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Slovo Uvodem

Slovo ivodem

Mili ctenari,

dostava se Vam do rukou studijni opora, ktera se zaméruje na pouziti riznych software
ve vyuce matematiky za pomoci mobilnich (dotykovych) zatizeni. Kromé toho zde

najdete rtzné odkazy na webové stranky se zajimavym vyukovym materidlem, i odkazy

na hry procvicujici matematické mysleni a pocty.

Pokrok nelze zastavit a mobilni zafizeni se pomalu ale jisté stdvaji pravidelnym
inventafem na hodindch. Proto je na ucitelich, aby se zacali intenzivnéji zajimat o
moznostech prace s mobilnim zafizenim a védéli je vhodné zakomponovat do své

vyuky.
Hodné zdaru pfi ¢teni vam preje

Autorka
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1 Co jsou to mobilni technologie
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e definovat pojem mobilni (dotykové) zafizeni,
e definovat pojem m-learning,
e charakterizovat vhodné typy uceni pro m-learning,

e popsat klady a zapory vyuziti mobilnich zafizeni ve vyuce.

Klicova slova

Mobilni (dotykové) prostfedky, m-learning, typy uceni, vyhody a nevyhody uZiti

mobilnich (dotykovych) zafizeni.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro prostudovani této kapitoly je asi 30 minut.

Privodce studiem

V této prvni kapitole se Citatel obezndmi se zakladnimi pojmy (které jesté mozind
nejsou tak zazité) jako mobilni zafizeni nebo m-learning. Z m-learningem se spajeji i
vhodné pouzité typy uceni a pravé na ty se zamérime. PopiSeme si tzv. poZzadavky na
pedagoga, ktery by chtél aplikovat m-learning, no a v zavéru kapitoly si uvedeme

pozitiva ale i negativa prace s mobilni technikou.

1.1 Zakladni terminologie

Driv, nez se podivame pfimo na moznosti rliznych software vhodnych na zaclenéni do

vyuky Matematiky, méli bychom si ozfejmit par zakladnich pojm0 (vyplyvajicich pfimo
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z ndzvu studijni opory). Pracujeme totiz s pojmy jako mobilni zafizeni, dotykové

prostfedky nebo také m-learning.

1.1.1 Mobilni (dotykové) zarizeni

KdyZ vychazime pfimo ze slova ,,mobilni“, tak mobilnim zafizenim rozumime pfenosny
elektronicky bezdratovy pFistroj s vlastnim napdjenim s réiznymi aplikacemi. Casto je

pravé vybaven dotykovym displejem a (nebo) miniaturni klavesnici [1].

Jinak fec¢eno, mobilni zafizeni mUZeme oznacit jako zafizeni do ruky (handheld device).
Mdame moznost si je vzit na cesty, kde mlzZeme vyuZivat jejich vzdélavaci potencial pfi

bezdratovém pripojeni k siti [2]. Co patfi mezi tyhle zafizeni?

e mobilni telefony,

e Smartphone — tzv. ,chytry telefon”, obsahujici rlizné pocitacové funkce a
s moznosti pfipojeni na internet,

e laptop (notebook),

e tablet — rozliSujeme dvé verze (podle vyrobce), a sice UMPC (Ultra-Mobile PC
od firmy Microsoft) a iPad (od firmy Apple),

e (tecka elektronickych knih — slouzi pro ¢teni e-knih, oznacovani a vyhledavani
v textu.

e MP3 prehravac,

e iPod — pokrocilejsi verze MP3,

e USB flash disk,

e herni konzole,

e PDA (osobni digitalni asistent) — kapesni pocitac tvoreny dotykovym displejem a

specidlnim perem, vhodny pro tvorbu pozndmek, prehravani audia a videa [2].

1.1.2 M-learning

Zapojenim mobilnich zafizeni do vyucovaciho procesu se nutné dostavame
k definovani nové vyukové metody — m-learning neboli mobilni e-learning neboli

mobilni vzdélavani. RGzné pohledy na tento pojem fikaji, Ze:



Co jsou to mobilni technologie

» m-learning oznacuje jakoukoli formu uceni, kniZz dochazi prostfednictvim
mobilnich zafizeni [2],

» m-learning je vyukovd metoda, kterd vyuziva pfenosné ICT prostfedky (mimo
pocitac) pro vyuku a vzdélavani zaka [3],

» m-learning je nova dopliikovd forma vzdélavani zaloZzend na aktivnim

samostudiu a individualni prdci studujicich, kde vyhodou je snadna dostupnost

nejen doma, ale i v praci a na cestach [4].

1.2 Jakucit v m-learningu

S m-learningem zdkonité souvisi i pouZivani vhodnych typi( uceni, které studujicim
priblizuji redlni situace a podporuji vzajemnou spolupraci mezi studentem a vyucujicim

a mezi studenty vzajemné.
Uceni orientované na feSeni problému

Neboli tzv. problémové uceni. Studenti spolupracuji ve skupince a hledaji reseni
daného problému za pomoci ucitele. Jednd se o experimentdlni uceni, ve kterém

najdeme autoregulaci i vzajemné hodnoceni.
Kooperativni uceni

Jednd se o formu vyuky, kde se Zaci u¢i pomoci vzajemné spoluprace a interakci. Své

znalosti a dovednosti sdileji s ostatnimi spoluzaky.
Aktivni uceni

| tohle uceni je zaméfeno na zkoumadni a feSeni problémda, s nimiz se Zaci stretdvaji
v kontextu svych praktickych ¢innosti.

Autentické uceni

Uceni podporujici podnéty, které pomahaji zakiim strukturovat poznani, propojovat ho
s ¢innosti a s doménou profesionald,

Situacni uceni

Uceni tohoto typu je situované a ¢innost je nedilnou soucdsti toho, co je nauceno. [2]

10
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1.3 Pozadavky na pedagoga

Samotné zapojeni mobilnich technologii do vyuky a samotné ,uzivani“ m-learningu
neni tak jednoduché, jako by se mohlo zdat. Od pedagoga se ocekava troji znalost, a
sice znalost predmétu (obsahova stranka), znalost pedagogickd (jakym zplsobem
spojit propojit predmét a technologie), no a znalost samotnych technologii (zru¢nost

ovladani). Tyhle pozadavky nam ilustruje nasledujici obrazek [5]:

Pedagogicko-pfedmétove )

Znalost znalosti Pedagogické
predmétu znalosti

(Content)

Technologicko- | Technologicko-

pfedmétove | - pndagnlgicl-:é
znalosti ' znalosti
Znalost Technologicko-
Technologii pedagogicko-
sennaiegt predmétove
zralosti

Obrazek 1. 1: PoZzadavky na pedagoga

1.4 Vyhody a nevyhody mobilnich zarizeni

Jako u vseho, i tady miUzZzeme najit vyhody i nevyhody poufZiti. Podivejme se nejprve na

vyhody [6]:

v" jednoduché poufiti (interaktivita, dotek, hlas, pohyb,...),

v" komplexni nastroj (zaznamnik, fotoaparat, video, interaktivni tabule, vizualizér,
zasobnik, materiald,...),

mobilita (moje vlastni prostredi, na kterém jsme zvykly,...),

mnozstvi aplikaci (vyukové, komeréni i zdarma,...),

propojeni aplikaci a sluzeb,

rychly vyvoj dle pozadavk( uzivatelq,

rychla zpétna vazba,

animace, simulace, modelace,

motivace a poutavost,

AN NN Y N N NN

rozvoj kreativity,

11
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v" rozvoj spolupréace a sdileni,

’

v"uplatnéni u zakl se specialnimi vzdélavacimi potieby.

Na co si vSsak musime ddvat pozor pfi pouzivani mobilnich zafizeni ve vyuce [7]:

x

socioekonomické rozdily mezi Zzaky (ne kazdy vlastni nejnovéjsi technologie),

X pozor na soukromi,

X problém informacni (ucitel neni pomoci mobilniho zatizeni dostupny 24 hodin
denné),

X zneuziti k ¢innosti, kterd nesouvisi s vyukou (SMS, chat, pofizovani video a
audio zaznamu bez souhlasu,...),

X sledovat stav baterie (vybiti uprostfed vyuky ndm narusi celou jeji koncepci),

% kompatibilnost aplikaci a daného operacéniho systému.

Pojmy k zapamatovadni

e mobilni (dotykové) zafizeni,
e m-learning,

e typy uceni.

Shrnuti kapitoly

Mobilni (dotykovym) zafizenim rozumime prenositelné elektronické zatizeni, které
mlzZeme napojit na internet, a pomoci kterého miZeme napliovat dopredu
stanovené vyukové cile. Pfi zapojeni mobilnich zafizeni (tablet, chytry telefon,
elektronicka ¢tecka,...) do vyucovaciho procesu mizeme hovofit o tzv. m-learningu.
M-learning, jako relativné nova vyukova forma, je reprezentovdna vhodnym typem
uceni — kooperativni, aktivni, situacni, autentické nebo reseni problému. No i pres
vSechny vyhody, které nam tahle forma uceni pfinasi (motivace, kreativita,
jednoduchost ovladani, animace, simulace, zpétnd vazba), nesmime opomenout i
tou odvracenou stranu — socialni a ekonomické rozdily mezi Zaky, zneuziti nebo

také spoluprace aplikaci a operacniho systému.

