PLAN DE LECTIE 02:
REGULA COSINUSULUI

Subiect: Regula Cosinului

Nivel: Varsta 15 - 18 ani
Cunostinte anterioare: Concep inus, zona|unui patrulater

Corelatie: Fizica (operatie guvectori); Astronomie (ms{oda paralaxei)

REZULTATELE INVATARII

o Utilizarea trigonometriei
. Aflarea regula Cosinului
o Compararea diferitelor afirmatii ale acelviasi concept

METODE DE PREDARE
o Tehnologie VR

. Munca individuala si munca in pereche

CUVINTE CHEIE Resurse

o unghi acut/ obtuz e Casti VR

. triunghiuri e Tabla

o patrulatere e cardstock, creion, creioane
o echivalenta poligoanelor rosii, doua triunghiuri de

referinta din carton

e rigle triunghi, instrumente
geometrice, foarfece

o laptop/ calculator, calculator
de buzunar, proiector
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REGULI DE CONDUITA LA UTILIZAREA VR IN CLASA (5 min)

Profesorul incepe discutia cu elevii intrebdndu-i despre utilizarea VR si

asteptarile lorin utilizarea VR in clasa.

Dupa discutie, profesorul defineste metodele de lucru si regulile de conduitd
pentru eleviin ceea ce priveste masurile de sigurantd pentru utilizarea cdastilor

VR in clasd siinvatarea in mediul virtual:

ascultati cu atentie profesorul

elimina obstacolele fizice inainte de a utiliza VR

lucrati intotdeauna in pereche - niciodata singur

pastrati aparatul curat.

Activitatea 1 (5 min) INTRODUCERE iN LECTIE
Forma de lucru: frontala

Accesorii necesare: tabla sau PowerPoint pregatit

Profesorul le cere elevilor sa enumere cateva definitii si formule: definirea
cosinusului unui unghi; formula de determinare a suprafetei unui patrat;
formula de determinare a ariei unei paralelograme. Ei vor folosi aceste
formule in timpul activitatii. Apoi imparte clasa in patru grupe si da fiecarui
grup un triunghi de carton violet: doua dintre ele sunt triunghiuri unghiulare
acute, celelalte doua sunt triunghiuri unghiulare obtuze (a se vedea figura):

<=0btuse
Acute ——

Profesorul cere s numeascad un unghi al triunghiului(C] ca in figura de mai
sus) si s numeasca cele trei laturi ale triunghiului q, b si ¢ (unde c este latura
opusa ().
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Apoi le spune elevilor ca vor obtine regula cosinusului comparand cifrele.

Activitatea 2 (10-15 min) PARTEA PRACTICA A LECTIEI
Forma de lucru: frontala

Accesorii necesare: tabla sau powerpoint pregatit, cardstock, creion, stilouri
colorate, doua triunghiuri de referinta din carton, rigle triunghi, instrumente
geometrice, foarfece

Profesorul cere fiecarui grup sa deseneze una dintre urmatoarele figuri,
folosind ca punct de plecare triunghiul pe care tocmai I-a primit. Elevii pot
folosi cardstock, rigle si foarfece. De asemeneaq, isi pot colora figura, folosind
culorile de mai jos.

Group 3

Un exemplu de modul de desfasurare a desenului:

Grupa 1: desenati triunghiul violet pe carton. Desenati un patrat rosu sub
partea inferioara a triunghiului (adiacent (7). Desenati un paralelogram roz
incepand din partea stanga a patratului. Etc.

Grupa 2: desenati un patrat rosu al laturii ¢, cea mai lunga latura a triunghiului
(opusa ). Desenati un triunghi violet pe o parte a patratului. Etc.
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Grupa 3: desenati triunghiul violet pe carton. Desenati doua patrate rosii
pornind de la cele doua laturi ale friunghiului adiacente (1 (asi c). Etc.

Grupa 4: Desenati un patrat rosu cu partea c. Desenati triunghiul violet pe trei
dintre cele patru laturi ale patratului rosu. Etc.

Activitate 3 (15-20 min) PARTEA DE CALCUL

Fiecare grup trebuie sa calculeze suprafata cifrei sale, adaugand zonele
diferitelor parti (patrate si paralelograme). Acestea ar trebui sa ajunga la
acest calcul (a se vedea cifrele)

¢ abcosy
abcosy

Din echivalarea figurilor (doua cate doua) si a unor aranjamente algebrice,
elevii vor ajunge la formula regulii cosinusului:
c? = a® + b%> — 2ab - cosy

Un exemplu de aranjamente algebrice pentru grupele 3 si 4:

Aria figurii 3 (in stGnga sus) este a? + b? + A; + Ay + A7locul unde Ar este aria
triunghivului violet.

Zona figurii 2 (in dreapta sus) este ¢? + Ay + Ay + Ay + abcosy + abcosy.
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Egaldnd cele doud domenii pe care le obtinem: a? + b? + 34; = ¢® + 347 +
2abcosy.

Scazand din ambele parti ale egalitatii obtinem formula finala. (34 +
2abcosy)

Procedura similara pentru grupele 1 si 2.

