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1. INTRODUCERE

Lumea MATHESIS 3D este rezultatul principal al proiectului MATHESIS, gazduind tot materialul de invatare dezvoltat
impreuna cu scenariile de invatare. Platforma este disponibild gratuit pentru ca studentii sa o utilizeze in scopuri de

auto-invatare.
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2. INSTRUCTIUNI DE CONECTARE

2.1 Crearea contului

Puteti crea un cont avatar (Prenume, Nume, Parold) pe unul dintre urmatoarele site-uri:

http://80.86.110.155:9000/wifi/user/account/

http://aigroup.ceid.upatras.gr:9000/wifi/user/account/

http://virtualworld.sch.gr:9035/wifi/user/account/

Campul E-mail este optional. Va trebui sa va amintiti numele, numele si parola pentru a va putea conecta, asa ca

asigurati-va ca le scrieti.

2020-1-RO01-KA201-080410 5
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First Name: (*)

Last Name: (*)

Password: (*)

Retype password: (*)

Type of avatar:
® Female
® Male

O Neutral
create
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2.2 Instalare si configurare initiala

Pentru a va conecta la Lumea 3D cu acel avatar aveti nevoie de software de vizualizare 3D, cum ar fi Firestorm sau
Kokua. Va3 recomandam sa utilizati Firestorm. Puteti descdrca versiunea pentru OpenSim aici:

https://www.firestormviewer.org/os-operating-system/

Derulati in jos la sectiunea “Choose your Operating System”, selectati sistemul dvs. de operare din pictogramele

disponibile si descarcati versiunea potrivita.version.

C & frestormviewer.org

SL Users: IF YOU ONLY USE SL. not

Odata ce ati descdrcat, instalat si deschis Firestorm, trebuie sa adaugati MATHESIS 3D World in lista destinatiilor

disponibile (faceti acest lucru doar Tnhainte de a va conecta pentru prima data):

1. Viewer -> Preferences -> OpenSim


https://www.firestormviewer.org/os-operating-system/

Erasmus+ MATHESIS

2. Ad3ugati o nou3 grild: Tn functie de site-ul pe care v-ati creat contul, utilizati una dintre urmatoarele valori:

http://80.86.110.155:9000

http://aigroup.ceid.upatras.gr:9000/

http://virtualworld.sch.gr:9035

3. apoi click pe 'Apply' si 'OK'

Grila ar trebui acum addugata la Manage Grids Table.

Wiewer Help

world
MATHESIS

rences ‘
Q Search Settings

General Grid Manager Miscellaneous

Chat
Add new grid

Sals http://aigroup.ceid.upatras.gr:9000/ Clear

Graphics
A3 Manage Grids

Sound & Media -
Grid name ~ Login URI

EEWOUKIGLTLS Littlefield Grid IFgrid. com:8002

Move & View MATHESIS aigroup.ceid.upatras.gr:9000
Metropelis Metaversum  hypergrid.org:8002 Remove
Mobius Grid login.main.mobiusgrid.us

Notifications OpenSim Community C... cc.opensimulator.org:8002

Refresh

Contr
SGri 0 psgrid.or
o 0S5Grid login.osgrid.org
Advanced
Grid Name: MATHE SIS
User Interface &rid URI ) :
tarid \ http-/faigroup ceid upatras. qr:9000
rime tto- -

Login Page n aigroup ceid upatras.gr:9000/wifi/welcome htm

Helper UR:

Opensim

T http:/fa i
Backup & Restore i A5 http /faigroup ceid .upatras.gr:9000/wifi/forgotpassword

Grid Search:
Grid M ge URI:

Cancel

2020-1-RO01-KA201-080410 8
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2.3 Conectarea la lumea 3D

Folositi ca utilizator "Firstname Lastname" si password si selectati grila ,MATHESIS” din meniul derulant.

Click pe 'Log In' pentru a intra.

Remember username

el BIMATHESIS Mode: Firestorm

Daca lista drop-down ,,Grilda” nu apare in formular, atunci probabil ca ati descarcat optiunea Firestorm gresita

(reveniti la instructiunile de instalare si asigurati-va ca ati selectat versiunea Opensim a Firestorm).

Dupa ce se face o conexiune, veti intra in lumea virtuala cu avatarul dvs.