12
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N

Priklad:

Typl, jakym zplsobem efektivné vyuZit m-learning, je nékolik. PresvédCili se o tom
pedagogové z australské univerzity vrdmci projektu ,New technologies, new

pedagogies: Using mobile technologies to develop new ways of teaching and learning“:

Tvorba animaci — ucitelé s pomoci Zaka foti kamerou v mobilu zpomalené zdbéry jevi

(tvorba pavoudi sité, kliceni seminka rostliny,...).

Tvorba video ndvrhu — skupinky Zdka v hodiné ekologie tvofi pomoci Smartphonu video

ndvod, jak mérit spotrebu papiru v domdcnosti nebo jak pfipravit kompost [2].

Kontrolni otdzky a tkoly:

Vyjmenujte alespon pét mobilnich (dotykovych) zafizeni a popiste je.

Definujte termin m-learning.

1.

2

3. Vysvétlete kooperativni uceni a uvedte priklad jeho pouziti.

4. Jaké pozadavky jsou kladeny na pedagoga v ramci m-learningu?
5

Vyjmenujte tfi pozitiva a negativa uziti dotykovych zafizeni ve vyuce.

Citovand a doporucena literatura

[1] http.//cs.wikipedia.org/wiki/Mobiln%C3%AD za%C5%99%C3%ADzen%C3%AD

[2]http://pro.inflow.cz/kde-nechala-skola-diru-m-learning-aneb-vzdelani-pro-zaskolaky

[3]http://clanky.rvp.cz/clanek/c/s/15701/M-LEARNING-JAKO-CESTA-K-ZABAVNEMU-

VZDELAVANI.html/

[4] https://theses.cz/id/1zhygd/downloadPraceContent adipldno 9380

[5] http://spomocnik.rvp.cz/clanek/10641/INTEGRACE-TECHNOLOGII-PODLE-MODELU-

TPCK.html

[6] http://www.slideshare.net/radekmaca/mobiln-zazen-ve-vuce

[7] http://www.vedeckekonference.cz/library/proceedings/mmk _2013.pdf
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2 Vyukové matematické software
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e popsat a aktivné pracovat s ikonami pro matematiku v panelu nastroja
v programu SMART Notebook (rovnice a jich Uprava, vkladani grafd funkci,

prace s méficimi nastroji),
e popsat a aktivné pracovat s polozky panelu ndstrojli v programu GeoGebra,

e vyuZit jednotliva tlacitka v panelu nastrojl k tvorbé jednoduchych
matematickych zaddni (obsahy atvaru, konstrukce trojuhelnikd, mnoZzina bod(

dané vlastnosti, ...),
e popsat a aktivné pracovat s polozky panelu nastrojli v programu Smart Counter,

e vyuzit zakladni ¢asti programu k tvorbé jednoduchych matematickych zadani

(FeSeni rovnic, déleni mnohoclent, prevod jednotek, ...).

Klicova slova

SMART Notebook, GeoGebra, Smart Counter.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro prostudovani této kapitoly jsou asi 2,5 hodiny.

Privodce studiem

V této druhé kapitole se Citatel obezndmi se zakladnimi moznosti prace v programech
SMART Notebook, GeoGebra a Smart Counter Ukdzieme si moZnosti od prevodu

z jedné soustavy do druhé az po vykreslovani grafd rdznych funkci.

14
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2.1 Rozvoj kompetenci
Pomoci matematického software mizeme u Zaka rozvijet tyhle kompetence:

o digitalni kompetence — znalosti zaka pfi praci se software,

e kompetence uplatiovani matematického mysleni v oblasti védy a techniky —
prace Zzdka s konstrukénimi ukoly v dynamickém matematickém prostredi,
s grafy a tabulky,

e komunikaéni kompetence — Zdk mUze prezentovat sdm sebe, svoji préci,
obhajovat se, diskutovat, respektovat nazor druhého,

e kompetence fesit problémy — feSeni problémovych uloh.
2.2 SMART Notebook

2.2.1 Zakladni ¢asti programu

Tenhle matematicky software je volné dostupny z internetu (30 denni verze zdarma).
Vzhledem pfipomina program PowerPoint, avsak je rozsifeny o dalsi funkce, moznosti
a interaktivni cviCeni (vice informaci naleznete v studijni opofe ,Zdklady prdce
s interaktivni tabuli“). My se konkrétné zaméfime na ndstroje pro podporu

matematiky, které jsou soucasti panelu nastroja.
2.2.2 Panel nastrojt

Soucdsti panelu ndstrojl jsou zndmé i méné znamé tlacitka, my se podivdme pfimo na

tlacitka souvisejici s matematickou ¢innosti a v dalsi ¢asti si je popiSeme.
Tabulka

Pomoci téhle ikonky vloZzime do programu tabulku o libovolném poctu radka a sloupct.
Oznacenim tabulky se nam v jejim pravym hornim rohu zobrazi aktivacni Sipka, ktera
nabidne dalSi moznosti prace stabulkou. Jednak jsou to zdkladni moznosti, jako
kopirovani, vloZeni, klonovani, odstranéni, .., a pak mozZnost ,pFidat stinovdni
tabulky” (pomoci aktivacni Sipky i odstranime stinovani tabulky). Tahle moZnost
znamend, Ze se vSechny bunky vtabulce ,schovaji“ pod roletku. Klikdnim na

kteroukoliv buriku se roletka odkryje, opétovnym kliknutim se znovu zatahne.

15



Vyukové matematické software

| kazda burika v tabulce ma svoji aktivacni Sipku. Kliknutim do buriky se objevi v jeji
pravym hornim rohu aktivacni Sipka, kde pomoci ni opét mlzZeme realizovat rGzné
operace (sloudit bunky, vlozit radek, ..., a i operace ,pfidat stinovani bunky”). Tahem
mysi si mlZeme oznacit vice bunék najednou a dale s nimi pracovat a nastavovat

pomoci aktivacéni Sipky.

KdyZz do bunky klikneme 2x, mame moZnost zapsat libovolni text a nastavovat jeho
vlastnosti (barva, styl, velikost, ...). Do buriky mGzeme vloZit i obrazek — prvotné si ho

vloZzime na snimek, a pak tahem mysi pfesuneme do libovolné buriky.

Obrazek 2. 1: Prace s tabulkou

MéFici nastroje

Pomoci téhle ikonky vloZime do programu nastroj pravitko, uhlomér a kruzitko.
VloZenim pravitka mlzieme kreslit Usecky, mérit délku objektd, nakreslit i dhel
libovolné velikosti. Kliknutim na pravou stranu pravitka a tahem mysi mOzeme
nastavovat délku stupnice. Kliknutim na pravy dolni roh a tahem mysi ho mGzeme

zvétsit/zmensit. Kliknutim primo do stupnice a tahem mysi ho miZeme otéacet.

DalsSi méfici nastroj je uhlomér. Pomoci ného mizeme vykreslit Ghel, oblouky nebo
celou kruznici. Kliknutim do spodni stupnice a tahem mysi ho mizZzeme zvétsit/zmensit.
Kliknutim do horni stupnice a tahem mysi ho mGzeme otacet. Kliknutim na zelenou
kulicku si nastavime libovolnou velikost Uhlu a pomoci zelené Sipky nechame zobrazit
na snimek. Pomoci kulicky umisténé v levé dolni ¢asti mizeme uhlomér doplnit do

kruhu a pomoci pera vykreslit kruznici.

V nabidce méficich ndstrojd najdeme i kruZitko. Kliknutim na zelenu kuli¢ku a tahem

mysi otacime kruzitkem. Kliknutim na zelenou obojstranni Sipku ménime pozici

16
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ramena. Kliknutim na rameno, které drzi psaci hrot, nastavujeme velikost poloméru. A

kliknutim pfimo na psaci hrot a tahem mysi vykreslime kruZznici.

Obrazek 2. 2: MéfFici nastroje — pravitko, thlomér, kruzitko

Tvary

Pomoci téhle ikonky vlozime do programu libovolné geometrické tvary. Kazdy tvar ma
v pravém hornim rohu aktivacni Sipku a pomoci ni muizZeme: ,zobrazit vrcholy”,
»Zobrazit vnitini Uhly” nebo také ,zobrazit délky stran®. Uchopenim vrcholu mizeme
sledovat zmény ve velikosti uhli nebo také délky stran. Také si mizeme zvolit moznost

,déleni tvaru” obrazec si mlZzeme rozdélit na poZzadované useky (poloviny, Ctvrtiny, ...).
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Obrazek 2. 3: Uprava tvari
Rovnice

Pomoci téhle ikonky vkladame rdzné vyrazy, rovnice, symboly, ... podobné jako pomoci
editoru rovnic ve Wordu. KdyZ si vloZzime libovolny vyraz, klikneme na aktivacni Sipku,
vybereme moznost ,matematické funkce” a ,zjednodusit pomoci symbol(“, vyraz se
nam zjednodusi symbolicky. KdyzZ si zvolime moZnost ,,matematické funkce” a ,Ciselné

zjednodusit”, vyraz se nam zjednodusi numericky.

