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@ Introducere

Activitatea didactica urmareste sa-i ajute pe elevi sa-gi insugeasca cunostinte fundamentale de geometrie parcurgand trei etape:
Observarea si recunoasterea directa a obiectelor / figurilor geometrice;

Identificarea proprietatilor care definesc figurile geometrice pe modele si pe desene facute de elevi;
Insugirea temeinica a cunostintelor despre figurile geometrice si fixarea lor prin utilizarea appleturilor create cu Cabri Geometry II.

Activitatile experimentului

Clasa: a ll-a

Propunator: Raceanu Gabriela

Aria curriculara: Matematica si stiinte ale naturii

Disciplina: Matematica

Unitatea de invatare: Elemente pregatitoare pentru intelegerea unor concepte matematice



Subiectul lectiei: Ne jucam, recapitulam figurile geometrice!
Obiectiv fundamental : consolidarea cunostintelor despre figuri geometrice

Obiective operationale:

A. Cognitive:
sa recunoasca figurile geometrice;

- sa denumeasca figurile geometrice;

- sa deseneze figurile dupa modelul dat;

- sa construiasca diferite figuri din jetoane utilizadnd instrumentul virtual Cabri Geometry Plus;
sa completeze fisa de evaluare.

B Afective:

- sa traiasca bucuria reusitei personale si a clasei;

- sa manifeste interes pentru participarea la lectie si dorinta de afirmare.

RESURSE:
a) metode si procedee: conversatia, observatia, instruirea asistata de calculator, exercitiul, problematizarea, jocul, explicatia;
b) mijloace de invatamant: prezentare material Power Point - ,Figurile geometrice”, calculatoare;
RESURSE TEHNICE
a) Componente soft: Internet, Cabri Geometry Plus;
b) Componente fizice: calculatoare cu dotarile necesare.

Forma de organizare: grupele de elevi.

1. "Ghiceste!”
Elevii recunosc figurile geometrice dupa definitiile prezentate.

2. Prezentare Power Point - ,Figurile geometrice”.
Elevii urmaresc materialul.

3. Colorati respectand urmatorul cod:




4. Joc “Cine deseneaza cel mai frumos?”
Elevii deseneaza liber figurile geometrice cu ajutorul instrumentului virtual Cabri Geometry Plus.

5. Din figurile invatate si cu ajutorul ghicitorii construieste jucaria indragita.
»Asez drept PATRATUL MiIC,

lar sub el cel MARE.

Din DREPTUNGHI ii potrivesc

Brate si picioare.

lar din CERCURI nasturi fac,

Gura, ochi si nas,

Daca le apesi pe rand

Merge, prinde glas.”

6. Elevii se organizeaza in patru grupe.

Etapa |. Se prezinta elevilor o plansa cu figuri geometrice. Grupa intai trebuie sa descopere triunghiul cu laturi egale, grupa a doua
dreptunghiul, grupa a treia patratul si grupa a patra linia franta inchisa, sa deseneze figura in caietele lor gi sa prezinte in fata colegilor oral
elementele si proprietatile esentiale.

ETAPA I

GRUPA 1 GRUPA 2 GRUPA 3 GRUPA 4




Etapa Il. Elevii trebuie sa isi aleaga cel putin trei din figurile geometrice de mai jos si sa incerce sa le reproduca folosind produsul Cabri
Geometry Plus. De asemenea ei vor trasa segmente de dreapta si vor incerca sa determine lungimea acestora.

ETAPAII

402 cm . 28I cm

Etapa Ill. Dupa finalizarea acestei activitati, fiecare grupa de elevi va incerca sa construiasca o ,casuta din povesti”.

Tema pentru acasa:
- se propune elevilor sa realizeze alte desene din figuri geometrice (folosind pe cat posibil calculatorul);
- se dau indicatii de inchiderea ferestrei computerului si sa-1 decupleze de la sursa de alimentare.

sus



4%' Evaluare

7. Aprecieri individuale si colective.
Se utilizeaza urmatorii descriptori de performanta:

Rubrica Incepator

Mediu

Expert

Interes scazut fata de

1. Implicarea in activitati L .
' activitatea grupei

Rezolva sarcinile didactice
care-i revin

Analizeaza rezultatele colegilor si-i
mobilizeaza in rezolvarea sarcinilor

2. Intelegerea conceptelor

geometrice (triunghi Deseneaza figurile Tn mod
echilateral, dreptunghi, greoi

patrat, romb)

Construieste figuri geometrice
cu dimensiuni date

Construieste figuri geometrice si
identifica elementele de baza

Doreste mai mult implicarea

3.Colaborarea in echipa .
partenerului

Se sfatuieste cu colegul, Ti
accepta parerile

Comunica eficient, isi impart sarcinile
si realizeaza cu succes tema data

sus

t§ Concluzii

- Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare sociala rapida;

- Consolidarea abilitatilor de investigare stiintifica;

- Cresterea randamentului insugirii coerente a cunostintelor prin metode moderne;

- intarirea motivatiei elevilor in procesul de invatare;




- Stimularea géandirii logice si a imaginatiei;

- Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de munca independent3;

- Instalarea climatului de autodepasire, competitivitate;

- Mobilizarea functiilor psihomotorii in utilizarea calculatorului;

- Formarea deprinderilor practice utile;

- Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afigare a rezultatelor;

- Asigura pregatirea elevilor pentru o societate bazata pe conceptul de educatie permanenté (educatia de-a lungul intregii vieti);

- Determina o atitudine pozitiva a elevilor fata de disciplina de invatamant la care este utilizat calculatorul si fata de valorile morale,

culturale si spirituale ale societatii;

sus