8 9 v 1 0 s ) e
B L LRI T ep——
R
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Prima zonad acopera controalele de baza pentru deplasarea cu avatarul si controlul camerei. La sfarsitul
camerei, urmeaza instructiunile pentru a zbura peste perete in camera urmatoare, unde inveti cum sa
personalizezi aspectul avatarului tdu.appearance.

De asemenea, inveti cum sa te asezi pe anumite elemente (scaune etc.) si cum sa te ridici.

2020-1-RO01-KA201-080410 10
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Movement - Sitting & Standing

Movement - Beyond Sitting

The sit aption can do mare than just
ke your avalar sl Some olyects
replace the St Here” option with &

short description of what they do wch
@5 dance or other wrater anwmations

nd pones.
Click on the “Stand” bution above the
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in cele din urm4, nveti cum s& comunici cu alte avatare.

bl <«

‘I diva admin

lesind din clddirea tutorialului va aflati in zona deschisd unde au loc toate activitatile de invatare. in
apropiere exista un panou de harti pe care il puteti folosi pentru a gasi o anumita tema de invatare.

2020-1-RO01-KA201-080410 12
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3. CONTROALE DE BAZA

3.1 Deplasarea

Dupa cum s-a mentionat in sectiunea anterioara, o prezentare langa punctul de aterizare acopera toate comenzile
de baza pentru deplasarea si controlul camerei. Urmati instructiunile si incercati sa va obisnuiti sa va controlati

personajul.

Daca doriti, puteti alege sa va personalizati personajul urmand instructiunile.

3.2 Navigarea

Exista doua tipuri de harti pe care le puteti folosi pentru navigare:

World > Minimap

= Afiseaza o mica harta unde va puteti identifica locatia si se actualizeaza in functie de
miscarea Avatarului

= Actioneaza ca o busola

= Puteti folosi aceasta harta pentru a va teleporta in alt punct facand dublu clic pe locatia
necesara

World > World Map
= Vedere de ansamblu mai mare a regiunii cu caracteristica de filtrare

= Puteti mari/micsora pentru a gasi mai multe regiuni din apropiere

3.3 Inventarul

Fiecare avatar are un inventar de fisiere organizate dupa tipul de fisier:

Avatar > Inventory (Ctrl + 1)

2020-1-RO01-KA201-080410 13
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Inventory 2 _ X

Filter Inventory

Collapse Expand Filter: (Al Types -
Inventory  Recent Warn
* & Inventory
¥ [ #Firestorm
Fd Animations
3 El': ing Cards
b B3 Clothing
b EX Current Cutfit

B Sounds
1 Textures

-

+ @ OpenSim Library (diva distra)
b B3 Animations Library
b [l BodyParts Library
b &l Clothing Library
b A Gestures Library
Landmarks Library
3 Motecards Library
b EX Objects Library
Izl Photos Library
(N E | pts Library
B Sounds Library
b [0 Texture Library | | Elerments)
#~- + [M 243 Elements

2020-1-RO01-KA201-080410 14
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Puteti crea fisiere pentru aspectul avatarului dvs. (dosare BodyParts si imbracaminte), puteti gisi sau crea fisiere

text cu note (dosarul Notecards) sau gasiti Obiecte pe care le-ati primit din activitati (folderul Obiecte).

2020-1-RO01-KA201-080410 15
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3.4 Comunicarea

Puteti adauga alte avatare de utilizator ca prieteni pentru a le gasi cu usurinta si a va putea teleporta la ei. Din bara
de navigare a vizualizatorului, selectati Comm -> Persoane, pentru a deschide o fereastra care afiseaza o lista cu toti
utilizatorii din apropiere. Faceti clic dreapta pe unul dintre utilizatori si veti avea optiunea de a le vizualiza profilul,
de a-i adduga ca prieten, de a trimite un mesaj instant privat (IM), de a cere sa va teleportati la ei (Solicitare
teleportare) sau sa se teleporteze la dvs. (Oferta Teleport), si pentru a crea un marcator distinct pe locul sau pentru

a-l gasi cu usurinta (Track).