Profesorul ii ajuta pe elevi sa scrie afirmatia regulii cosinusului: "Patratul
lungimii oricarei laturi a unui triunghi este egal cu suma patratelor lungimii
celorlalte laturi minus dublul produsului lor inmultit cu cosinusul unghiului lor
inclus".

Activitate 4 (10 min) REGULA COSINUS iN APLICATIA VR

Profesorul atribuie sarcina elevilor.

Elevul:
1. gaseste si selecteaza exercitiul COSINE RULE pe raftul de exercitii
2. rezolva activitatile in aplicatia VR

Forma de lucru: lucrul in perechi
Accesorii necesare: casti VR
CURSUL ACTIVITATII:

Profesorul imparte elevii in perechi.

Elevul A isi pune cu atentie castile VR si deschide exercitiul COSINE RULE intr-o
biblioteca virtuala inir-o aplicatie VR.

Pentru a efectua sarcina necesaraq, elevul A va merge la punctul C, langa
fereastra. Din acest moment vede distanta pana la varful A, b = AC = 2041
metri, distanta pana la varful B, a = BC = 2394 metri si unghiul format de cele
doua laturi, <ACB = 42. Sarcina este de a calcula distanta ¢ = AB dintre cele
doua varfuri. °

Elevul A ofera elevului B setul cu cascaq, astfel incat el / ea ar putea vedeaq,
de asemeneaq, sarcina si, asistata de studenti A, el / ea va scrie sarcina si vor
rezolva problema folosind Regula Cosine.

c?2 = a? 4+ b%? — 2ab - cosC
c? = 2041% +2394% —2-2041-2394 - cos42’
c? = 4165681 + 5731236 — 9772308 - 0.7431
cZ = 9896917 — 7261802.0748
c¢? = 2635114.9252
c= 1623.3037m
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Deci, distanta dintre cele doua varfuri este de 1623 de methri.
Elevul B va tasta raspunsul si se va bucura pe rand de priveliste ca
recompensa pentru performanta lor.
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1. imi place modul de lucru in aceastd
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 <

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 <

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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Fiecare elev este diferit si nevoile lor pentru material ar putea varia. Mai jos
veti gasi mai multe sfaturi care ar putea face lectia de matematica mai
incluziva pentru elevii care se lupta cu tulburarile de invatare.

1. Atunci cand se acorda sarcini la clasa incercati sa le rupeti in bucati
mici de informatii. Evitati sarcinile duble din instructiuni. Amintiti-va ca,
in cazul operatiunilor / exercitiilor cu mai multi pasi, este esential sa
ajutati elevii s descompuna pasii.

2. Puteti utiliza liste de verificare pentru elevii dvs., pentru a va asigura ca
au facut toti pasii
3. Asigurati-va ca fontul, spatierea liniilor si alinierea documentului sunt

accesibile pentru elevii cu tulburari de invatare. Se recomanda
vtilizarea unui font sans serif simplu, distantat uniform, ar fi Arial si Comic
Sans. Altele: Verdana, Tahoma, Century Gothic si Trebuchet. Spatierea
ar trebui sa fie 1,5 si sa incerce sa evite justificarea in text.

4. La sfarsitul fiecarei activitati, lasati timp pentru a cere elevilor ceea ce
au invatat sa recunoasca fiecare pas in procesul lor de invatare

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

1. in timp ce utilizati diferite medii (hartie, computer si ajutoare vizuale)

alegeti fundal diferit de alb, care poate fi prea luminos pentru elevii cu
tulburari de invatare. Cea mai buna alegere ar fi crem sau pastel
moale, dar incercati sa testati diferite culori pentru a afla mai multe
despre preferinta elevului.

2, Pentru a stimula memoria pe termen scurt si lung, pregatiti pentru toti
elevii din clasa un contur care descrie ceea ce vor invata pe aceasta
lectie si terminati-l cu un rezumat a ceea ce a fost predat. in acest fel,
ei vor consolida capacitatea de a-si aminti informatiile.

Exemplu:

1. Incepeti fiecare lectie cu un scurt "CHECK-IN"

1. Astazi, vom studia tema (numele subiectului)

2. Va voi spune despre: (nume 3 cuvinte cheie legate de subiect)

3. Apoi voi prezenta exercitii: (numiti exercitiile din cartea studentilor)
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4. Apoi vom face exercitii (explicati modulin care va lucra elevul: ex.
impreuna cu profesorul / in perechi / individual)
5. Odata ce exercitiile vor fi facute [Pentru a continuad]

2. Apoi terminati lectia cu un scurt "CHECK-OUT"

1. n timpul lectiei despre care invatam (tema lectiei)

2. Cele mai importante lucruri au fost: (nume 3 cuvinte cheie legate de
subiect)

3. Am reusit sa facem... (spuneti despre munca pe care elevul a facut-o
in timpul lectiei)

4, Vom explora subiectul data viitoare cand vom afla despre (numiti

urmatorul subiect)

Este o mica ajustare care va dura 5 min de la lectie, dar poate face o mare
diferenta in modul in care materialul va fi amintit. incercati sa creati acest
lucru ca un obicei de rutina.




