LESSON SCENARIO 02 VR:

TEOREMA DEL COSENO

MATERIA: TRIGONOMETRIA
Eta: 17 -18
PREREQUISITI: DEFINIZIONE DI'SENO E COSENO, AREA N QUADRILATERO

MULTIDISCIPLINARIETA: Fisicaoperazioni con i vettorj} Astronomia (metodo
della parallasse)

RISULTATI D'APPRENDIMENTO
e Utilizzare correttamente la trigonometria
e Ricavare il Teorema del coseno

e Utulizzare il teorema in diversi contesti

METODI D'INSEGNAMENTO
e Tecnologia VR

e Lavoro di gruppo

PAROLE CHIAVE MATERIALE

e Angolo acuto e Visori VR
e Cartoncino, riga e squadra

e Matita, pennarelli
e Triangoli e Forbici

e Angolo ottuso

e Quadrilateri e Triangoli di riferimento

e Computer, calcolatrice,

e Equivalenza tra poligoni proiettore
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ATTIVITA’

INTRODUZIONE: REGOLE DI UTILIZZO DEI VISORI 3D IN CLASSE (5 minuti)

L'insegnante inizia la discussione chiedendo agli studenti le loro aspettative nell'utilizzo
della realta virtuale in classe.

Dopo la discussione l'insegnante definisce il metodo di lavoro e le regole di condotta per
per l'utilizzo dei visori VR in classe e per I'apprendimento in ambiente virtuale:

e ascoltare attentamente le istruzioni dell'insegnante
e rimuovere gli ostacoli fisici prima di utilizzare i visori
¢ lavorare sempre in coppia, mai da soli

e mantenere pulito il dispositivo. Sanificarlo dopo l'uso.

ATTIVITA' 1 (5 min) INTRODUZIONE ALLA LEZIONE
Attivita di tipo frontale
Materiale necessario: lavagna o presentazione PowerPoint

L'insegnante invita gli studenti a ripassare alcune definizioni e formule di trigonometria:
definizione di coseno di un angolo; formula per I'area di un quadrato; formula per I'area di
un parallelogramma. Questi concetti saranno utili nello svolgimento dell'attivita.

Quindi la classe viene divisa in quattro gruppi, a ciascuno dei quali viene assegnato un
triangolo viola: due gruppi avranno un triangolo acutangolo, gli altri due ottusangolo (vedi

figura):
~<—=0btuse
Acute —

In ogni triangolo un angolo viene indicato con gamma (come in figura sopra), mentre i lati
saranno indicati con a, b, c (dove c ¢ il lato opposto a gammma).

Attraverso un confronto tra figure equivalenti, si giungera all'enunciazione del Teorema
del coseno.
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ATTIVITA' 2 (10-15 min) PARTE MANUALE DELLA LEZIONE
Attivita di tipo frontale.

Materiale necessario: lavagna o presentazione PowerPoint, cartoncino, pennarelli, due
triangoli di riferimento, riga e squadra, forbici. Ciascun gruppo dovra disegnare su
cartoncino una delle quattro figure indicate qua sotto, usando come punto di partenza il
triangolo viola che é stato loro assegnato. Le figure sarano colorate come in figura.

Alcuni esempi su come realizzare le quattro figure:

Gruppo 1: ricopiare il triangolo viola sul cartoncino. Disegnare un quadrato rosso costruito
sul lato inferiore del triangolo (adiacente a gamma). Disegnare un parallelogramma rosa
costruito sul lato sinistro del quadrato e sull'altro lato del triangolo adiacente a gamma.
Ecc.

Gruppo 2: ricopiare il triangolo viola sul cartoncino. Disegnare un quadrato rosso costruito
sul lato c (quello opposto a gamma). Ecc.

Gruppo 3: ricopiare il triangolo viola sul cartoncino. Disegnare due quadrati rossi, costruiti
rispettivamente sui due lati del triangolo viola adiacenti a gamma. Ecc.

Gruppo 4: ricopiare il triangolo viola sul cartoncino. Disegnare un quadrato rosso costruito
sul lato opposto a gamma. Disegnare altri due triangoli viola costruiti sui due lati del
quadrato rosso, come in figura. Ecc.
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ATTIVITA' 3: CALCOLO (15/20 minuti)

Ogni gruppo dovra calcolare I'area della figura da esso costruita, come somma delle varie
componenti (quadrati, triangoli e parallelogrammi). Il risultato ottenuto sara quello
indicato nella figura sotto:

Verificando I'equivalenza delle figure (a due a due sovrapponibili) e con alcuni semplici
passaggi algebrici, si arriva alla formula:

c? = a* + b*> — 2ab - cosy

Esempio dei passaggi algebrici necessari, nel caso dei gruppi 3 e 4 (che hanno due figure

tra loro equivalenti, in quanto sovrapponibili come & facilmente verificabile):

L'area della figura 3 (in alto a sinistra)

a’? +b?>+Ap + Ar + Ay dove con Ar si indica I'area del triangolo viola.

L'area della figura 2 (in alto a destra) &

c?> + Ay + Ar + Ay + abcosy + abcosy .

Uguagliando le due aree (poiché come detto prima le figure sono equivalenti) si ottiene:
a’ + b?* + 3A; = ¢? + 3A; + 2abcosy .

Sottraendo (341 + 2abcosy) ad entrambi i termini dell'uguaglianza si ottiene la formula

cercata.

Analogamente si procede per i gruppi 1 e 2.
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A questo punto il docente invita gli studenti a dare una formulazione scritta dell'enunciato
del Teorema del coseno appena ricavato: “Il quadrato di un qualunque lato di un triangolo
€ uguale alla somma dei quadrati degli altri due lati, diminuito del doppio prodotto di tali
lati per il coseno dell'angolo tra essi compreso.”