Kdyz pomoci prstu nebo specidlniho pera, napiSeme rovnici, nabidne se nam opét
nékolik moznosti, jak dale pracovat. Oznacenim rovnice klikneme na aktivac¢ni Sipku,
v pravém hornim rohu, a vybereme moznost ,rozpoznat matematicky inkoust”. Tim se
nam rucné psand rovnice prepiSe pomoci matematické symboliky. Pak klikneme na
prepsanou rovnici a zvolime si aktivacni Sipku, vybereme moznost ,matematické
funkce” a moznost ,cCiselné zjednodusit” — dostaneme vysledek rovnice. Podobné

dokazeme zjistit vysledek soustavy rovnic.
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+a=x-L | 2! 4y
OX+ =X . Le)
/ Zjednodusit pomoci symboll:  Zjednodudit pomoci symboli:
(3) (1) 4
2x+3=x-4 ”’[;JH,EJ 373
e 2.1 ey
Ciselné zjednodusit: 4 \2 3
x=-7 j i 27r
4 377
Ciselné zjednodusit: 367
-1.25 Ciselng zjednodusit:
3 =25x+200 113.097
y=30x+100

Ciselné zjednodusit:
[x.,¥]=[20,700]

Obrazek 2. 4: Uprava rovnic a vyrazii

Grafy

Pomoci téhle ikonky vkladdme grafy — kartézsky, kvadrant nebo Ciselna rada. Kdyz
chceme vlastni nastaveni, vybereme mozZnost Privodce. Grafy muizeme velmi

jednoducho propojit s tabulkou nebo s rovnici.

Po vloZeni soufadnicové soustavy mame opét v pravém hornim rohu aktivacni Sipku a
moznost ,matematické funkce” — ,vytvorit tabulku”. Automaticky se ndm vlozi tabulka,
kterou si mUZzeme postupné dopliovat soufadnicemi x a y (hned se ndm dané body
zobrazuji v grafu). To, Ze tabulka patfi k danému grafu, vidime pomoci tzv. propojeni.

7 v

| k rovnici mazeme pripojit graf pro lepsi ndzornost. Vlozime si rovnici, v aktivacni Sipce
vyvoldme moZnost ,matematické funkce” a ,nalézt nuly“ (kde nam graf protina os x-
ovou), a pak ,,nalézt extrém® (kde ma funkce minimum nebo maximum). No a nakonec

ji napojime na graf (opét je to viditelni pomoci tzv. propojeni).
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2.3 Geogebra

-3 -2

-2 -1

-1 0

Q
0 1
(X

y=x"+x-6
Nalézt nuly:
x==3
x=2

Nalézt extrém:
nomax — values
(x, min) = (-0.5, -6.25)

Obrazek 2. 5: Propojeni grafu, tabulky a rovnice

2.3.1 Zakladni ¢asti programu

Pracovni prostiedi je tvoreno ze Ctyf zakladnich okruht: Panel ndstroji, Algebraické

okno, Ndkresna a Vstup, vid na obrazku:

. -
A L I ® a=2 . i
L //; ) :>‘7 @v @7 é% N ABCH1== "I"v‘Panel nastrojd 7]
» Algebraické okno x| | » Nakresna
o]
Algebraické okno . /Nakresna
4]
3]
2]
1
o
b 5 2 1 [} 1 3 ] 5 I3 [} i [ [ T T 12 1 1 s B
1]
2]
2
4]
5]
Vstup: Vstupni pole o @

Obrazek 2. 6: Pracovni prostiedi

Objekt se zadava bud pomoci Panelu nastroju (zvolime si napfiklad nakresleni Usecky),

nebo pomoci pfikazu napsaného do Vstupu (do pole napiseme napfiklad y = x3).
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Objekt se zobrazi v Nakresné (grafické znazornéni Usecky nebo zadané funkce) aje
zapsany v Algebraickém okné (body A a B se soufadnicemi nebo symbolicky zapsana

funkce).

Kliknutim pravym tlacitkem mysky na objekt, vyvoldme kontextovou nabidku —
Zobrazit objekt, Zobrazit popis, Pfejmenovat, Zrusit,..., Vlastnosti. Kdyz z nabidnutych
moznosti zvolime Vlastnosti, miZeme ménit dany objekt (Zakladni nastaveni, Barva,
Styl, Soufadnice, ...).

2.3.2 Panel nastroji

Panel nastroji ma 12 zakladnich tlacitek s rozbalovacimi Sipky. Kliknutim na nich se
zobrazi dalsi moznosti daného tlacitka, a kdyZz najedeme mysi na jednotlivé moznosti,

tak se zobrazi stru¢ny popis toho, jak dany objekt nakreslit. V dalsi ¢asti si je popiSeme.

Tladitko 1 Tladitko 3 Tlatitko 5  Tladitko 7  Tladitko 9 Tlacitko 11

% : .A_“ .l)_f ;Q7 I:r'—f I':-\_:}_( 07 A/—, "{--—( f/l—( a=17

Tladitko 2 Tladitko 4  Tladitko 6  Tladitko 8 Tladitko 10  Tlacitko 12

Obrazek 2. 7: Panel nastroja

Tladitko 1
Soucasti prvniho tlacitka tyhle moznosti:

e ukazovatko — presun nebo vybér objekt(,
e otoceni — potfebujeme stfed otaceni a objekt, ktery se bude okolo daného

stfedu otacet.
Tlacditko 2
Soucasti druhého tlacitka jsou tyhle moznosti:

e novy bod — kliknutim na nakresnu nebo pfimku,

e bod na objektu — pro vytvoreni bodu klepnout uvniti objektu nebo na jeho
obvod,

e pripojit/oddélit bod — kliknout na bod a pridélit k objektu,

e prusecik — vybereme dva objekty, nebo oznacime pfimo jich prinik,
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e stfed — hledame stfed dvou bodd, usecky, kruznice nebo kuzelosecky,

e komplexni Cislo — pro vytvoreni komplexniho Cisla klikneme do ndkresny.
Tlacitko 3
Soucasti tretiho tlacitka jsou tyhle moznosti:

e primka — potfebujeme dva body,

e Usecka — potrebujeme dva body,

e Usecka s pevnou délkou — potfebujeme bod a délku usecky (Ciselnd hodnota),

e polopfimka — potiebujeme dva body,

e |lomend C¢ara — oznacime vsechny vrcholy a poté klepnéme znovu na prvni
vrchol,

e vektor — potfebujeme dva body,

e vektor z bodu — potfebujeme pocatecni bod a jiz vytvoreny vektor.
Tlacitko 4
Soucasti ¢tvrtého tlacitka jsou tyhle moZnosti:

e kolmice — potiebujeme bod akolmou pfimku (jiz musi byt nachystand
dopredu),

e rovnobézka — potfebujeme bod arovnobézku (jiz musi byt nachystand
dopredu),

e 0sa Usecky — potfebujeme dva body nebo Usecku,

e 0sa Uhlu — potfebujeme tfi body nebo dvé primky,

e tecnyz bodu — potifebujeme bod a kruznice, kuzelosecku nebo funkci,

e polara — potfebujeme bod a kuzelosecku,

e linearniregrese — nejprve vybrat body pomoci ukazovatka,

e mnoZina bodl — nejprve bod, ktery vytvari mnozinu, a pak bod na objektu.
Tlacitko 5

e Soucdsti patého tlacitka jsou tyhle mozZnosti:
e mnohouhelnik — vybrat vSechny vrcholy, a pak znovu prvni bod,

e pravidelny mnohouhelnik — potfebujeme dva body a ¢islo (numericka hodnota),
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e neménny mnohouhelnik — kliknutim na mnohouhelnik se vytvofi neménna

kopie.
Tlacitko 6

e Soucasti Sestého tlacitka jsou tyhle moZnosti:

e kruZnice dand stfedem a bodem — potiebujeme stfed a bod na kruznici,

e kruZznice dand stfedem a polomérem — vybereme stfed a zadame polomér
(Ciselna hodnota),

e kruzitko — vybereme uUsecku nebo 2 body pro uréeni velikosti poloméru, a pak
vybereme stred,

e kruZnice dana tfemi body — vybereme tfi body,

e polokruznice nad dvéma body — potiebujeme dva body,

e kruhovy oblouk — vybereme stfed a dva body na kruznici,

e kruhova vyse¢ — potrebujeme stfed a dva body, které budou leZet na

ramenech.
Tlacitko 7
Soucasti sedmého tlacitka jsou tyhle moznosti:

e elipsa — potiebujeme dvé ohniska a bod patfici elipse,
e hyperbola — potfebujeme dvé ohniska a bod patfici hyperbole,
e parabola — potfebujeme bod a pfimku,

e kuZelosecka — potiebujeme pét bod(.
Tlacitko 8
Soucasti osmého tlacitka jsou tyhle moznosti:

e Uhel — potfebujeme tfi body nebo dvé primky,
e Uhel dané velikosti — potfebujeme bod na ramené, vrchol a velikost Uhlu,
e vzdalenost — mezi dvéma body, délka Usecky nebo obvod kruznice,

e obsah — mnohouhelniku, kruznice nebo kuzelosecky.
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Tlacitko 9

Soucasti devatého tlacitka jsou tyhle moznosti:

0sova soumeérnost — nejprve vybrat vzor, a pak os soumérnosti,

stfedova soumérnost — nejprve vybrat vzor, a pak stfed soumérnosti,

otoceni o Uhel — nejprve vybrat objekt otoéeni, potom stfed otoceni, a pak uhel
otoceni,

posunuti — potfebujeme objekt posunuti a vektor, o ktery posouvame,
stejnolehlost — potfebujeme objekt jako vzor, pak stfed stejnolehlosti a

nakonec koeficient (numericka hodnota).