avorites Bar
People

Nearby Friends Groups Recent Blocked Contact Sets

G -

Name 0 Ag Seen R =
Alex Oster 29:17 127.76
Bill Adder > 86.34

Bill White 4 0:29:17 32.83

Bjorn Vilhemson 29 16 97.79
Bonny Heathermoore 0:29:17 43.62

Brad Wayne :29: 90.54

Caladan Brood View Profile 5 102.78
Chalice Anderson 3 108.47
Christine Orell Add to Set

Daniel Lorenzo > 6 100.45

Depie Carrington (Ct 9:16 93.10
Garry Riordan ’9:16 35.89
Harry Bieder 9 9:16 126.74
Harry Block 0 0:29:17 106.37
Hope Andrews

Jenny Noris

lohnv Diaz

IDaca ai adaugat deja un utilizator ca prieten, 1i poti gasi in fila ,,Prieteni”, chiar daca nu sunt online momentan. Le

poti trimite un mesaj privat si ei il vor putea vedea imediat ce se conecteaza in lumea virtuala.

2020-1-RO01-KA201-080410 16
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Puteti deschide fereastra de chat (Comm -> Chat) pentru a vizualiza si a participa la conversatii. ,Chat in apropiere”
implicit afiseaza toate discutiile care au loc langa avatarul tau. Exista, de asemenea, o comanda rapida pentru
corectarea mesajelor rapide pe care avatarurile din apropiere le vor primi utilizand bara de chat din stanga jos a

ecranului.

Puteti configura Gesturile pentru a fi utilizate cu chat. Gesturile sunt animatii realizate de avatarul tau pentru a indica
sau a-ti sublinia atitudinea sau emotiile. Puteti asocia anumite gesturi cu anumite cuvinte, astfel incat atunci cand le

includeti Tn mesajele dvs. de chat, avatarul dvs. va realiza animatiile.

Mai intai, deschideti Inventarul (Avatar -> Inventar) si gasiti folderul ,,Gestures Library”, sub ,,Opensim Library”. Exista
mai multe fisiere de gesturi in acel dosar si puteti face clic dreapta si selecta ,Activati” pe cele pe care doriti sa le

poata efectua avatarul dvs.

NS Description: 2008-10-03 14:09'57 gesture '

Filter AllTy /
can we move along? /bored Trigger: JLoL
Inventory  Recent Worn clap /clap
dancel /dancel Replace with:
im Library (diva distro) dance2
» £3 Animations Library clances i
RN Ay dance3 [dance3 Library:

» (=] BodyParts Library & definitely YES lyes! T 6mmat|n:-n
» [ Clothing Library LOL JLOL o Sound
w [B¥ Gestures Library me! /me Chat

Wait

: Shortcut Key:

19 can we move along? (active) New Gesture
C'i;' clap (active) s NO /no! ee Steps:
1';‘ dancel (active) L .\not sure J‘Shvl'ug --- Start Animation : Belly Laugh
v 'raise hand Jcringe
suprised /shock
- - take it outside /spar
\'f‘ definitely YES (active) Wave /wave
|/ LOL (active) whoohoo! fwoot!
D me! (active) wink! fwink
‘;‘no (active)
I not sure (active)

11} dance2 (active)
1) dance3 (active)

1"raise hand (active)
suprised (active)
take it outside (active) ¥ Active only
¥~ + [ 12.937 Elements

Play

Apoi deschideti fereastra Gestures (Comm -> Gestures) si veti vedea Gesturile pe care le-ati activat. Faceti dublu clic
pe unul dintre Gesturi si veti vedea avatarul dvs. realizdnd animatia. Selectati un gest si faceti clic pe butonul , Editati”
pentru a vedea detaliile. Exista un camp Trigger care aratda comanda de utilizat in chat pentru a efectua gestul. De

exemplu, poti scrie /LOL in meniul de chat pentru a-ti face avatarul sa realizeze o animatie de ras.

2020-1-RO01-KA201-080410 17
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Puteti utiliza fereastra de grupuri (Comm -> Grupuri) pentru a va aldatura sau pentru a crea un grup cu alti utilizatori

Ccu care sa comunicati.
Comunicarea cu vocea cu alti utilizatori din lumea virtuala nu este posibila direct din vizualizatorul 3D.

