
Proiectul didactic al lecției
Disciplina: Matematică
Clasa: a VII-a
Unitatea de conținut: Funcții.
Numărul lecției în unitatea de conținut (conform proiectării didactice de lungă durată): 1/20
Subiectul lecției: Sistemul cartezian de coordonate în plan.
Durata lectiei: 45 minute.
Unități de competență:
1.1. Identificarea și aplicarea în situații reale și/sau modelate a terminologiei aferente noțiunii de număr, mulțime, divizibilitate.
1.3. Compararea, ordonarea, poziționarea pe axă, reprezentarea în diverse forme a numerelor  reale.
3.3. Identificarea și formularea de exemple simple de corespondențe care sunt funcții din diverse domenii, inclusiv din viața cotidiană.
3.4. Reprezentarea în diverse moduri: analitic, tabelar, grafic, prin diagrame a unei funcții și utilizarea acestor reprezentări în rezolvări de probleme.
Obiectivele lecției: La finele lecției, elevii vor fi capabili:
O.1.  Să recunoască în diferite contexte mulțimi și mulțimi numerice;
O.2.  Să reprezinte în plan sistemul de axe ortogonale;
O.3.  Să definească produsul cartezian a două mulțimi;
O.4.  Să poziționeze și să identifice ordinea numerelor reale pe axa numerică;
O.5.  Să identifice situații din cotidian unde se întâlnesc perechi ordonate, poziții numerotate ale obiectelor;
O.6.  Să manifeste independență în gândire, investigând valorile de adevăr a propozițiilor matematice și argumentând propriile afirmații;
O.7. Să acceseze platformele educaționale indicate pentru realizarea sarcinilor propuse.
Tipul lecției: Lecție mixtă .
Tehnologii didactice:
1. Forme:
· Frontală;
· În perechi;
· Individual.
2. Metode:
· joc didactic;
· exercițiul;
· algoritmizarea;
· observarea;
· problematizarea;
· metoda lucrului cu manualul.
3. Mijloace de învățământ:
· I. Achiri, A. Braiciv, O. Șpuntenco. Matematică. Manual. Clasa a VII-a. Editura Prut Internațional. Chișinău, 2023;
· Computerul; telefonul mobil;
· Proiectorul sau tabla interactivă;
· Prezentare PPT;
            
Platforme educaționale:   
1.  https://educatieonline.md/details?2ad1bb1ef63249b7ad0b5f7eab0d3617 ;
2.   http://aplicatii.educatieonline.md/potriveste-perechi/8490;
3.  http://aplicatii.educatieonline.md/text-lacunar/8425;
4.   http://aplicatii.educatieonline.md/adevarat-fals/2101.
Evaluarea: formativă, evaluare orală;  produse: problemă rezolvată, desen, răspuns oral.









Scenariul lecției
	Etapele activității didactice
	Obiective
	Demers acțional al lecției
	Timp
(în minute)
	Tehnologia realizării
(Metodă/Formă de activitate/Resurse)

	Evocare
	

O.6

O.5
	Moment organizatoric:
Profesorul anunță subiectul și obiectivele lecției:
· Tabla de șah; (PPT, pagina 2)
!Se poate folosi tablă de șah reală;
           Problemă: Lucru în perechi.
· Desenați o tablă de șah sau folosiți o tablă de șah reală;
· Fixați pe poziția (c;5) un turn alb;
· Scrieți toate pozițiile pe care le poate ocupa turnul, după o mutare corectă.
· Aceeași problemă și pentru nebunul negru din poziția (f;3).
Atenție: La jocul de șah turnurile pot fi mutate pe linie sau pe
                                 coloană, iar nebunii pot fi mutați doar diagonal.
	
