PLAN DE LECTIE 01;
GRAFICE IN MATEMATICA

SUBIECT: GRAFIC IN MATEMATICA
Nivel: Varsta 14 -15
Cunostinte anterioare: cunoasterea tarilor UE

Corelatie: geografie, stiinte sociale si economie

REZULTATELE INVATARII
* Cunoasterea vocabularului legat de grafice
* Modelarea unei harti

* Rezolvarea unvui grafic

METODE DE PREDARE

o Tehnologie VR
. Munca individuala si munca in pereche

CUVINTE CHEIE

. Gradfic
. Laturi
° Varfuri
. UE
Resurse

o Casti VR
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ACTIVITATI

INTRODUCERE: REGULI DE UTILIZARE A VR-ULUI IN CLASA (5 min)

Profesorul initiaza discutia, indemnandu-i pe elevi sa-i puna intrebari despre
uvtilizarea tehnologiei VR si sa-si spuna asteptarile privitoare la lectiile care
implica VR.

Dupa aceeaq, profesorul defineste metodele de lucru si regulile de utilizare,
avand in vedere masurile de precautie pentru utilizarea setului VR in clasa si
invatatul intr-un mediv virtual:

e Ascultati-l cu atentie pe profesor;
o Inlaturati posibilele obstacole inainte sa utilizati setul VR;
e Lucrati intotdeauna in perechi - niciodata singuri;

e Curatati setul inainte si dupa utilizare.

INTRODUCERE IN CONCEPTUL DE GRAFICE (10 min)

Profesorul explica definitia unui grafic si vocabularul acestuia.
Intrebarea 1: Ce este un grafic?

Exemplu de definitie: In matematicd, un grafic poate fi definit ca o
reprezentare plastica sau o diagrama care reprezintd sau valori intr-o
manierd organizatad.

Exemplu scurt de introducere

Aici, de exemplu, putem reprezenta datele de mai jos, tipul si numarul de
ingrediente utilizate de bucdatar intr-un restaurant, pe un grafic. incepem prin
a numara fiecare ingredient si a reprezenta datele in anumite culori intr-o
ordine sistematicd intr-un tabel.
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Avocado Tomato Vinete Ulei

Tipul de ingridient Numar de ingridiente

N
S 'YXXX X
&/

Intrebarea 2: De ce avem nevoie de grafice? Ai putea da vreun exemplu din
viata realda?¢
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O discutie poate urmari cazuri concrete de utilizare a graficelor in viata de zi

Math
Reality

Cu zi.

Computer, Arbore genealogic, hartd metrou...

In prezent, existd mai multe tipuri de aplicatii, dar cea principald poate fi
gasita in informatica. Graficele sunt o structurd matematica care este
deosebit de potrivitd pentru computere: ele servesc ca structurd de date,
adica fac posibild organizarea seturilor de obiecte (nume, numere, secvente

de operatii etc.) infr-un mod simplu si practic de utilizat.

Introducere in exercitiul VR:

In 1852, Francis Guthrie, cartograf englez, a descoperit ca a fost nevoie de
doar patru culori pentru a colora harta cantoanelor angliei, astfel incat doud

cantoane invecinate sd nu aibd aceeasi culoare.

Dupd multe episoade si peste 120 de ani mai tarziu, doi matematicieni
americani au oferit o dovadd matematica datoritd demonstratiei feoremei in
4 culori care afirma ca "oricare ar fi complexitatea unei harti geografice,
patru culori sunt suficiente pentru a o colora fard ca doud regiuni de frontierd
sa aibd aceeasi culoare”.

Pentru prima datd, un computer a fost folosit pentru a finaliza o demonstratie.

Pentru a verifica dacd aceastd demonstratie este intr-adevar adevarat

sarcina dumneavoastra va fi de a colora harta Europei, de la 4 culori diferite.
Retineti: teritoriile limitrofe nu frebuie sa qibd aceeasi culoare.
Activitate:

) profesorul imparte elevii in perechi - in fiecare pereche exista un elev A
si un elev B; studentul A are o casca VR, iar studentul B il asista.
. student O pune cu atentie pe setul cu casca VR siincepe sarcinain

aplicatia VR
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. studentul A gaseste si selecteaza exercitiul de teorema cu 4 culori de

pe raftul de exercitii

o dupa finalizarea sarcinii, elevii A si B isi schimba rolurile

ACTIVITATE VR

15 min: Sarcind VR

R 4

In acest exercitiu veti opera un pistol de pulverizare. Aratand pe hartd si
facdnd clic pe butoanele de jos, elevul poate colora tara. Pentru a comuta
culoarea elevul trebuie sa faca cerc lucrdnd cu degetul pe partea de sus a
controlerului.