ATTIVITA’ 4 (10 min) TEOREMA DEL COSENO CON I VISORI 3D

L'insegnante assegna il compito agli studenti:
- trova e seleziona l'esercizio TEOREMA DEL COSENO sullo scaffale degli esercizi
- svolgi il compito assegnato nell'applicazione VR

Forma di lavoro: lavoro in coppia
Accessori necessari: visore VR

ATTIVITA:

L'insegnante divide gli studenti in coppie.

Lo studente A indossa con cura il suo visore VR e apre |'esercizio TEOREMA DEL COSENO
nella libreria virtuale dell'applicazione VR.

Per svolgere il compito assegnato, lo studente A si sposta al punto C, vicino alla finestra.
Da qui vede la distanza dal picco A, b = AC = 2041 metri, la distanza dal piccoB,a=BC=
2394 metri e I'angolo formato dalle due linee, ACB = 42°. E necessario calcolare la distanza
¢ = AB tra i due vertici.

Cambia il visore VR con lo studente B in modo che anche lui veda i requisiti dell'attivita e
assistito da lui annotera i requisiti su carta e risolvera il problema usando la regola del
coseno. | calcoli verranno effettuati con quattro decimali esatti.

¢ = a? +b% —2ab - cosC
c? = 20412 + 2394% — 2-2041- 2394 - cos42’
c? = 4165681 + 5731236 — 9772308 - 0.7431
c? = 9896917 — 7261802.0748
c? = 2635114.9252 c = 1623.3037m

Quindi la distanza tra le due vette e di 1623 metri.
Lo studente B inserira la risposta e godra della vista ricevuta come ricompensa per la
soluzione corretta.
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VALUTAZIONE

1. Mi & piaciuta questa tipologia di lezione. 1 5 3

2. Questa lezione é stata interessante. 1 ) 3

3. Mi e chiaro quello che dovevo imparare da questa 1 5 3

lezione.

4. L'argomento e stato spiegato in maniera chiara. | 1 2 3
.H ito I'argomento.

5. Ho capito I'argomento 1 ) 3

6. Penso di aver partecipato alla lezione in maniera 1 5 3

attiva.

7. In questa lezione sono stato piu attivo del solito. | 1 2 3

8. Ho contribuito in amniera attiva alla qualita ella 1 ) 3

lezione.

9. Mi sono sentito motivato da questa lezione. 1 2 3

10. preferisco le lezioni in cui si a uso dei visori VR. 1 5 3

11. Scrivi due cose che hai apprezzato di questa lezione.

12. Scrivi due cose che NON hai apprezzato di questa lezione.

GUIDA ALL'INCLUSIONE

e Gli studenti sono uno diverso dall'altro, cosi come le loro esigenze. Di seguito

troverai diversi suggerimenti per poter rendere la lezione di matematica piu
inclusiva per gli studenti che lottano con disturbi dell'apprendimento.

e e Quando assegni compiti alla classe, cerca di suddividerli in sotto comandi. Evita
doppi comandi in ciascuna istruzione. Ricorda che in caso di operazioni / esercizi
con piu passaggi, € fondamentale aiutare gli studenti a scomporre i singoli passaggi.

e o Puoi utilizzare delle forme di controllo per i tuoi studenti, per assicurarti che
abbiano completato tutti i passaggi

e o Assjcurati che il carattere, l'interlinea e I'allineamento del documento siano
accessibili agli studenti con disturbi dell'apprendimento. Si consiglia di utilizzare un
carattere sans serif semplice e con spaziatura uniforme, come Arial e Comic Sans.
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Altre possibili font: Verdana, Tahoma, Century Gothic e Trebuchet. La spaziatura
dovrebbe essere 1,5 e si dovrebbe evitare la giustificazione nel testo.

e e Allafine di ogni attivita, dedica del tempo a chiedere agli studenti cosa hanno
imparato, per capitre meglio il loro processo di apprendimento

e o Assicurati che il materiale che gli studenti hanno a disposizione sia abbastanza
,maneggevole”

e e Durante l'utilizzo di supporti diversi (carta, computer e ausili visivi) sceglie uno
sfondo diverso dal bianco, che puo essere troppo luminoso per gli studenti con
disturbi dell'apprendimento. La scelta migliore sarebbe crema o pastello morbido,
ma prova a testare colori diversi per saperne di piu sulle preferenze degli studenti.

e e Per stimolare la memoria a breve e lungo termine, prepara per tutti gli studenti
uno schema che descriva cid che impareranno in questa lezione, e terminalo con un
riassunto di cio che é stato insegnato. In questo modo rafforzeranno la capacita di
ricordare le informazioni.

e ESEMPIO:

e 1. Inizia ogni lezione con un breve "CHECK-IN"

e o Oggi studieremo lI'argomento (nome dell'argomento)

e o Viparlero di: (nomina 3 parole chiave legate all'argomento)

e o Quindi presentero gli esercizi: (nomina gli esercizi dal libro o altro testo)

e o Quindi faremo gli esercizi (spiegare il modo in cui lo studente lavorera: es.
Insieme all'insegnante / in coppia / individualmente)

e e Una volta terminati gli esercizi passa al successivo:

e 2. Quindi termina la lezione con un breve "CHECK-OUT"

e o Durante la lezione abbiamo studiato (argomento della lezione)

e e Le cose pil importanti sono state: (nomina 3 parole chiave collegate
all'argomento)

e e Sjamo stati in grado di fare ... (racconta il lavoro svolto dallo studente durante la
lezione)

e e Esploreremo I'argomento la prossima volta quando studieremo (nominai il
seguente argomento)

E un piccolo aggiustamento che richiedera 5 minuti della lezione, ma puo fare una
grande differenza per lo studente. Prova a renderlo una routine abituale.