Tlacitko 10

Soucdsti desatého tlacitka jsou tyhle moznosti:

text — klikneme na ndkresnu nebo bod, aby se vytvofil text,

obrazek — kliknutim na ndkresnu se urci levy dolni roh obrazku (a obrazek
vloZime ze souboru),

pero — psani do nakresny, barvu Ize ménit kliknutim pravym tla¢itkem mysi na
,tah“ a zvolenim moznosti Vlastnosti,

objekt od ruky — prstem/mysi nakreslime funkci nebo geometricky objekt
(program se snazi ,,uhodnout”, jaky objekt nebo funkci mame na mysli),

vztah mezi objekty — kliknutim na dva objekty zjistime vztah mezi nimi (dvé
kruznice, dvé Usecky, ...),

kontrola funkce — vybereme funkci (kreslenou od ruky) a zjistime o ni Udaje

(min, max, nulové body, ...)

Tlacitko 11

Soucasti jedenactého tlacitka jsou tyhle moznosti:

posuvnik — kliknutim na ndakresnu se nastavi pozice posuvniku (interval

posouvani, nastavujeme, zda se jednd o Cislo nebo uUhel, ...),
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zaskrtavaci policko — kliknutim na ndkresnu si vytvofime zaskrtavaci policko
(pojmenujeme ho a se seznamu objektd umisténich v nakresné vybereme
objekty, které potfebujeme schovat nebo zobrazit),

textové pole — kliknutém do ndkresné vloZime textové pole (vloZeni zadani,

apod.).

Tlacitko 12

2.3.3

Soucasti dvanactého tlacitka jsou tyhle moznosti:

pohybovat s nakresnou — miZeme posouvat nakresnu nebo osy,

zvetsit — klinutim na nakresnu,

zmensit — kliknutim na nakresnu,

zobrazit/skryt objekt — vybrat kliknutim objekty, které chceme skryt a pak
zménit nastroj, aby se zména provedla,

zobrazit/skryt popis — vybrat kliknutim objekt, jehoZz popis je treba
skryt/zobrazit,

kopirovat format — nejprve kliknout na objekt, pak kliknout na objekt/objekty
jimz chceme predat stejny styl (barva, typ ¢ary, ...),

zrusit — kliknutim na objekt, dany objekt zmazeme.

Animace

Zmény hodnot na primce nebo jiném grafu mizZeme realizovat pomoci tzv. posuvnik(.

Jednoduse si to ukdZzeme na prikladu, kde budeme sledovat zmény pozice pfimky

v zavislosti od hodnoty a, b.

Mdme primku, kterd ma obecny tvar: y=a*x+b. Do pole Vstup zadame presné tento

tvar a stlacime klavesu Enter. Otevie se ndm dialogové okno, které se nds ptd, zda

chceme vytvofit posuvniky — klikneme na mozinost Vytvofit posuvniky. V nakresné se

automaticky vytvori posuvniky pro a i pro b. Posouvanim mizZeme sledovat zmény.
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Obrazek 2. 8: Animace pomoci posuvnikt

2.4 Smart Counter

2.4.1 Zakladni c¢asti programu

Tenhle matematicky software je volné dostupny z internetu. V rdmci technologii ho
zarazujeme do pocitacovych algebraickych systém(. Pozlstava s nékolika casti:

Vypocty, Grafy, Pamét, Historie, Nadpovéda a Prikazy.

Ve Vypoctech najdeme jednotlivé moznosti, pomoci kterych mizeme fesit rdzné typy
kol — Nej. spol délitel, Nej. spol. ndsobek, Prvociselny rozklad, Vypis prvocisel, Reseni
rovnic, ReSeni soustav rovnic, Vypocty se zlomky, Déleni mnohoclen(i, Déleni ,s

ocaskem®, Nasobeni ,,pod sebe”, Pfevod jednotek, Pfevod mezi soustavami.

V ¢asti Grafy mUzZeme zadavat rGzné funkce ve tvaru y=f(x) a nechat si je graficky
vykreslit. MlZzeme ménit barvu grafu, os, pozadi, nastavovat minimalni i maximalni

hodnoty os.

Do Paméti si mlzeme vloZit hodnoty nebo Udaje, které ¢asto pouzivdme, nebo si jich

nechceme pamatovat.

V Historii se nam zobrazuje to, co pocitdme — moznosti, které jsme navolili z okna

Vypocty.
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Ndpovéda slouzi k tomu, kdyZz si nevime rady stim, jak presné zadat prikaz (jaké

hodnoty, jaké c¢arky, jaké zavorky) do prikazového fadku v posledni sekci s ndzvem

BN TR Y w |

lovj Otevit Uosi Tisk | Oocplkaci Imemet Email | Nastaveni || Napovida | Konec
)'(pcl':D Historie

Mej. spolddlitel  ReSeni rovnic Déleni °s ocssken
MNej_spol_ndsobek ReSeni soustav rovnic Nasobeni “pod sebe”

Prvogiselny razklad Vypoity seziomky — Prevod jednotek
Vypis prvodisel Déleni mnohotlent Pfevod mezi soustavami

1

(20 = =0

=) | VitveFit novy Pidat

Jméno  Hodnota Jednotka  Popis
pi 3.141592653529793238462. - Ludokove Zislo
e 2.718281828453045235360. - Eulerovo &islo

t~ - Prevy ALT + 5); odmocnina(sqr); cbsolutni hodnota(ebs) s

Obrazek 2. 9: Pracovni prostiedi

Pojmy k zapamatovdni

e SMART Notebook: méfici nastroje, rovnice, grafy, tvary,

e GeoGebra: panel néstroj(,

e Smart Counter: vypocty, grafy, pamét, historie, ndpovéda, prikazy.

Shrnuti kapitoly

Pro matematické ukony nam velmi dobfe poslouzi programy SMART Notebook,
GeoGeobra a Smart Counter. V prvém zmifovaném pracujeme s grafy, rovnicemi,
tabulkami a tvary. GeoGebra ndm nabidne prostor pro geometrii — Uhly, Usecky,
konstrukce, grafy funkci, animace, ... V programu Smart Counter si mlZeme
prevadét Cisla s rlznych soustav, délit mnohocleny, hledat nevétsiho spole¢ného

délitele nebo také nejmensi spolecny nasobek.
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Kontrolni otazky a tkoly:

1.

o v A W N

Je mozné nahradit "klasické" rysovaci pomucky méficimi nastroji, které nam
jsou soucasti nabidky v programu SMART Notebook?

Jaké néstroje mlGzeme najit na "Panelu nastroju" v programu GeoGebra?

Mdme v programu GeoGebra mozZnost vytvoreni animace?

Vyjmenujte formdaty (pro GeoGebru), v kterych mizeme ukladat hotovy soubor.
Z jakych zakladnich ¢asti je tvofen program Sart Counter?

K ¢emu je dobra "Historie" v programu Smart Counter?
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-§

3 Matematika na webu, matematika ve hre
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e vyhledat a pracovat s rliznymi webovymi stranky a odkazy vénované predmétu

Matematika,

e vyhledat, pracovat a vhodnym zplisobem zaclenit do u¢ebniho procesu rtizné
matematické hry (porovnavani zlom(, procvi¢ovani déleni, rovnost zlomu,

odhad velikosti uhll apod.).

Klicova slova

Web, odkazy, hry.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro prostudovani této kapitoly jsou asi 2 hodiny.

