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„Inovace výuky matematiky pomocí tabletu“ (B3.3) 
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Metodické listy pro výuku matematiky 

1. Fáze evokace 

 

2. Fáze uvědomění 

Téma Vyjádření neznámé ze vzorce 

Popis 
situace 

Žáci z demonstrovaných příkladů odvozují pravidla řešení jednoduchých rovnic 

Metoda Řízená diskuse s žáky 

Přínos Prvky vizualizace 

Aplikace Algebra Touch 

Metodický 
popis 

Učitel pomocí aplikace Algebra Touch řeší připravené rovnice a žáci se snaží 
odvodit jednotlivá pravidla pro jejich řešení. Učitel musí během řešení 
jednotivé kroky doprovázet komentářem a opakovaně využít vizualizační 
prvky. Jednotlivé kroky zaznamenává jako snímky obrazovky. 

 

 

 

 

Téma Vyjádření neznáme ze vzorce 

Popis situace 

Žáci umí pracovat s proměnnou v jednoduchých rovnicích 

Cíl hodiny: naučit žáky vyjádřit neznámou z libovolného vzorce (obtížnost 
závisí na konkrétní skupině) 

Metoda Frontální výuka s prvky vizualizace 

Přínos Žáci si osvojí základní dovednosti při ekvivalentních úpravách rovnic 

Aplikace Algebra Touch 

Metodický 
popis 

Cílem učitele je netradiční výukovou metodou zafixovat základní pravidla 
využívaná při úpravách výrazů vedoucích k vyjádření neznámé ze vzorce. 

Tedy:  

 převádění jednotlivých členů rovnice ze strany na stranu (změna 
znaménka) 

 dělení obou stran rovnice číslem 
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3. Fáze reflexe 

Téma Vyjádření neznámé ze vzorce 

Popis 
situace 

Učitel vloží do aplikace Padlet vytvořené snímky z aplikace Algebra Touch. Žák 
musí sestavit správné pořadí snímků a výsvětlit, jaké úpravy při přechodu 
mezi snímky použil. Zbývající část hodiny by měla být věnována klasickému 
procvičování v sešitech žáků. 

Metoda Řízená diskuse 

Přínos 
Žák za pomocí učitele formuluje matematická pravidla využíváná při řešení 
rovnic a tedy i při vyjadřování neznámé ze vzorce. 

Aplikace Algebra Touch, Padlet, alt. lze použít Google prezentace 

Metodický 
popis 

Během řízené diskuse učitel dbá na správné matematické vyjádřování žáků 

 

 

Ukázka práce v aplikacích 
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Aplikace do výuky matematiky - školení B3 
Mgr. Iva Skybová 

1. GeoGebra a způsoby jejího použití 
 
Základní SW pro matematiku je multiplatformní GeoGebra (iOS, Win, And). 
Tento portál je pro dnešního učitele matematiky stěžejní. Pomocí účtu (Microsoft, Google) či bez se lze 
i registrovat jako učitel.  
Na webu https://tube.geogebra.org je možné nechat se inspirovat či použít některý z předkládaných 
materiálů. Spousta z nich je i v češtině, většinou ale jazyková bariéra není znát, applety jsou velmi 
názorné. 
 

 
 
S učiteli určitě lze projít část „Prohlížet materiály“ a nechat je např. najít jeden, který je osloví, a 
pokusit se předvést způsob jeho použití ve výuce. 
 
Kolegyně Šárka Gergerlitsová z Gymnázia Benešov se Geogebrou zabývá již velmi dlouho, vydala 
spoustu příruček ke Geogebře a nebrání se ani individuálním přednáškám na školách.  
Srozumitelný návod na použití GeoGebry je i na portálu GeoTestu na geotest.geometry/navod.html 
 

 
 

https://tube.geogebra.org/
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 Pro učitele je velmi přínosný portál http://drupal.geometry.cz/ 

 

 

Portál Geometry.cz nabízí spoustu zajímavých geometrických programů - her především pro rozvoj 

prostorové představivosti, což je pro některé žáky velmi problematická oblast. 

V rámci tohoto portálu se lze přihlásit na a pod ní možný odkaz na http://geotest.geometry.cz/ . Lze 

zde zaregistrovat třídu žáků a z připravených úloh jim přidělit povinné termínované úkoly domů i do  

hodiny.  Vyzkoušela jsem práci s ním a je to k nezaplacení.  