5


5
	
Frontal;


Lucru în perechi;
Problematizarea;


	Realizarea sensului
	
O.5
O.1 
O.3
O.4

	
- Problemă:  Sala de cinema; (PPT, pagina 4)
- Problemă:  Alcătuirea meniului; (PPT, pagina 5)
- Produsul cartezian a două mulțimi; (PPT, pagina 5)
- Proprietăți, obsrvații; (PPT, pagina 6,7,8)
- Problemă; (PPT, pagina 9)
- Axa numerelor, produsul cartezian ;
- Sistemul de axe ortogonale;
- Cadrane; (PPT, pagina 13)
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Prezentare PPT;
Observarea;
Argumentarea;

Frontal;

	Reflecție
	
O.7



O.2







O.6






	-  Activitate interactivă; 
  2. http://aplicatii.educatieonline.md/potriveste-perechi/8490 
Lucru individual.
-  Activitate interactivă; 
  3. http://aplicatii.educatieonline.md/text-lacunar/8425  
La tablă și în caiete se desenează un sistem de axe ortogonale;
· Se desenează două drepte perpendiculare;
· Se indică O – originea sistemului de axe ortogonale;
· Se indică axele Ox și Oy și sensurile lor;
· Se ia unitatea de măsură; 
· Se depun numere întregi pe axele numerice;
· Se numerotează cadranele.
Bilanțul lecției: Activitate interactivă și pe baza desenului de mai sus 
4. http://aplicatii.educatieonline.md/adevarat-fals/2101 
Evaluarea obiectivelor prin întrebări.
Temă pentru acasă.
De învățat: Paragraful 1, „Sistemul de axe ortogonale în plan” 
De rezolvat:
1. De alcătiut și de rezolvat o problemă cu tabla de șah asemănătoare cu problema rezolvată în clasă;
2. De desenat un sistem de axe ortogonale pe rețeaua de pătrățele, unitatea de măsură să fie de 3 pătrățele: 
a) Desenați un pătrat care va avea vârfurile în cadrane diferite;
b) Notați pătratul;
c) Identificați fiecare punct cărui cadran aparține.
În caz de necsitate puteți accesa lecția – video: 1.https://educatieonline.md/details?2ad1bb1ef63249b7ad0b5f7eab0d3617 
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	Joc didactic;
Exercițiul;

evaluare formativă;

Algoritmizarea;
Desen realizat conform condițiilor;


Evaluare orală;
Evaluarea obiectivelor;
Lucru cu manualul.
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Matematica. Clasa a VII-a



Tema lecției: Sistemul cartezian 


                de coordonate în plan. 


Profesor: Lavric Aliona
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Figura alăturată reprezintă o tablă de șah


Să stabilim pozițile pe care le au piesele:


Turnul negru se află pe coloana H și linia a 8-a


Turnul alb se află pe coloana A și linia a 7-a


Calul negru se află pe coloana G și linia a 8-a


Regele alb se află pe coloana C și linia  1


Turnul alb (A;7)


Turnul negru (H;8)


Calul negru (G;8)


Regele alb (C;1)











Problemă


 


Desenați o tablă de șah;


Fixați pe poziția (c;5) un turn alb;


Scrieți toate pozițiile pe care le poate ocupa turnul, după o mutare corectă.


Aceeași problemă și pentru nebunul negru din poziția (f;3).


                 La jocul de șah turnurile pot fi mutate pe linie sau pe


                  coloană, iar nebunii pot fi mutați doar diagonal.
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Fie R mulțimea rândurilor, iar 


      L – mulțimea locurilor de pe un rând arbitrar al unei săli de cinema. 


R=


L=


O=


Fie O mulțimea fotoliilor ocupate. 




















   Felul I





Ciorbă (C)





Zeamă (Z)


   Felul II





Frigărui (F)


Pește (P)


Sarmale(S)





(C;F), (C;P), (C;S), (Z;F), (Z;P), (Z;S)





Formați toate meniurile posibile care conțin felul I și felul II.


A=


B=


A  B = 











Produsul cartezian a două mulțimi


Produsul cartezian a două mulțimi este mulțimea tuturor perechilor ordonate care au pe primul loc un element al primei mulțimi, iar pe locul al doilea – un element al mulțimii a doua. Produsul cartezian al mulțimilor A și B se notează AB.  


Prin urmare AB=  


 Întrucât perechile  unui produs cartezian sunt ordonate considerăm diferite perechile  și 


pentru a  b, a și b aparțin mulțimilor A și B. 





 Într-o pereche  ordinea în care scriem componentele este importantă. 
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Fie R mulțimea rândurilor, iar 


      L – mulțimea locurilor de pe un rând arbitrar al unei săli de cinema. 


R=


L=


O=


Fie O mulțimea fotoliilor ocupate. 