PASUL 1: pentru Sarcina elevului A (cu setul cu casca): Alegeti prima culoare
si pictati tarile de pe harta.
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PASUL 2: Sarcina pentru elevul B (cu setul de casti): Alegeti a doua culoare si
pictati tarile de pe harta. Apoi schimbad cu colegul tau.

PASUL 3: Sarcina pentru elevul A (cu setul cu casca): Alegeti tarile de culoare
si vopsea freia pe hartd. Cand ai terminat schimbd cu colegul tau.

PASUL 4: Sarcina pentru elevul B (cu setul cu casca): Alegeti a 4-a culoare si
pictati tarile de pe hartd. Cand ai terminat schimba cu colegul tau.
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1. Imi place modul de lucru in aceasta
lectie. 1 2 3
2. Lectia asta a fost interesanta.

1 2 3
3. Este clar ce trebuia sa invat in 1 2 3
aceasta lectie.
4. Subiectul a fost explicatin mod clar. |1 2 3
5. Am invatat subiectul.

1 2 &
6. Cred ca am participat activ la 1 2 3
aceasta lectie.
7. Am fost mai activ in aceasta lectie

- . . 1 2 3

decat de obicei.
8. Fiind activ am contribuit la calitatea 1 2 3
lectiei.
9. Am fost motivat pentru muncain 1 2 3
aceasta lectie.
10. Prefer sa folosesc VR in lectii.

1 2 3

11. Numeste doua lucruri care ti-au placut in aceasta lectie.

12. Spune doua lucruri care nu ti-au placut in lectia asta.
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ORIENTARI PRIVIND INCLUZIUNEA

Fiecare elev este diferit, iar nevoile lui in ce priveste materialele pot varia. Mai
jos veti gasi o serie de sfaturi care ar putea face lectiile de matematica mai
incluzive pentru elevii care se confrunta cu dificultati de invatare.

e Cand dati sarcini elevilor incercati sa oferiti infromatii putine o data.
Evitati sarcinile duble intr-o instructiune. Nu vitati ca in cazul
operatiilor/exercitiilor cu mai multi pasi, este esential sa ajutati elevii sa
descompuna pasii.

o Puteti utiliza liste de verificare (checklist) pentru elevi, ca sa va asigurati
ca au parcurs toti pasii.

e Asigurati-va ca fontul, spatierea intre randuri si alinierea documentului
dvs. este accesibila pentru elevii cu dificultati de invatare. Este
recomandat sa folositi un font simplu, cu spatii egale, precum Arial si
Comic Sans. Alte exemple sunt: Verdana, Tahoma, Century Gothic si
Trebuchet. Spatierea ar trebui sa fie de 1.5 si incercati sa evitati
alinierea textului.

e Lafinalul fiecarei activitati, acordati-va putin timp sa-i intrebati pe elevi
ce auv invatat, pentru a constientiza toti pasii procesului lor de invatare.

e Asigurati-va ca materialul pe care il manipuleaza elevii este suficient
de usor de inteles.

 1In timp ce folositi medii diferite de lucru (hartie, computer si alte
suporturi vizuale) alegeti culori de fundal diferite de alb, acesta poate fi
prea puternic si luminos pentru elevii cu dificultati de invatare. Cele
mai bune alegeri ar fi crem sau pasteluri delicate, dar testati culori
diferite pentru a afla preferintele elevilor.

e Pentru a stimula memoria de scurta si de lunga durata, pregatiti pentru
toti elevii din clasa o prezentare/schita care descrie ce vor invata in
aceasta ora si terminati ora cu un rezumat a ceea ce a fost predat.
Astfel isi vor imbunatati capacitatea de a retine informatii.

EXEMPLU:
1. Incepeti fiecare lectie cu un scurt “Check-in”

e Astazi, vom studia (numele subiectului)
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e Va voi vorbi despre: (numiti 3 cuvinte cheie ce au legatura cu
subiectul)

e Ulterior voi prezenta exercitiile: (precizati exercitiile din manual)

e Apoi vom rezolva exercitii (explicati modul in care vor lucra elevii: ex.
impreuna cu profesorul / in perechi / individual)

e data ce vor fi finalizate exercitiile [a se continua]

2. Finalizati lectia cu un scurt “Check-out”

o 1In aceastd ora am vorbit despre (subiectul lectiei)
e Cele maiimportante aspecte au fost: (numiti 3 cuvinte cheie ce au
legatura cu subiectul)
e Am reusit sa... (mentionati munca depusa de elevi in timpul orei)
e Vom explora ... data viitoare cand vom invata despre (numiti subiectul
urmator)
Este o mica ajustare care va lua 5 minute din lectie, dar care poate face o
mare diferenta in ceea ce priveste felul in care ce a fost predat va fi retinut.
Incercati sa va formati acest obicei.



