PLAN DE LECTIE 13:
TEOREMA LUI THALES

Subiect: Geometrie
Nivel: Varsta 14 -15

Cunostinte anterioare: Operatii matematice elementare, rezolvarea ecuatiilor
liniare cu o necunoscuta

Corelatie: Viata de zi cu zi, Geometrie

Timp: 55 minute

REZULTATELE INVATARII

° Elevii vor invata despre Teorema lui Thales
° Ei vor putea aplica unul dintre criteriile triunghiurilor similare bazat pe
o problema care a fost extrasa din Istoria Matematicii

METODE DE PREDARE

° Lucrul in grup
° Cooperare
° Tehnologie VR

CUVINTE CHEIE Resurse

o Teorema lui Thales o Hartie
° Triunghiuri similare ° Casti VR
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ACTIVITATI

INTRODUCERE - REGULI DE CONDUITA LA UTILIZAREA VR IN CLASA (5 min)
Profesorul incepe discutia cu elevii intfrebd&ndu-i despre utilizarea VR si asteptarile lor

n utilizarea VR in clasad.

Dupa discutie, profesorul defineste metodele de lucru si regulile de conduita pentru
eleviin ceea ce priveste masurile de sigurantd pentru utilizarea cdstilor VR n clasd si

invatarea in mediul virtual:
e ascultati cu atentie profesorul
e elimina obstacolele fizice inainte de a utiliza VR
e |ucratiinfotdeauna in pereche - niciodata singur

e pastrati aparatul curat.

INTRODUCERE DESPRE THALES DE MILET S| TEOREMA SA (15 MIN)

Profesorul va reaminti apoi elevilor teorema lui Thales:
Teorema lui Thales

Thales din Milet este cunoscut pentru teoremele sale in domeniul geometriei. Una dintre
ele, este teorema prezentat mai jos:

Daca avem trei linii drepte paralele L;, L si Lz pe care le taie (intersecteaza) alte doua, si
anume R; si R, atunci au produs segmente proportionale.

Profesorul poate explica sau reaminti in continuare ca afirmatia de mai sus este in
corelatie cu triunghiuri similare, folosind exemplul de pe fisa de lucru:
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R1 Rz
A . A’ > |1
B B". l;
R -
C c’ |3

n plus, teoria triunghiurilor similare este puternic corelati cu teorema lui Thales. inh mod
specific, exista trei criterii de similitudine; aici ne vom concentra pe al doilea criteriu de
similitudine (constatat de obicei ca criteriu AA de similitudine) care se formeaza dupa
urmeaza:

Sa presupunem ca unghiul B al triunghiului ABC este egal cu unghiul B' al lui A'B'C' si ca
unghiul C este egal cu unghiul C'. Apoi, conform criteriului de similitudine AA dat mai sus,
putem concluziona ca triunghiurile ABC si A'B'C' sunt similare, obtinand astfel urmatoarea
proportie:

ArBr _ BrCr _ ArCr
AB  BC AC

=MA, where A is called “similarity ratio ”

Profesorul le va cere elevilor sa lucreze in pereche. Unul dintre elevi, elevul (A), va fi cel cu
setul cu casca de realitate virtual3, iar celalalt elev, elevul (B), va fi cel care va scrie. Elevul
(B) va ghida si va ajuta elevul (A) prin scrierea exercitiilor pe hartie.

La un moment dat, se sugereaza ca elevii sa schimbe locurile - astfel incat elevul (B) sa fie
acum cel cu setul cu casca de realitate virtuala si elevul (A) cel care scrie - astfel incat sa
poata folosi ambii aplicatia.

Cand faceti clic pe aplicatia de realitate virtuala MATH REALITY, elevii vor trebui sa
selecteze teorema lui Thales din cartea exercitiilor (selectati Teoremalui Thales). Elevul (A)
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va trebui sa raspunda la intrebari cu sprijinul elevului (B) si sa faca clic pe butonul
"Verificati raspunsul".

EXERCITIUL 1: Prezentarea exercitiului si indeplinirea sarcinii (40 min):

SACINA DE LUCRU

Elevul (B) poate reaminti elevului (A) —elevul cu setul cu casca de realitate virtuala —
urmatoarele:

Bazat pe istoria matematicii si, potrivit lui Plutarh (Eseist Grec), Thales din Milet a folosit
teoria triunghiurilor congruente pentru a rezolva o problema practica care a aparut pe
atunci. Se spune c3, de atunci, nimeni nu a reusit sa calculeze inaltimea piramidei lui
Keops, datorita particularitatilor formei sale (a fost construita lateral).