 

 

http://drupal.geometry.cz/
http://geotest.geometry.cz/
http://geotest.geometry.cz/
http://geotest.geometry.cz/
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Připravena je velká skupina úloh, které žáci řeší 

v GeoGebře sami, mají okamžitou zpětnou vazbu a 

učitel získá přehled o práci žáků včetně doby strávené 

nad testem a záznamu úspěšnosti řešení. 

Výsledky se učiteli zobrazují takto: 

 

 
Geogebra je aplikace na všech tabletech 
dnes již skoro plně funkční, vyvíjí se 3D 
varianta, na PC je už v betaverzi. 
 
 

 
Způsob prezentace učitelům  
 
Přípravné úlohy: 

 sestroj úsečku AB, její střed a osu 
 sestroj čtverec ABCD a jeho obraz ve středové souměrnosti dané bodem A 

 do jedné soustavy souřadnic vykresli červeně graf funkce 𝑦 = sin 𝑥, zeleně 𝑦 = sin (𝑥 +
𝜋

4
), 

modře 𝑦 = sin 𝑥 + 1, pokud učitelé zvládnou, mohou osu x nechat popsat v násobcích čísla 𝜋. 
 

Hlavním úkolem může být např. „Sestroj Eulerovu přímku devíti bodů“, pokud ji neznáš, najdi 
informace o ní na internetu, např. http://cs.wikipedia.org/wiki/Eulerova_př%C3%ADmka 
 

 
 
Řešení je k dispozici v krokovatelné verzi např. na 
http://www.google.cz/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=3&ved=0CC8QFjAC&url=http%3
A%2F%2Fwww.geogebratube.org%2Fstudent%2FmzFt25FvS&ei=qWnzVN-4LsyBae-
YgIAM&usg=AFQjCNEA1FzAQQmbTitsU2ZTJ6-c4VoaUQ&bvm=bv.87269000,d.d2s 
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2. Sketchometry 
Další užitečný nástroj na tabletu (všechny platformy) je Sketchometry, zejména pro žáky ZŠ atraktivní 
geometrie. 

 
Instruktážní videa (v angličtině, ale velmi názorná) lze prohlížet na 
http://en.sketchometry.org/index.html 
 

 
 
Pěkný český komentář lze přečíst na 
https://cojsemvyzkousela.wordpress.com/2012/10/02/sketchometry-aneb-dynamicka-geometrie-i-
na-tabletu/ 
  

http://en.sketchometry.org/index.html
https://cojsemvyzkousela.wordpress.com/2012/10/02/sketchometry-aneb-dynamicka-geometrie-i-na-tabletu/
https://cojsemvyzkousela.wordpress.com/2012/10/02/sketchometry-aneb-dynamicka-geometrie-i-na-tabletu/
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3. Geoboard 
Jednodušší geometrie pro mladší žáky 

 
Vhodná aplikace Geoboard (iOS, Win), na Androidu lze použít 
http://www.mathplayground.com/geoboard.html 
 

 
 
Ze stránek https://itunes.apple.com/us/app/geoboard-by-math-learning/id519896952?mt=8 
přikládám dva způsoby použití aplikace v geometrii: 
 

 

 
 

  

http://www.mathplayground.com/geoboard.html
https://itunes.apple.com/us/app/geoboard-by-math-learning/id519896952?mt=8
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Princip je jednoduchý - na plochu se za puntíky (hřebíčky) natahují gumičky volitelných barev.  

 
 
Způsobů použití je celá řada. Inspirovat učitele může stránka obrázků 
https://www.google.cz/search?q=geoboard&client=safari&rls=en&tbm=isch&tbo=u&source=univ&s
a=X&ei=7XTzVJrkNpWxaej9gqAP&ved=0CCAQsAQ&biw=1440&bih=815 
 
 
K procvičování (opakování) např. obrázek vlevo a otázky: 
Kolik čtyřúhelníků je na ploše? 
Který obrazec má největší obvod (obsah)? 
O kolik procent je větší obsah... než...? 
 
Nebo úkol pro žáky: 
Sestroj tři různé obdélníky, vypočítej jejich obvod a obsah. 
Sestroj tři mnohoúhelníky o stejném obvodu (obsahu). 
Sestroj dva obrazce, jejichž průnik má obvod... (obsah...). 
Sestroj nekonvexní sedmiúhelník. 
Sestroj tři shodné (různé) rovinné obrazce tak, aby jejich hranice měly právě dva společné body. 
 