Privodce studiem

V této ¢dsti si nahlédneme na rizné webové stranky a odkazy, které ponoukaji nejen

vyukovy materidl, testy na ovéreni znalosti, ale i poznavani matematiky zabavni

vvvvvv

3.1 Vyukovy material

Na internetu najdeme nespocletné mnoiZstvi stranek s vyukovym materidlem pro
matematiku (a nejen pro ni). Bud se jednd o stranky, které si vytvofi samotna skola,
osobni stranky ucitell, nebo stranky specidlné vytvorené pro vkladani a sdileni

ucebnich materidlu pro pedagogické pracovniky. Neni v nasich silach vypsat seznam
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vSech stranek, proto si uvedeme alesponi ti zndméjsi nebo néjakym zplsobem
zajimavé.

http://www.i-school.cz/matematicke-aplikace/

Tahle stranka je vénovana aplikacim pro iPad (nejen pro Matematiku) Najdeme tam

vycet aplikaci, strucny popis prace s ni, cenu aplikace a kratkou videoukdazku.

http://www.panucitel.cz/video-navody-matematika/

Jedna se o osobni stranku pedagogického pracovnika, kde uvadi odkazy na rtizna videa,

které slouzi k pochopeni a ulehéeni matematiky.

http://www.onlinecviceni.cz/exc/list topic matl.php

Na tyto strance najdeme rlzné procvicovaci cvieni, kratké testiky. Zde je predmét

Matematika rozdéleni podle jednotlivych ro¢nik( (1. aZ 5.), nebo je rozdélen tematicky.

http://testy.mzs-vb.cz/tests.php?okruh=21

| tahle stranka ponoukd moZnost otestovat se v Matematice s okamZitou zpétnou

vazbou.

http://itabule.wz.cz/matematikaweb.htm

Tenhle web se zaméfen hlavné informacné — najdeme tam sekci pod ndzvem
Matematické soutéze; Matematické stranky; Hry, pohdadky, zajimavosti;... i odkazy na

anglicky psané stranky uréené pro Matematiku.

http://itabule.wz.cz/matematikahodiny.html

Sesterska stranka vyS uvedené. Zde najdeme pfimo vypracovany vyukovy material,

pouzitelny ve vyuce.

http://kle.cz/vypocty/

Webova stranka, kde mliZeme velmi rychle a jednoduse vypocitat povrchy a objemy
geometrickych téles nebo rovinnych utvarG. U kazdého pfikladu je vysledek nejen

automaticky vypocitan, ale je tam i ndzorni ukazka dosazovani do vzorce.
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http://www.veskole.cz/dumy/

No a posledni z naSeho vyctu webovych stranek je stranka, skterou jiz moZna
pracujete a pouzivate. Zde najdeme tzv. ,DUM-ky“ — digitalni u¢ebni material, ktery si
mUlzZeme stahnou, a pouZivat ve vyuce (nebo se nechat inspirovat pfi tvorbé vlastnich

material().

3.2 Hry

Ke zpestrfeni vyuky urcité slouZi zapojeni rdznych her, pomoci kterych procvi¢ujeme,
upeviujeme ziskané poznatky. Opét uvadime nabidku par zajimavych stranek, které

obsahy rlizné typy her zamérené na procvicovani Matematiky.

http://www.naberanku.cz/vyuka/matematika/zaci/mat01.htm

Stranka obsahuje veliké mnoZstvi matematickych her rozdélenych do kategorii —
najdeme zde hry na ,zapis Cisel, ,porovnavani“, ,desetinna Ccisla“ ,zlomky”,

»geometrie” a spoustu dalSich.

http://matematika.hrou.cz/

Zde najdeme matematicky hry rozdélené podle tfid (1. az 4.), nebo podle témat.

http://www.mathplayground.com/index.html

Webova stranka v anglickém jazyku, kde jsou jednotlivé hry rozdélené do tematickych

okruht — ,scitani a od¢itani“, ,nasobeni a déleni”, ,zlomky“, ,geometrie”, a tak dale.

http://www.xpmath.com/

Dalsi webova stranka v anglictiné a opét rozdéleni her podle témat — ,Cisla a operace”,

»algebra®, ,geometrie”,...

http://www.helpingwithmath.com/resources/math games.htm

Tohle je posledni stranka, kterou uvedeme. Anglicky psand, ale jednoducho
ovladatelna stranka, nam nabidne matematické hry rozdélené do kategorii — ,,zlomky*,

»,hasobeni”, ,s¢itdni a doditani”, ,algebra” a mnohé dalsi.
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Matematika na webu, matematika ve hre

Shrnuti kapitoly

V téhle posledni kapitole jsme si uvedli nejrozmanitéjsi webové odkazy na podporu
vyuky matematiky, i odkazy na rGizné zdbavné hry, pomoci kterych mGzeme u Zaku
zdokonalovat ziskané védomosti a hravou formou mozna i zvysit zajem o predmét

Matematika.

Kontrolni otdzky a ukoly:

1. Mate néjaké své oblibené webové stranky o zajimavych informacich
z predmétu Matematika? KdyZz ano, zapojujete jich do wvyuky a jakym
zplsobem?

2. Mate néjaké spolec¢né webové stranky s kolegy, kde muzZete sdilet své ucebni
materialy?

3. Uvedte néjaké vyhody vyuZiti her ve vyuce matematiky a, naopak, néjaké

nevyhody.

Korespondencni tkol

Znéni ukolu: VasSim zavérecnym ukolem bude vytvofit ,navrh vyuky” za pouziti
vyukového software, odkazu na webovou stranku a i s aplikaci vhodné zvolené

matematické hry.

e Zvolte si vhodny téma, pro které budete tvotit navrh.

e Rozplanujte si vyuku do jednotlivych vyucovacich fazi.

e Rozepiste, co bude ndplni kazdé faze (motivace, vyklad, feseny pfriklad,...).

e Vhodné zakomponujte do Vaseho navrhu jeden z vyukovych software, pomoci
kterého si vytvofite zadani na vyuku.

e Vhodné zakomponujte odkazy na webové stranky a alespon jednu didaktickou
hru.

e Ndavrh celé vyuky i se souborem, vytvorenym ve Vami zvoleném software,

vloZzte do Moodle.
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Prilohy

Priklady fesenych ukold v programu Geogebra

Pozndmkal: KdyZz se chceme podivat na to, jakym zplsobem probihd konstrukce

jednotlivych krokd, v zdloZce Zobrazit klikneme na moZnost Zdpis konstrukce.

Pozndmka2: Vytvorené soubory miZeme uloZit ve formdtu *.ggb (pro opétovné

otevreni v programu GeoGebra) nebo je miZeme exportovat jako graficky ndhled

obrdzek ve formdtu *.png, *.pdf nebo také jako graficky ndhled animace ve formdtu

*.gif.

Obsahy utvart

Priklad

1 — Ukolem je pfifadit jednotlivé vypoctené obsahy k spravnym utvar@im.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1.

V zdloZce Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Predvolby Nakresna —
MF¥izka — Zobrazit mfizku.

Z panelu ndstrojii vybereme Mnohouhelnik a nakreslime rovinné Uutvary
(trojuhelnik, ¢tverec, obdélnik, ...).

Po nakresleni atvar(G klikneme na jednotlivé body pravym tlac¢itkem mysi
a zvolime moznost Zobrazit objekt (kdyz jsou body aktivni, tak se schovaji).
Obdobné postupujeme i pfi schovavani popisu jednotlivych stran
v mnohouhelnicich — pravé tlacitko mysi a zvolime moZnost Zobrazit popis (kdyz
jsou popisky stran aktivni, tak se schovaji).

Kliknutim pravym tla¢itkem mysi na Utvar azvolenim moZnosti Vlastnosti
muUzZeme ménit barvu, nazey, ...

Pomoci nastroje Text, mizeme vlozit zadani.

Kliknutim na Obsah vypocteme obsah jednotlivych UtvarG (kliknutim pravym
tlacitkem mysi na vypocteny obsah zvolime moZnost Absolutni soufadnice na
obrazovce — pro moznost manipulace).

Dvojklikem na vypoéteny obsah vymaZeme to, co nepotifebujeme pro nase

zadani (nechame jen numerickou hodnotu).
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9.

10.

Ciselné hodnoty miizeme zamichat a Zaci mohou pomoci nastroje Ukazovatko
pfifazovat Ciselné hodnoty k Gtvariim.
Pomoci Ukazovatka mizeme meénit aj tvar rovinnych utvar( a automaticky se

nam meéni i jejich aj obsahy.

Pfifadte k jednotlivym Gtvarim spravnou hodnotu obsahu vyjadrenu poétem jednotlivych étvercu.

Obrazek 2. 10: Obsah utvart

Trojuhelniky

Priklad

2 — Ukolem je zjistit, kdy a za jakych podminek je moiné zkonstruovat

trojuhelnik (podle véty sss).

K vytvofeni této ulohy budeme postupovat ndsledovné (tentokrat vyuzijeme pole

Vstup).
1.

V zdloice Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Predvolby Nakresna —
Mrtizka — Zobrazit mtizku (v zadloZzce OsaX a OsaY muZeme jesté vypnout
souradnicovou soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.