Cu toate acestea, Thales a reusit sa rezolve aceasta problema calculand lungimea umbrei
piramidei, castigand astfel admiratia regelui egiptean Amasis.

Urmatoarea imagine descrie solutia lui Thales:

Tntr-un anumit moment al zilei in care razele soarelui erau in lateralul piramidei, Thales a
pus un bat in paralel cu piramida, in timp ce el a observat imediat umbra batului pe
pamant. Ulterior, el si-a dat seama ca lungimea batului (ab), lungimea umbrei batului (bc),
precum si lungimea umbrei piramidei (BC) erau cantititi usor masurabile. in consecint3, el
a reusit sa numere inaltimea piramidei prin aplicarea primului criteriu de congruenta in
cele doua triunghiuri care au fost modelate.

Observati imaginea de mai sus si lucrati la urmatoarele intrebari:
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Intrebarea 1: Ce doui triunghiuri a folosit Thales pentru a aplica criteriul AA de
similitudine? Utilizati literele din imaginea de mai sus pentru a defini triunghiurile.

Raspuns 1: Triunghiurile sunt: triunghi ABC si triunghi abc

Intrebarea 2: Cum a dovedit Thales din Milet c3 poate aplica criteriul specific al
similitudinii? Cu alte cuvinte, cum a stiut ca cerintele prealabile mentionate in criteriul de
similitudine AA erau valabile pentru acest caz specific?

Raspunsul 2: Premisele criteriului AA al similitudinii sunt urmatoarele:
Cele doua triunghiuri ar trebui sa aiba doua dintre unghiurile lor egale, unul cate unul.

° Tn acest caz, unghiul B este egal cu unghiul b in misura in care ambele segmente AB
si ab sunt perpendiculare pe sol, formand astfel un unghi drept in ambele cazuri.

° Tn acelasi timp, unghiul C este egal cu unghiul c. "Thales a aplicat experimentul intr-
un anumit moment al zilei in care razele soarelui au fost laterale ale piramidei" este
mentionat in instructiunile sarcinilor. Acest lucru implica faptul ca razele soarelui
au fost paralele in acest moment, ceea ce inseamna ca unghiul C este egal cu
unghiul c.

n consecints, am dovedit ca cele doua triunghiuri au doud dintre unghiurile lor egale, unul
cate unul, fapt care semnifica faptul ca lui Thales i s-a permis sa utilizeze criteriul specific.

Tntrebarea 3: Care este proportia pe care Thales a format-o pentru a estima iniltimea
piramidei lui Keops?

. AB BC o eres S
Raspunsul 3: - e unde AB este naltimea piramidei

Intrebarea 4: S3 presupunem ci lungimea batului era de 2 picioare, lungimea umbrei sale
era de 4 picioare, in timp ce lungimea umbrei piramidei era de 912 picioare. Prin aplicarea
proportiei din "intrebarea 3", se calculeaza inaltimea piramidei lui Keops.

Raspuns 4: AB este inaltimea piramidei
ab=2
bc=4

BC=912
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48_ 228
2
AB = 228 x 2

AB =456 picioare

Intrebarea 5: Calculati raportul de similitudine.

Raspunsul 5:
_ AB_BC
- aﬂ_ bc
A =212 _456_ 5og

4 2
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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 aceasta 1 2 3
lectie.
4. Subiectul a fost explicatin mod clar. 1 2 &
5. Aminvatat subiectul.

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

N . . 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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INDICATII PENTRU INCLUZIUNE

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 uitati ca in cazul operatiilor/exercitiilor cu
mai multi pasi, este esential sa ajutati elevii sa descompuna pasii.

e 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 au
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.

e in 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)

e Va voi vorbi despre: (numiti 3 cuvinte cheie ce au legatura cu subiectul)
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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”
1. Tn aceastd ora am vorbit despre (subiectul lectiei)

2. Cele mai importante aspecte au fost: (numiti 3 cuvinte cheie ce au legatura cu
subiectul)

3. Am reusit sa... (mentionati munca depusa de elevi in timpul orei)
4. 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.