Cu toate acestea, am pregatit un canal de voce pe un server Discord

(https://discord.com/channels/530417588509868032/1039924909159231540), unde utilizatorii se pot

aldtura si participa la conversatii in timp ce sunt conectati la Lumea 3D. Puteti directiona toti studentii sa intre pe

canalul vocal ,,mathesis-voice”.

2020-1-RO01-KA201-080410 18
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4. TOPICURILE MATHESIS

-
L.
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vvvvvvvvvvvv - VIRTUAL WORLD

Urmatorul tabel listeaza toate subiectele de invatare acoperite de platforma MATHESIS:

10

NC1-K7

NC2-K7

NC1-
K7/K8

NC2-
K7/K8

NC3-
K7/K8

NC1-K8

F1-K7/K9

F2-
K11/K12

F3-
K11/K12

G1-K8/K9

Numere si
calcule

Numere si
calcule

Numere si
calcule

Numere si
calcule

Fractii

Numere si
calcule

Functii

Functii

Functii

Geometrie

Numere intregi

Ordonarea fractiilor

Calcul cu fractii (adunare,
scadere, Tnmultire, impartire)

Compararea fractiilor

Conversia fractiilor si
fractiilor zecimale ca fractii
comune

Raport si proportie

Linear/Patrilateral

Derivate

Integrale definite

Relatii intre unghiuri

2020-1-RO01-KA201-080410

Metode aritmetice de
rezolvare a
problemelor

Fractii ordinare si
zecimale

Fractii ordinare si
zecimale

Fractii ordinare si
zecimale

Fractii ordinare si
zecimale

Rapoarte. Proportie

Functii si ecuatii

Derivate. Calculul
derivatelor

Integrala definita

Geometrie 2D s1 3D
(inclusiv patrulater)

19
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11 G2-K8/K9 Geometrie
12 G3-K8/K9  Geometrie
13 G4-K8/K9 Geometrie
14 G5-K8/K9  Geometrie
15 G1-K10 Geometrie
Geometrie
16 G2-K10 analitica si
vectori
Abilitati si
TSM1- o
17 K7/K9 mAeto_de de
gandire |
Abilitati si
TSM2- N
18 K7/K9 mAeto_de de
gandire 11
Algoritmul si
19 ANT1-K11 teoria
numerelor
K11/K12
numerelor
21 3DG1-K12 Geometria 3D

Cercul si conceptele conexe

Poligoane regulate |

Poligoane regulate 11

Constructii geometrice

Calcularea unghiurilor legate
de poligoane

Unghiul dintre vectorii din
plan

Gandire logica: Masurare /
Comparare / Conversie

Gandire logica: Masurare /
Comparare / Conversie

Concepte de baza in gandirea

algoritmica: secventiere,
selectie si repetitie

Eliminarea Gaussiana

Format vectorial Tntr-un
sistem de coordonate 3D

i
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Geometrie 2D si 3D
(inclusiv patrulater)

Geometrie 2D s1 3D
(inclusiv patrulater)

Geometrie 2D si 3D
(inclusiv patrulater)

Geometrie 2D si 3D
(inclusiv patrulater)

Geometrie 2D si 3D
(inclusiv patrulater)

Geometrie 2D si 3D
(inclusiv patrulater)

Unitati de masura

Unitati de masura

Metode aritmetice de
rezolvare a
problemelor

Elemente de calcul
matrice si sisteme de
ecuatii liniare

Elemente
trigonometrice

20
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Dupa cum am mentionat anterior, dupa zona de tutorial, exista un panou de harti, unde puteti selecta
un anumit subiect de invatare pentru a va teleporta direct la acesta.

21. Vector Format in 0 3D
Coordinate System
20. Goussion Elimination 7 = :
2. Ordering of Fractions
19 Bask Cancepts im Algonthmic Thinbing - = (wm wth r.m
Sequenong, Selection & Repettin , (adddion wubtroction multpbsatien
N\

- dinon
18 Loghew! Thinking Megsurement I -___'_J

Comperison Conversion #2

7 Thinking Measurr J—
s ur(ww ln(' . :1\"'/ N 50 i of Fractiam & Decimat
OMPErIon {anveruos Foactians a1 Cammoe Frachans

16, Angle Between Vectors in 7 g o :

15. Colculating Angles Reloted
to Polygons

7. Functions
' ! Linear / Quodnioterol

— ~

— —
N — e —
10. Relotionships Between 11. The Circle & Reloted 9. Definite Integrols
Regulor Polygons I e
13, Regu ygon 12. Regulor Polygons | Angles Concepts

Toate activitatile de invatare sunt insotite de un panou de prezentare cu teoria corespunzatoare. Se
recomanda ca studentii sa studieze mai intdi teoria Thainte de a incerca o activitate de invatare. Panoul

Teorie are control pentru a naviga prin diapozitivele prezentarii.

