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Cum functioneaza?

Fiecare cifra, de la 1la 9, are puncte tactile corespunzdtoare cantitatii cifrei.
Numerele de la 1 la 5 utilizeaza puncte de atingere sau puncte unice. Numerele
de la 6 la 9 utilizeaza puncte tactile duble simbolizate printr-un punct din

interiorul unui cerc. Numeralul O nu are TouchPoints, deci nu se atinge si nu se
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singurd datd, iar TouchPoint-urile duble sunt atinse si humdrate de doud ori.
Elevii ating intfotdeauna cu creioanele lor in modelul de atingere / numdrare
- specificat pentru o anumita cifra . |
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Avantaje

e Metoda TouchMath simplifica si
clarifica toate domeniile de calcul,
dezvoltd directionalitatea stanga /
dreapta, reduce inversarea numerelor,
intdreste valorile numerice, elimind
presupunerile si ajuta la dezvoltarea
imaginii de sine pozitive ale elevilor.

e Aceastd abordare multisenzoriala ajuta
la asigurarea succesului pentru fiecare
student, fie cd vorbim de dizabilitafi
usoare pand la dizabilitati severe.
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Exemplu ADUNARE (fara trecere peste ordin)

numarare crescatoare (0-10)

1. Se ating si se numdrd ftoate punctele de pe
cifre.Se ating TouchPointurile cu varful de la +
creion si se numdrd cu voce tare in ordinea

corecta.

2. Se incepe humdrdtoare cu numdrul de sus d
coloana EX 5:.1,2,3,4,5." 3. Se continud cu
numaratul la cifra 4: ,6,7,8,9."

4. Se inregistreaza raspunsul: 9.

B. Consolidati faptele repetand problema si
raspunsul cu voce tare. *
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SE TRECE LA ADUNAREA CU
TRECERE PESTE ORDIN DOAR DACA
S-A AUTOMATIZAT CEA FARA
TRECERE Il

La aceasta faza putem sa eliminam

punctuatia de pe o cifrd ,si incepem
numeratia punctelor doar cu a doua

cifra.

5
4
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Exemplu ADUNARE (cu trecere peste ordin)

Numeratie crescatoare ( 0-18)

1.. Se atinge si se numdrad foate punctele de pe cifre.Se ating
TouchPointurile cu varful de la creion si se numard cu voce tare in

ordinea corecta.
2. Se incepe numdrdtoare cu humdrul de sus din coloana EX 8: +
.pronuntdm 8.". Se continud cu numdratul la cifra 3: ,9,10,11."

4. Se Tnregistreaza rdspunsul: 11.(la aceastd etapd unul de la zecimale
se ftrece deasupra cu TouchPoint, iar 1 de la unitdti sub linie
e e s O )

5. Se numara punctuatia pe randul zecimalelor impreuna cu cea de la 1

6.Se verbalizeazd rdaspunsul. Consolidati faptele repetdnd problema si
raspunsul cu voce tare. *
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SCADERE FARA TRECERE PESTE ORDIN

numarare descrescatoare (10-0)
1)se pun punctele doar pe a doua cifrd

2) se pronuntd prima cifrd, apoi trecem
cu varful creionului pe punctuatia celui
de-al doilea humar

3)incepem sa numdram descrescdtor

4)Se inregistreaza raspunsul: 1.

5) Consolidati faptele repetand problema
si rdspunsul cu voce tare. *
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SCADERE CU TRECERE PESTE ORDIN

numarare descrescatoare (18-0)

se verifica dacad cifra de sus este mai mica fatd de cea de

jos.
1) se trece 1 deasupra cifrei de la zecimale cu TouchPoint

—
2) se pronuntd Tmpreund ,,13,,, apoi trecem cu varful creionului pe punctuatia

celui de-al doilea numar
3)incepem sd humdram descrescator 5 (12, 11, 10, 9, 8)
4)Se nregistreaza raspunsul: 8.

5) Se trece la zicimale . Pronuntdm cifra zecimalelor de sus , apoi tfrecem cu S —,
creionul pe TouchPointuri, numdrand descrescator.

6) Consolidati faptele repetdnd problema si rdspunsul cu voce tare. *
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Plan concret

Utilizarea unor materiale concrete de lucru pentru pozitionarea punctelor pe simbolul grafic
matematic(cifra) ex(introducerea bilutelor pe sfoara modelata in cifra corespunzatoare)
dactilopicturd (se deseneazd cu degetul punctele in pozitia corespunzdtoare etc), apoi se
numara

Plan imagistic - se realizeaza conturul cifrei iar apoi se pozitioneaza punctele cu stiloul apoi se
nhumard

Plan abstract- eliminarea punctelor si memorarea pozitiondrii acestora fard sd fie nevoie de

aplicarea lor)
- exercitii diferite/ interactive

Scddere (utilizarea punctelor suport) -desenarea atator puncte cate indicd descazutul si

tdierea atator puncte cate arata scdzatorul. Se numdrd punctele rdmase si se trec dupd egal
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RESURSE VIDEO

https://www2.touchmath.com/videos/

| https://www2.touchmath.com/

https://www2.touchmath.com/teacher-tools/



https://www.google.com/url?q=https://www2.touchmath.com/videos/&sa=D&source=editors&ust=1778067383313466&usg=AOvVaw3VAyDEIaU8Cu38gPEuuyo7
https://www.google.com/url?q=https://www2.touchmath.com/&sa=D&source=editors&ust=1778067383313611&usg=AOvVaw1sQpGyPFPKg_aUrpJgQnmF
https://www.google.com/url?q=https://www2.touchmath.com/teacher-tools/&sa=D&source=editors&ust=1778067383313731&usg=AOvVaw1oaE_nFptYiYMb6lWTK6Wq

