Zepisi
Grupul Scolar « Voievodul Mircea »
Targoviste