2020-1-RO01-KA201-080410 21
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Mathesis

Geometric constructions

As you are familiar with various shapes, you can draw them
with your hands.

You are well aware with the geometric
constructions of a line segment of a certain measurement, a
square, a rectangle or a triangle with the help of a ruler. In this
section, we are going to learn some more geometric
constructions with the help of a compass,

a ruler and
lines.

(sometimes a protractor). You will get to learn about the way to
construct perpendicular bisector, angle bisector and parallel

- Erasmus+

-

2020-1-RO01-KA201-080410
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4.1 Numere intregi

Expresii aritmetice cu numere intregi, inclusiv inmultirea si impartirea. Studentul trebuie sa introduca
elementul de inmultire cerut (multiplicand, multiplicator sau produs de inmultire). Poate folosi o tabla
interactiva ca instrument de sprijin pentru a vizualiza inmultirea si a gasi numarul necesar. Tabloul de la
Tnceputul exercitiului nu arata in mod explicit multiplicatorul si multiplicatorul. Elevul trebuie sa selecteze
multiplicatorul si multiplicatorul pentru a vedea rezultatul. De fiecare data cand un student trimite un
raspuns, i se ofera feedback adecvat, care va fi trimis direct studentului ca mesaj privat. De asemenea, va

fi redat sunetul corespunzator pentru a semnaliza/informa elevul asupra performantei sale.

= : MULTIPLICATIONS
(1]2]3]a]s]6]7]8 o]0 : v

* Use the numpad below to anter the velue. The orangs “X*
button will clear your selection. The light biue button will check

your answer

* You can use the board on the left as an aid. Ciick on the
numbers of the first column and row 1o visualize the
multipication

1]
4]
5 |
6|
7]
;|
10

2020-1-RO01-KA201-080410 23
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4.2 Ordonarea fractiilor

Un joc educational de matematica care te ajuta sa exersezi fractiile. Scopul dvs. este sa comparati si sa

sortati fractiile date de la cea mai mica la cea mai mare.

Elevul trebuie sa ordoneze cele 5 fractii date in ordine crescatoare. El/ea poate folosi instrumentul de
sprijin dat pentru a descoperi care fractie este mai mare sau mai mica. Fractiile variaza de la 1 intreg la al
5-lea intreg. De fiecare data cand un student trimite un raspuns, i se ofera feedback adecvat, care va fi

trimis direct studentului ca mesaj privat. De asemenea, va fi redat sunetul corespunzator pentru a

semnaliza/informa elevul asupra performantei sale.

2020-1-RO01-KA201-080410 24
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4.3 Calcul cu fractii (adunare, scadere, inmultire, impartire)

Elevul va trebui sa efectueze inmultirea, impartirea, scaderea si adunarea fractiilor. Acest exercitiu va
folosi planete pentru a-i implica pe eleviin activitate. Fiecare dintre expresiile aritmetice va avea un numar
limitat de exercitii (de exemplu 10 pentru fiecare expresie). De fiecare data cand un student trimite un
raspuns, i se oferad feedback adecvat, care va fi trimis direct studentului ca mesaj privat. De asemenea, va

fi redat sunetul corespunzator pentru a semnaliza/informa elevul asupra performantei sale.

2020-1-RO01-KA201-080410 25
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4.4 Compararea fractiilor

Un joc educational de matematica care va ajuta sa intelegeti conceptul de comparare a fractiilor prin

determinarea carei fractiuni este cea mai mica, mai mare sau echivalentd in comparatie cu alta.

n modul single player joci impotriva computerului. Existd 10 runde si aveti pana la 20 de secunde pentru

a oferi un raspuns. Scopul tau este sa obtii numarul maxim de puncte raspunzand corect la intrebari.