Dale vlozime posuvniky, které budou pfislouchat jednotlivym stranam
trojuhelnika. (ProtoZze v programu nemlZou byt dva objekty stejné
pojmenované, posuvniky ozna¢ime ,,a_.“, ,b_.“, ,c_.“.

Dalsi postup konstrukce praktikujeme pomoci zadavani prikaz( do pole Vstup.

Nejprve bod A=(5,3).
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10.
11.
12.

Priklad

trojuhe

K vytvo
1.

Pak nasleduje Kruznice[A, c_.] (kliknutim pravym tlacitkem mysi na objekt ji
pfejmenujeme na d a ve Vlastnostech zménime styl), a pak pomoci nastroje
Bod na objektu klepnéme na kruznici a vytvofime bod B.

Dalsi krok je Useckal[A, B], kterou pojmenujeme c.

Pak nasleduje Kruznice[A, b_.] pojmenovana e a Kruznice[B, a_.] pojmenovana
f.

Z panelu nastroji vybereme moznost Prisecik a najdeme prlnik kruznic e a f,
tedy bod C.

Nasleduje Useckal[A, C] pojmenovana jako b, Usecka[B, C] pojmenovana jako a.
Barvy posuvniku a stran ménime ve Vlastnostech.

Posouvanim posuvniku zjistujeme, zda trojuhelnik muiZe nebo nemuze

existovat.

Pohybujte posuvniky a sledujte, kdy ma dany ukol reseni.

& T @
?:

Obrazek 2. 11: Trojuhelnik (véta sss)

3 — Ukolem je zjistit, kdy a za jakych podminek je moZné zkonstruovat
Inik (podle véty sus).

feni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

V zdloice Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Predvolby Nakresna —
Mrizka — Zobrazit mrizku (v zadloZzce OsaX a Osa¥Y muZeme jeSté vypnout
souradnicovou soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.
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10.

11.
12.
13.

Dale vlozime posuvniky, které budou pfislouchat jednotlivym stranam
trojuhelnika a uhlu trojuhelnika. (ProtoZe v programu nem(iZou byt dva objekty
stejné pojmenované, posuvniky oznac¢ime ,b_.“, ,c_.“ a uhel ,a_.".

Dalsi postup konstrukce praktikujeme pomoci zaddvani prikaz( do pole Vstup.
Nejprve bod A=(1,-2).

Pak nasleduje Kruznice[A, c_.] (kliknutim pravym tlacitkem mysi na objekt ji
pfejmenujeme na d a ve Vlastnostech zménime styl), a pak pomoci nastroje
Bod na objektu klepnéme na kruznici a vytvofime bod B.

Dalsi krok je Useckal[A, B], kterou pojmenujeme c.

Nasleduje Uhel[B, A, o_.] (ndzev Uhlu si zménime na BAP).

Pak Poloprimka[A, P] a Kruznice[A, b_.] pojmenovana jako e.

Z panelu nastroji vybereme moznost Prlsecik a najdeme prinik kruznice e a
polopfimky AP, teda bod C.

Nakonec narysujeme Usecka[A, C], UseckalB, C].

Barvy posuvniku, stran a uhlu ménime ve Vlastnostech.

Posouvanim posuvniku zjistujeme, zda trojuhelnik muiZe nebo nemuze
existovat.

|
Pohybujte posuvniky a sledujte, kdy ma dany ukol feseni.

Obrazek 2. 12: Trojuhelnik (véta sus)
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Pfiklad 4 — Ukolem je zjistit, kdy a za jakych podminek je moZné zkonstruovat
trojuhelnik (podle véty usu).
K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1. V zdloice Zobrazit klikneme na moZnost Rozvrieni — Predvolby Ndakresna —
Mrtizka — Zobrazit mtizku (v zaloZce OsaX a OsaY muzeme jeSté vypnout
souradnicovou soustavu).

2. Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.

3. Dale vlozime posuvniky, které budou pfislouchat jednotlivym dhlem
trojuhelnika a jedné strané trojuhelnika. (ProtoZe v programu nem(Zou byt dva
objekty stejné pojmenované, posuvniky oznaéime uhel ,o_.“ uhel ,B_.“ a
2"

4. Dalsi postup konstrukce praktikujeme pomoci zadavani prikazl do pole Vstup.

5. Nejprve bod A=(1,-2).

6. Pak nasleduje Kruznice[A, c_.] (kliknutim pravym tla¢itkem mysi na objekt ji
pfejmenujeme na d a ve Vlastnostech zménime styl), a pak pomoci nastroje
Bod na objektu klepnéme na kruznici a vytvofime bod B.

7. Dalsi krok je UseckalA, B], kterou pojmenujeme c.

8. Nasleduje Uhel[B, A, a_.] (ndzev uhlu si zménime na BAP).

9. Pak PoloprimkalA, P].

10. Nasleduje Uhel[A, B, -B_.] (ndzev Uhlu si zménime na ABM; minus davame
proto, abychom méli konvexni Uhel a ve Vlastnostech uhlu B si musime zménit
udaje na ,,Uhel mezi 0° a 180°“).

11. Pak Poloprimka[B, M].

12. Z panelu ndstrojii vybereme mozZznost Prisecik a najdeme prlnik dvou
poloptimek, tedy bod C.

13. Barvy posuvniku, stran a ahld ménime ve Vlastnostech.

14. Posouvanim posuvniku zjistujeme, zda trojuhelnik muiZe nebo nemuize

existovat.
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Pfiklad

eseni.

=<

Pohybujte posuvniky a sledujte, kdy ma dany kol feseni.

Obrazek 2. 13: Trojuhelnik (véta usu)

5 — Ukolem je zjistit, jaky typ trojuhelnika je znazornéni a kdy ma dany ukol

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1.

V zdloZice Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Pfedvolby Ndakresna —
Mrtizka — Zobrazit mtizku (v zaloZce OsaX a Osa¥Y muZeme jeSté vypnout
souradnicovou soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZime zadani ulohy.

Dale vloZzime posuvniky, které budou pfislouchat jednotlivym udhlem
trojuhelnika a jedné strané trojuhelnika. (ProtoZe v programu nemuZou byt dva
objekty stejné pojmenované, posuvniky oznacime dhel ,a_.“, dhel ,B_.“ a
#C_."

Dalsi postup konstrukce praktikujeme pomoci zaddvani prikaz( do pole Vstup.
Nejprve bod A=(1,-2).

Pak nasleduje Kruznice[A, c_.] (kliknutim pravym tlacitkem mysi na objekt ji
pfejmenujeme na d a ve Vlastnostech zménime styl), a pak pomoci néstroje
Bod na objektu klepnéme na kruznici a vytvorime bod B.

Dalsi krok je UseckalA, B], kterou pojmenujeme c.

Nasleduje Uhel[B, A, o_.] (ndzev Uhlu si zménime na BAP).

Pak PoloprimkalA, P].
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10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.
18.

Nasleduje Uhel[A, B, -B_.] (ndzev Uhlu si zménime na ABM; minus davame
proto, abychom meéli konvexni thel a ve Vlastnostech Uhlu B si musime zménit
udaje na ,,Uhel mezi 0° a 180°“).

Pak Poloprimka[B, M].

Z panelu nastrojd vybereme mozZnost Prlsecik anajdeme prinik dvou
polopfimek, tedy bod C.

Nasleduje moznost z panelu ndstroji Mnohouhelnik, abychom ohranicili
trojuhelnik ABC.

Postupné zaddme pomoci nastroje Text véty: ,Trojuhelnik ABC je ostrouhly”,
»Trojuhelnik ABC je pravouhly”, ,Trojuhelnik ABC je tupouhly”.

Pomoci nastroje Uhel vyznaéime Ghel ACB a pojmenujeme ho jako y.

Podminku na ukdzani objektu — v naSem pfipadé je objektem pozadovany text —
zaddme v dialogovém okné Vlastnosti — Pro pokrocilé — Dynamické barvy. Pro
text ,Trojuhelnik ABC je ostrothly” bude v okné Cervend: a+B>y, pro text
»Trojuhelnik ABC je pravouhly” bude v okné Zelend a+B=y, pro text ,Trojuhelnik
ABC je tupouhly” bude v okné Modra: a+p<y.

Barvy posuvniku, stran a tuhld ménime ve Vlastnostech.

Pti paci s posuvniky miZzeme postupné vypocitavat velikost thlu y a porovndvat

zmény mezi velikosti Uhlu y a zobrazenym textem.

Zjistéte, o jaky trojuhelnik se jedna.

Trojthelnik ABE je ostrothly”

WTrojuhelnik ABG je pravedhly”

Trejihelnfk ABC je tupadihli®

Obrazek 2. 14: Typ trojuhelnika
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Mnozina bodd dané vlastnosti

P¥iklad 6 — Ukolem je najit mnozinu stfedil viech Usecek AX, kde bod X leZi na pfimce

p.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1.

w 0 N O

V zdloZice Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Pfedvolby Ndakresna —
Mrtizka — Zobrazit mtizku (v zadloZce OsaX a Osa¥Y muZeme jeSté vypnout
soufadnicovou soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZime zadani ulohy.