Produsul cartezian a două mulțimi


 


Mulțimile A  B și B  A pot fi diferite. 





card A  B = card A  card B.


  


A=  și B= 


A  B = 


B  A = 











A  B  B  A





Card AB=card A card B=2 3=6


Card A=2


Card B=3





Card B=card B card A=3=6





card A B  = card B











A=


A B =


B=


A=


B=






































Ne amintim


Numerele reale , adică elementele mulțimii  pot fi reprezentate pe o dreaptă, numită  axa numerelor.


Cum construim axa numerelor?





Trasăm o dreaptă și fixăm pe ea un punct O – originea axei.


Indicăm printr-o săgeată  – sensul axei.


Construim consecutiv un șir de segmente de aceeași lungime. Acestă lungime se consideră unitate de măsură pe axă.


O
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Axa numerelor











Pentru a reprezenta elementele produsului cartezian  avem nevoie de două axe perpendiculare.











x


y


O








1


1


originea


Axa ordonatelor


Axa absciselor





Sistem de axe ortogonale





Sistem cartezian de coordonate





Axa Ox se numește 


               axa absciselor.


Axa Oy se numește 


             axa ordonatelor.


Punctul O se numește 


     originea sistemului 


     de axe ortogonale.
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Pentru a reprezenta elementele produsului cartezian  avem nevoie de două axe perpendiculare.











x


y


O








1


1


Cadranul I


Cadranul II


Cadranul III


Cadranul IV





Sistem de axe ortogonale





Sistem cartezian de coordonate





Axa Ox și Oy sunt perpendiculare. Ele împart planul în 


     4 regiuni, numite 


                         cadrane.
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Produsul cartezian a două mulțimi reprezintă:





EVALUARE


O pereche de numere


O mulțime


Mulțimea vidă


Sistemul de axe ortogonale este alcătuit din : 


Două drepte paralele


Două axe numerice


Două axe perpendiculare


Axa Ox se numește: 


Axa absciselor 


Axa ordonatelor 


Originea sistemului de coordonate 


Axele Ox și Oy împart sistemul de axe ortogonale în: 


8 cadrane


2 cadrane


4 cadrane






































VĂ


 MULȚUMESC


 PENTRU 


ATENȚIE








image1.jpg










image2.png










image3.jpg


B









image4.png










image4.jpeg










image6.png










image5.jpg










image6.jpeg










image7.crdownload










image7.png


[ R=(1,2,3,4,5,6,7,8,9)
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[ 1={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
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B=(F, P, S}
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/" Produsul cartezian a dous multimi este multimea tuturor
perechilor ordonate care au pe primul loc un element al primei
multimi, iar pe locul al doilea — un element al multimii a doua.

Produsul cartezian al multimilor A si B se noteazi AXB.
Prin urmare AXB={(x; y)|x € A,y € B}
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intrucat perechile unui produs cartezian sunt ordonate
consideram diferite perechile (a; b) si (b; a),
pentru a # b, a si b apartin multimilor A si B.
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Intr-o pereche (x;y) ordinea in care scriem
componentele este importanta.
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[ R=(1,2,3,4,5,6,7,8,9)
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[ 1-(1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)
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0={(2;2),(9;2),(6;4),(7;4),(4;7),(7;8),(8;8)}
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(7;4) (47)
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(Card Bx A=card B -card A=3- 2=6
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card A X B = card B X A
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Multimile A X B si B X A pot fi diferite.
card A X B=card A - card B.
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[ A=(2, 4} siB={1,3,5)}
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B X A={(1;2),(1;4),(3;2),(3;4),(5;2),(5;4) } I
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« Card AxB=card A -card B=2 :3=6
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[ RXx R={(x;y)|x € R,y € R}
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[ A={x|x € N*, x < 2}
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Ax B={(1;-1),(1;0),(1;1),(2; -1),(2;0), (2; 1)}
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[B={yly €Z-2<y<1}
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A={1; 2}
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B={—1;0;1}
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[ A XB={(x;y)|lx € A,y € B} J
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Numerele reale , adica elementele multimii R, pot fi
reprezentate pe o dreaptd, numitd axa numerelor.









image44.png










image45.png


[ RXx R={(x;y)|x € R,y € R}
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Pentru a reprezenta elementele produsului cartezian R X R
avem nevoie de doua axe perpendiculare.
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