Tn modul multiplayer, joci impotriva colegilor tii. Existd 10 runde si aveti pana la 20 de secunde pentru a

oferi un raspuns. Scopul tau este sa obtii numarul maxim de puncte raspunzand corect la intrebari.

2020-1-RO01-KA201-080410 26
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4.5 Conversia fractiilor si fractiilor zecimale ca fractii comune

Un joc educational de matematica care te ajutd sa exersezi conversia de la numar zecimal la fractie si

invers. Scopul dvs. este sa convertiti o zecimala sau o fractie data in fractia sau zecimalul respectiv.

De fiecare datd cand studentii trimit un raspuns, li se ofera feedback adecvat, care va fi trimis direct
elevilor sub forma de mesaj privat si, de asemenea, punctaj pentru fiecare runda la care s-a raspuns corect.
De asemenea, va fi redat sunetul corespunzator pentru a semnaliza/informa elevul asupra performantei

sale.

Lo

= e
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4.6 Raport si proportie

Studentul trebuie sa scaleze obiectul dat pe baza factorului dat (procent, fractie, numar intreg, numar
zecimal). De fiecare data cand un student trimite un raspuns, i se oferad feedback adecvat, care va fi trimis
direct studentului ca mesaj privat. De asemenea, va fi redat sunetul corespunzator pentru a

semnaliza/informa elevul asupra performantei sale.

HEIGHT HEIGl Scale the blue figure by

120 | [25]%

using the pink figure.
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4.7 Liniar / Patrulater

Studentului i se va cere sa calculeze din ecuatia data y puncte folosind x puncte, sa interpreteze graficul
etc. De fiecare data cand un student trimite un raspuns, i se ofera feedback corespunzator care va fi trimis

direct ca mesaj privat. De asemenea, va fi redat sunetul corespunzator pentru a semnaliza/informa elevul

asupra performantei sale.
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Determine whether a linear function is
increasing, decreasing, or constant.

A | INCREASING|
« B CONSTANT B

- 12345678950

C [DECREASING]
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4.8 Derivate

Avand in vedere expresia, gasiti solutia corecta dintre optiunile disponibile:

(In(x*> +3x+6))
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4.9 Integrale definite

Avand in vedere integrala, gasiti solutia corecta dintre optiunile disponibile:

j- (2x — 6)dx
x2—-6x+25

a) In(x2-6x+25)+C
b) In(x2)+C
c) 2x-6+C
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4.10 Relatii Tntre unghiuri

Studentul trebuie sa selecteze unghiul corect oferit in grade dintre cele 4 optiuni oferite. De fiecare data
cand un student selecteaza un raspuns, i se oferad feedback adecvat, care va fi trimis direct ca mesaj privat.
De asemenea, va fi redat sunetul corespunzator pentru a semnaliza/informa elevul asupra performantei
sale. Acest exercitiu poate include si variatia fractiilor si a procentelor. Cu toate acestea, exemplele de mai

jos includ doar masurarea gradelor.

Wl ecosmuns

MATHESSS
RELATIONSHIPS BETWEEN ANGLES

* Find the angle in degrees of the angle shown in the circle with
yellow color.

= Select the correct degrees from the four options, by clicking on
the corresponding letter (a, b, ¢, d).
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4.11 Cercul si conceptele conexe

Studentul trebuie sa transforme grade in radiani si invers. De fiecare datd cand un student trimite un
raspuns, i se ofera feedback adecvat, care va fi trimis direct studentului ca mesaj privat. De asemenea, va

fi redat sunetul corespunzator pentru a semnaliza/informa elevul asupra performantei sale.

Conversie in radiani — Colorare cod: un joc educational de matematica care te ajuta sa exersezi conversia
de la radiani la grade. Scopul dvs. este sa convertiti radianii dati in grade adecvate si apoi, pe baza

rezultatului obtinut, colorati tabla cu culorile corecte pentru a dezvalui imaginea ascunsa.

Odata ce jocul este complet incarcat, trebuie sa convertiti radianii dati in grade adecvate folosind tastatura

numericd. n primul rand, selectati fereastra de grad in care doriti sd introduceti numarul (este marcat cu

un semn de intrebare). Odata ce ati facut clic pe el, acesta va fi evidentiat in culoarea verde.