Budeme pracovat s ikonky na Panely néstroj(.

Zvolime moznost Novy bod a do nakresny si postupné naklikdme tfi body A, B,
C.

Dale zvolime ikonku Pfimka, ktera bude prochazet body B a C, pojmenujeme ji
p.

Na pfimce p zvolime libovolné bod X (opét pomoci moznosti Novy bod).
Sestrojime pomoci moznosti Usecka tsecku XA.

Najdeme stied usecky S — moZnost Stred.

Vybereme ikonu MnozZina bodd, klikneme na stfed S a bod X.

10. Danou mnozZinou je pfimka.

11. Kliknutim pravym tlacitkem mysi na pfimku aktivujeme moznost Stopa zapnuta.

12. Kdyz pohybujeme bodem A, vidime mnoZzinu vSech stfedd usecky AX.
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Je dana pfimka p a bod A, ktery na ni nelezi.

\: _ Najdéte mnoZinu stfedl vech Usecek AX, kde bod X leZi na pfimce p

Funkce

Priklad
K vytvo
1.

A

Obrazek 2. 15: Mnozina bodt dané vlastnosti

7 — Ukolem je sledovat priibéh kvadratické funkce pomoci posuvnikd.

feni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.

V zdloZice Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Pfedvolby Ndakresna —
Mrtizka — Zobrazit mftizku (v zadloZce OsaX a OsaY zapneme soufadnicovou
soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.

Postupné vkladame posuvniky a, b, ¢, (kvadraticka funkce ma tvar ax?+bx+c) m,
n (funkce je definovana na intervalech).

Do pole Vstup napiSeme prikaz na vykresleni kvadratické funkce:

Funkce[a*x*x+b*x+c, m, n].

Nakres upravime a uz jen pomoci posuvnikl sledujeme zmény ve tvaru funkce.
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Pomoci posuvnika sledujté prabéh kvadratické funkce.

a=08
R

b=01

Obrazek 2. 16: Funkce — kvadraticka

P¥iklad 8 — Ukolem je sledovat pribéh linedrni funkce pomoci posuvnika.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1.

V zdloZce Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Predvolby Nakresna —
Mftizka — Zobrazit mfizku (v zaloZce OsaX a OsaY zapneme soufadnicovou
soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.

Postupné vkladdme posuvniky a, b (linedrni funkce ma tvar ax+b) m, n (funkce
je definovana na intervalech).

Do pole Vstup napiSeme prikaz na vykresleni linedrni funkce:

Funkce[a*x+b, m, n].

Nakres upravime a uz jen pomoci posuvnik( sledujeme zmény ve tvaru funkce.
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Pomoci posuvniki sledujté prabéh linearni funkce.

a=11
R
b=23

-

Obrazek 2. 17: Funkce - linearni

P¥iklad 9 — Ukolem je sledovat priib&éh mocninné funkce pomoci posuvnik.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1.

V zdloZce Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Predvolby Nakresna —
Mftizka — Zobrazit mfizku (v zaloZce OsaX a OsaY zapneme soufadnicovou
soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.

Vlozime posuvnik a (mocninna funkce ma tvar x2) m, n (funkce je definovand na
intervalech).
Do pole Vstup napiSeme pfikaz na vykresleni mocninné funkce:
Funkce[x"a, m, n].

Nakres upravime a uz jen pomoci posuvnik( sledujeme zmény ve tvaru funkce.
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Pomoci posuvniki sledujté priabéh mocninné funkce.

a=-3

-
m=-34 3
Q‘ n:‘:\z
Obrazek 2. 18: Funkce — mocninna
P¥iklad 10 — Ukolem je sledovat priibéh exponencialni funkce pomoci posuvnika.
K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1. Vzdloice Zobrazit klikneme na moZnost Rozvrieni — Predvolby Ndakresna —
Mftizka — Zobrazit mfizku (v zaloZce OsaX a OsaY zapneme soufadnicovou
soustavu).

2. Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.

3. VloZime posuvnik a (exponencidlni funkce ma tvar a*, pro a plati, Ze je vétsi jako
0) m, n (funkce je definovana na intervalech).

4. Do pole Vstup napiSeme prikaz na vykresleni exponencidlni funkce:
Funkce[a™x, m, n].

5. Nakres upravime a uz jen pomoci posuvnikl sledujeme zmény ve tvaru funkce.
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Pomoci posuvnikia

a=1§

jjté prubéh e Ini funkce.

-
m=-4 .
=
O 2
Obrazek 2. 19: Funkce — exponencidlni
P¥iklad 11 — Ukolem je sledovat priibéh logaritmické funkce pomoci posuvnika.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1.

V zdloZce Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Predvolby Nakresna —
Mftizka — Zobrazit mfizku (v zaloZce OsaX a OsaY zapneme soufadnicovou
soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.

VloZime posuvnik a (logaritmickd funkce ma tvar logax pro a plati, Ze je vétsi
jako 0) m, n (funkce je definovana na intervalech).

Do pole Vstup napiSeme prfikaz na vykresleni logaritmické funkce:
log(a, x).

Nakres upravime a uzZ jen pomoci posuvnik( sledujeme zmény ve tvaru funkce.
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Pomoci posuvnikia

a=14
P

ljté prubéh logaritmické funkce.

Pfiklad

Obrazek 2. 20: Funkce — logaritmicka

12 — Ukolem je vyFesit pfiblizné soustavu dvou linedrnich rovnic.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat ndsledovné.

1.

V zdloZce Zobrazit klikneme na moznost Rozvrieni — Predvolby Nakresna —
Mftizka — Zobrazit mfizku (v zaloZce OsaX a OsaY zapneme soufadnicovou
soustavu).

Pomoci nastroje Text vloZzime zadani ulohy.

Postupné vkladame posuvniky ki, k2, g1, g2 (rovnice yi1= kix + g1 a y2= kax + g2).
Do pole Vstup napiSeme prikazy na vykresleni nasich dvou linearnich funkci:
Funkcel[k_1*x+q_1, -00, o] a Funkce[k_2*x+q_2, -0, co].

Nakres upravime a uz jen pomoci posuvnikl sledujeme zmény ve tvaru funkce.
Pomoci nastroje Prlsecik najdeme prlsecik nasich rovnic, teda bod A (ve
Vlastnostech bodu A zaskrtneme zobrazeni nejen ndzvu, ale i hodnoty daného

bodu).

Nakres upravime a uz jen pomoci posuvnikl sledujeme zmény ve tvaru funkce.
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Vyreste soustavu 2 linearnich rovnic.

=2

Obrazek 2. 21: Soustava dvou linearnich rovnic

Priklady feSenych ukoll v programu Smart Counter

V jednotlivych ptikladech se podivame na sekci pod ndzvem Vypocty a jeji jednotlivé
moznosti a na sekci Grafy.

Pozndmka: Historii si muZeme uloZit ve formdtu *.rtf, Grafy si miZeme uloZit ve
formdtu *.bmp nebo *.jpg.

Nejvétsi spolecny délitel

Pfiklad 1 — Ukolem je najit nejvétsi spole¢ny délitel &isel 24, 60, 15.

K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.

Ill

1. Klikneme na moznost ,Nej. spol. délitel”, v textovém poli pod nazvem Prikazy
se objevi prikaz: nsd([ ][ ]).

2. Mezi hranaté zavorky vlozime Cdisla, u kterych chceme nejvétSiho délitele
vypocitat a stla¢ime Enter.

3. V okné Historie se ndm zobrazi postup reseni:
D(24;60;15) =1 x 3 =3

24 = 2 x 2 x 2 x 3

60

15

2 x 2 x 3 x5

3 x5
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Nejmensi spoleény nasobek

P¥iklad 2 — Ukolem je najit nejmensi spole¢ny nasobek &isel 24, 60, 15.
K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.
1. Klikneme na moznost ,Nej. spol. nasobek”, v textovém poli pod ndzvem Prikazy
se objevi prikaz: nsn([ ][ ]).
2. Mezi hranaté zavorky vloZime Cisla, u kterych chceme nejmensi nasobek
vypocitat a stlaCime Enter.
3. V okné Historie se nam zobrazi postup feseni:
n(24;60;15) =2 x 2 x 2 x 3 x 5 = 120
24 = 2 x 2 x 2 x 3
60 = 2 x 2 x 3 x5

15 =3 x 5
Prvociselny rozklad

P¥iklad 3 — Ukolem je najit prvoéiselny rozklad &isel 24, 60, 15.
K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.
1. Klikneme na moinost ,Prvocliselny rozklad”, vtextovém poli pod nazvem
Prikazy se objevi ptikaz: prv([ ]).
2. Mezi hranaté zavorky vloZime ¢isla, u kterych chceme prvociselny rozklad
vypocitat a stlacime Enter.