135

13!

0 [-135]

:
135

1350135135/

129
2

1}
255012001 20f
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Conversie de grade — Colorare cod: un joc educational de matematica care te ajuta sa exersezi conversia
de la grade la radiani. Scopul dvs. este sa convertiti grade date in radiani adecvati si apoi, pe baza

rezultatului obtinut, colorati tabla cu culorile corecte pentru a dezvalui imaginea ascunsa.

Odata ce jocul este complet incarcat, trebuie sa convertiti gradele date in radiani corespunzatori folosind
tastatura numerica. in primul rand, selectati fereastra radian pe care doriti sd introduceti numarul (este

marcat cu un semn de intrebare). Odata ce ati facut clic pe el, acesta va fi evidentiat in culoarea verde.
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4.12 Poligoane regulate |

Studentul trebuie sa introduca numarul corect de muchii si varfuri ale unei figuri 2D date. De fiecare data
cand un student trimite un raspuns, i se ofera feedback adecvat, care va fi trimis direct ca mesaj privat.
De asemenea, va fi redat sunetul corespunzator pentru a semnaliza/informa elevul asupra performantei

sale.

-
P rieer

201 -eve.

REGULAR POLYGONS |

- mmn-nmmonumamnmm
* Click the light blue button to check your answer.
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4.13 Poligoane regulate Il

Studentul trebuie sa introduca numarul corect de muchii si varfuri si fete ale unei figuri 3D date. De fiecare
data cand un student trimite un raspuns, i se ofera feedback adecvat, care va fi trimis direct ca mesaj
privat. De asemenea, va fi redat sunetul corespunzdtor pentru a semnaliza/informa elevul asupra

performantei sale.

REGULAR POLYGONS Il

= For sach three-dimensional shape, find the number of edges,
vertices and faces
= Chick the light blue button to check your answer.
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4.14 Constructii geometrice

Un joc de matematica educational pentru a va ajuta sa intelegeti conceptele de margini, varfuri si fete
atunci cand vine vorba de figuri geometrice 2D si 3D. Trebuie sa rezolvi 5 exercitii pentru a termina
intregul joc. Nu exista limita de timp, asa ca va rugam sa va luati timp pentru a face tot posibilul!!! Jocul
poate fi odihnit in orice moment apasand butonul RESET (butonul rosu situat in dreapta).

ﬁ.-
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4.15 Calcularea unghiurilor legate de poligoane

Studentul trebuie sa construiasca unghiul dat, oferit in grade, ajustand grade (+/-15 grade). De fiecare
data cand un student trimite un raspuns, i se ofera feedback adecvat, care va fi trimis direct ca mesaj
privat. De asemenea, va fi redat sunetul corespunzdtor pentru a semnaliza/informa elevul asupra

performantei sale.

MAIESS
CALCULATING ANGLES RELATED TO POLYGONS

* You need to construct the given angle provided in degrees by
adjusting the blue angle on the left, using the two buttons that
increase or decrease the angle by 15°

* Click the light blue button to check your answer.
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4.16 Unghiul dintre vectorii din plan

Studentul trebuie sa calculeze unghiul alfa cunoscand unghiul beta. De fiecare datd cand un student

trimite un raspuns, i se ofera feedback adecvat, care va fi trimis direct ca mesaj privat. De asemenea, va fi

redat sunetul corespunzator pentru a semnaliza/informa elevul asupra performantei sale.

-
020-1-RO01-KAIDL-DB041

mamEss
ANGLE BETWEEN VECTORS IN THE PLANE

* You need to calculate the blue angle (alpha), knowing the green
angle (beta).

* Use the yellow buttons to adjust your answer.
* Click the light blue button to check if it is correct.
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4.17 Gandirea logica: Masurare / Comparare / Conversie |

Un joc educational de matematica care te ajuta sa exersezi masuratorile lichidelor. Scopul dvs. este sa
umpleti un recipient gol cu cantitatea necesara de lichid pe baza cantitatilor furnizate de lichid in cele 5

recipiente date.

Sarcina ta este sa citesti cantitatea de lichid in mililitri din primul recipient si apoi sa transformi acea
cantitate Tn decilitri. Pentru a face acest lucru, trebuie sa selectati cantitatile adecvate de fluide din
recipientele afisate. Puteti verifica cantitatea actuala de lichid din ultimul recipient (retineti ca este in

mililitri). Daca credeti ca ati gresit, puteti deselecta orice recipient selectat incorect.

Numarul de containere selectate corect variaza intre sarcini.
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4.18 Gandirea logica: Masurare / Comparare / Conversie |l

Trebuie sa calculati greutatea obiectului din partea stanga a cantarului in grame (g). Faceti clic pe oricare
dintre elementele disponibile pentru a le adauga in partea dreapta a scalei, pana cand scala devine

echilibratd. insumati greutétile articolelor pe care le-ati folosit pentru a calcula greutatea si introduceti-o
folosind tastatura furnizata.

Lo
LOGICAL / co
You need to calculate the of the
ofthe picismsinis .W-UM object on the left side
* Click
side

: MEASL

s/c

on any one of the available items to add them to right
©of the scale, until the scale becomes balanced. e
* Sumup the

of the items you used, to calcul
welght, and entor it using the provided keypad. i
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4.19 Concepte de baza in gdndirea algoritmica: secventiere, selectie si repetare

Varfurile graficului reprezinta tarile Europei. Aplicati o culoare pe fiecare varf al graficului. Doua varfuri
conectate printr-o muchie trebuie sa fie de culoare diferitd. Dupa ce ati colorat toate nodurile, faceti
click pe butonul albastru deschis pentru a va verifica raspunsurile.

s

RITHMIC THINKING:
ooN & REPETITION

t countries of EUOPS:
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4.20 Eliminarea Gaussiana

Pentru fiecare grup de ecuatii, elevul trebuie sa aplice metoda eliminarii gaussiene si apoi sa aleaga solutia

corecta.

X, +3x, =2x,=~=5

3, +x,-3x,=4
2%, + 2%, + 5%, =7

a) (1,10, 20)
b) (3,-2,-1)
o  (3,-2,1)
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4.21 Format vectorial intr-un sistem de coordonate 3D

Un joc educational de matematica care va va ajuta sa va Imbogatiti intelegerea sistemului de grila de
cadran carteziani. Veti exersa cum sa specificati fiecare punct in mod unic selectand o pereche numerica
de coordonate intr-un plan. Planul este compus din 2 dimensiuni, axa x (linie orizontald) si axa y (linie

verticald).
Punctul este apoi determinat ca coordonate (x, y).

Pentru a juca acest joc, 2 jucatori trebuie sa se implice. Pentru a castiga trebuie sa ghiciti pozitia flotei

inamicului si sa o scufundati cat mai curand posibil.
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5. TUTORIALE
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CREATIVE MATH - VIRTUAL WORLD

Urmatoarea lista de redare pe Youtube prezinta o serie de activitati din lumea virtuala MATHESIS:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLpZ 4DwxHUPw3uNo4L9Ur6s8Aigq2XKjxU

MATHESIS

Konstantinos Kovas

Public

jeos 70 views Last updated on 17

P

P Playall

No description

= Sort

MATHESIS 01 Connect

Konstantin: 3 * 16 views * 2 months ago

MATHESIS 02 Controls

Konstantinos Kovas * 12 views - 2 months ago

" MATHESIS 03 Polygons Angles

Konstantinos Kovas * 18 views * 2 months ago

MATHESIS 04 Angles
Konstantinos Kovas * 11 views * 2 months ago
>4, Shuffle
s
4 MATHESIS 05 Scale

Konstantinos Kovas * 15 views * 2 months ago

MATHESIS 06 Graph Fractions

Konstantinos Kovas * 6 views * 2 months ago

MATHESIS 07 Multiplications

Konstantinos Kovas * 4 views * 2 montths ago

(IT——— | ATHESIS - Fill er Up Liquid Measurement

Konstantinos Kovas * 1 view - 2 months ago

MATHESIS - Radians Conversion Code Coloring

Konstantinos Kovas * 1 view - 2 months ago

MATHESIS - Degrees Conversion Code Coloring

Konstantinos Kovas * 2 views * 2 months ago
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