3. V okné Historie se nam zobrazi postup reseni:
24 = 2 x 2 x 2 x 3
60 = 2 x 2 x 3 x 5

15 =3 x 5
Vypis prvocisel

Priklad 4 — Ukolem je najit véechna prvoéisla v zadaném intervalu od-do, teda viechna
prvocisla od ¢isla 15 po cislo 60.
K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.

III

1. Klikneme na moznost , Vypis prvocisel”, v textovém poli pod nazvem Prikazy se

objevi prikaz: prvv([ ][ ]).
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2. Mezi hranaté zavorky vloZzime nase intervaly od-do a stla¢ime Enter.
3. V okné Historie se nam zobrazi postup feseni:
17, 19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 53, 59
Reseni rovnic
P¥iklad 5 — Ukolem je vyresit jednoduchou rovnici, napfiklad (y+1)*(y+3)=y*2-y
K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.
1. Klikneme na moznost ,Reseni rovnic”, v textovém poli pod nazvem Pfikazy se
objevi prikaz: rov([ ]).
2. Mezi 1. hranatou zadvorku dame celou rovnici a mezi 2. hranatou zdvorku
vloZzime co je nase nezndma (v nasem pripadé y) a stla¢ime Enter. Pfikaz vypadd
takhle: rov([(y+1)*(y+3)=y*2-yl[y])

3. V okné Historie se nam zobrazi postup feseni:

ly+1) * (1ly+3) = 1ly"2-1y
ly"2+4y+3 = 1y"2-1y
3 = -5y
y = =-3/5
ZK:
L(-3/5) = ((-0,6)+1)*((-0,6)+3) = 0,96
P(-3/5) = 1*(-3/5)"2-(-0,6) = 0,96
L =P
K = {-3/5}

Reseni soustav rovnic

Priklad 6 — Ukolem je vyresit soustavu rovnic (dvou, tfech,..), napfiklad x+y+z=1,
X+2y+2z=2, x+2y+3z=3
K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.

1. Klikneme na moinost ,Reeni soustavy rovnic“, v textovém poli pod nazvem

Prikazy se objevi ptikaz: soust([ 1[ ][ ]).
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2. Mezi prvé hranaté zavorky vloZzime nase rovnice a mezi posledni hranatou
zavorku vloZime, co jsou naSe nezname (v nasem pfipadé x,y,z) a stlacime
Enter.

3. V okné Historie se nam zobrazi postup feseni:

Ix+ly+lz =1

I
N

Ix+2y+2z

Il
w

1x+2y+3z

1) 1. rovnici vynéasobime c¢islem -1.
2) Secteme 1. a 2. rovnici.
3) 1. rovnici vynésobime c¢islem -1.

4) Secteme 1. a 3. rovnici.

Ix+ly+lz =1
+ly+lz =1
+ly+2z = 2

5) 2. rovnici vynésobime c¢islem -1.

6) Secteme 2. a 3. rovnici.

Ix+ly+lz = 1
+ly+tlz =1
+lz =1

z =1
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7) Znéme hodnotu proménné z = 1, dosadime tuto hodnotu do

rovnice ¢.2

ly+1*1 = 1
y =0
8) Znédme hodnotu proménné y = 0, dosadime tuto hodnotu do

rovnice ¢.1

1x+1*0+1*1 = 1

9) Jako feSeni (K) zapiSeme mnozinu 3 uspofadanych boda.

K = {[0;0;1]}
Vypocty se zlomky

Pfiklad 7 — Ukolem je pracovat se zlomky: vykratit zlomek nebo zapsat desetinné ¢&islo
ve tvaru zlomku, napfiklad chceme vykratit zlomek 159/36 a chceme cislo 0,0052
zapsat do tvaru zlomku.
K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.
1. Klikneme na moznost ,Vypocty se zlomky*“, v textovém poli pod nazvem Prikazy
se objevi ptikaz: fra([ ]).
2. Do hranaté zavorky vloZzime zlomek, nebo desetinné Cislo a stla¢ime Enter.

3. V okné Historie se ndm zobrazi postup reseni:

159/36 = 53/12

0,0052

52/10000 = 26/5000 = 13/2500

Déleni mnohoélent

Priklad 8 — Ukolem je vydélit dva mnoho¢leny xA5-1 a x-1.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.
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1. Klikneme na moznost ,Déleni mnohoclenl”, vtextovém poli pod nazvem
Prikazy se objevi pfikaz: mno([ ][ ]).

2. Mezi prvé hranaté zavorky vloZzime nase mnohocleny a mezi posledni hranatou
zavorku vloZime, co je nase nezndma (v nasem pfipadé x) a stlacime Enter.

3. V okné Historie se nam zobrazi postup feseni:
(1x75-1) : (1x-1) = +x"4+x"3+x"2+x+1

-x"5+x"4

+x"4-1

-x"4+x"3

+x73-1

-xX"3+x"2

+x72-1

-xX"2+x

+x-1

-x+1

+0
Déleni ,s ocaskem*
Priklad 9 — Ukolem je vydélit dvé &isla 12654 a 3984. Proto déleni ,,s ocaskem®, ze se
jedna o zapis pod sebe.

K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.

1. Klikneme na moznost ,Déleni s ocaskem”, v textovém poli pod ndzvem Prikazy

se objevi prikaz: del([ ][ ]).

52



Prilohy

2. Mezi prvé hranaté zavorky vlozime nase Cisla a mezi posledni hranatou zavorku
mUlzZeme (nemusime) vloZit pocet desetinnych mist vysledku (my si vioZime 3) a
stlaCime Enter.

3. V okné Historie se nam zobrazi postup feseni:

12654:3984 = 3,176
7020

30360

24720

816
Nasobeni ,,pod sebe”

P¥iklad 10 — Ukolem je vyndsobit dvé &isla 12654 a 3984.
K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.

1. Klikneme na moznost ,Ndsobeni pod sebe”, vtextovém poli pod nazvem

Prikazy se objevi ptikaz: nas([ ][ ]).
2. Mezi hranaté zavorky vloZzime nase Cisla a stla¢ime Enter.

3. V okné Historie se nam zobrazi postup reseni:

12654

3984

50616
101232
113886

37962

50413536
Prevod jednotek

Pfiklad 11 — Ukolem je pievést hodnotu 54 z cm na m.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat nasledovné.
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Klikneme na moznost , Pfevod jednotek”, v textovém poli pod ndzvem Prikazy
se objevi prikaz: conu([ 1[ ][ ]).

Do prvni hranaté zavorky vlozime nase Cdislo; potom jednotku, zkteré
prevadime; pak jednotku, do které pfevadime a stlacime Enter.

V okné Historie se nam zobrazi postup feseni:

54 cm = 0,54 m

Pfevod mezi soustavami

Priklad

12 — Ukolem je pFevést hodnotu z jedné soustavy do druhé, naptiklad ¢&islo

101011 z dvojkové soustavy do desitkové.

K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.

1.

Klikneme na moznost , Pfevod mezi soustavami”, v textovém poli pod ndzvem
Prikazy se objevi ptikaz: conn([ ][ ][ ]).

Do prvni hranaté zavorky vloZime nasSe Cdislo; potom soustavu, z které
prevadime; pak soustavu, do které prevadime a stlacime Enter.

V okné Historie se ndm zobrazi postup feseni:
101011(2) = 1%275 + 0*274 + 1*273 + 0%27°2 + 1*2°1 + 1%*27°0 =
43 (10

Vykresleni grafu funkce s jednou neznamou

Priklad

13 — Ukolem je vykreslit graf funkce f(x) = 3x"2-3x-2.

K vytvoreni této Ulohy budeme postupovat nasledovné.

1.

V &asti Grafy napiSeme do prvniho pole nasi funkci a klikneme na moZnost
Vytvofit novy.

V dalSich polich si mGZeme nastavovat rozpéti intervalu naose Xa Y.

DalSimi mozZnosti si nastavime barvu pozadi, barvu grafu, barvu os nebo barvu
mfizky.

Klinutim pfimo do oblasti grafu se nam graf zobrazi v novém okné a mGzeme ho

ulozit ve formatu *.jpg:
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Obrazek 2. 22: Graf funkce s jednou neznamou

Grafické reseni soustavy dvou rovnic

P¥iklad 14 — Ukolem je vyiesit graficky soustavu rovnic f(x) = x2-3 a f(x) = x+3.

K vytvoreni této ulohy budeme postupovat ndsledovné.

1.

V ¢asti Grafy napiSeme do prvniho pole nasi 1. funkci a klikneme na moznost

Vytvofit novy.

Pak napiSeme do pole nasi 2. funkci a klikneme na moznost Pfidat.

V dalSich polich si mizZeme nastavovat rozpéti intervalu na ose Xa V.

DalSimi mozZnosti si nastavime barvu pozadi, barvu grafi, barvu os nebo barvu
mrizky.

Klinutim pfimo do oblasti grafu se nam grafické feseni zobrazi v novém okné a

muzeme ho uloZit ve formatu *.jpg:
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Obrazek 2. 23: Re$eni soustavy dvou rovnic
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