Při frontální výuce lze např. pro demonstraci vlastností střední příčky trojúhelníku použít obrázek 
vpravo. 
 
Výhodou je, že v aplikaci lze zvolit i kruhové uspořádání kolíčků, např. 

 
v němž lze pracovat i s kruhem, kružnicí a jejich částmi, případně i s úhly v goniometrii na střední 
škole. 
  

https://www.google.cz/search?q=geoboard&client=safari&rls=en&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=7XTzVJrkNpWxaej9gqAP&ved=0CCAQsAQ&biw=1440&bih=815
https://www.google.cz/search?q=geoboard&client=safari&rls=en&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=7XTzVJrkNpWxaej9gqAP&ved=0CCAQsAQ&biw=1440&bih=815
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4. Kalkulátory 
 
Vždy lze najít (i v základní výbavě) klasickou plně funkční vědeckou kalkulačku. Zábavná je pro žáky 
kalkulačka My Script Calculator (iOS - jinde jsem nic podobného nenašla) 

 
 

 
 
Na prázdnou stránku mohu napsat jakékoliv matematické zadání (umí i odmocniny, goniometrické 
funkce či logaritmy) 
 
a takto napíše řešení: 
 

 
 
Úlohu špatně zadanou či již vyřešenou mažeme 
jednoduchým škrtnutím. 
 
Velmi šikovná je i vektorová kalkulačka Simple 
Vector Calculator (iOS), která umí počítat 
skalární i vektorový součin dvou vektorů a jejich 
velikosti. 
 
Win má podobně Vector Product Calculator,  
And např. Vector Cross Product. 
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5. Pythagorova věta 
 
je oblíbené téma tvůrců aplikací. Můžeme se zaměřit na aplikace, které větu vysvětlují nebo dokazují 
 
např. na https://tube.geogebra.org/student/m337001 
 

 
 
nebo 
 
https://tube.geogebra.org/material/show/id/156316 
 

 
 
Kliknutím na obrázek se učiteli zobrazí připravený applet  GeoGebry 
 

 

https://tube.geogebra.org/student/m337001
https://tube.geogebra.org/material/show/id/156316
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Výhodné pro učitele je ale i použítí „Pythagorejských kalkulaček“ 
 
Pythagorean Calculator (Win), nebo P.T. Calculator (iOS), nebo Pythagorova věta (And) 
 

 
 

 
 
Využívám tyto aplikace jednat při procvičování učiva, ale např. i pro tvorbu různých variant 
písemných testů. 
 
Totéž pro SŠ funguje v aplikaci EzyTriangles (iOS) pro obecný trojúhelník, jakýkoliv údaj lze zadat, 
ostatní prvky se automaticky přepočítávají. 
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Lze vyvolat (tlačítko „A“ vpravo nahoře) i tabulku základních vzorců. 
 

 
 
Obdobné aplikace Triangulate (Win) a Triangle Calculator (And) 
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6. Goniometrické funkce 
 
jsou také hojně a vhodně zpracovány. Interaktivní aplety jsou např. na 
https://tube.geogebra.org/search/perform/search/trigonometry 
 

 
 
Skvělá je aplikace EzyTrigonometry (iOS) 
 

 

https://tube.geogebra.org/search/perform/search/trigonometry
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Tato aplikace umožňuje měnit velikost úhlu a zobrazuje kromě hodnot známých čtyř goniometrických 
funkcí také hodnoty v ČR méně používaných funkcí sekans a kosekans. 
 
Kliknutí na čtverečky vlevo nahoře vyvolá zobrazení známých hodnot. 
Ikonka „A“ nabízí skupiny vzorců. 
Nástroje vpravo nahoře umožňují mimo jiné nastavit obloukovou nebo stupňovou míru a rozsah 
zobrazovaných úhlů. 

 

 
 
 Ve Win existuje podobná aplikace Trigonometria_GraficaFunzioni, ale je placená. Free aplikace 
Trigonometry and its Functions není interaktivní. 
 
Na And je podobnou aplikací Trigonometry Quick Reference. 
 

7. Funkce 
 
Pro vykreslení grafů funkcí, grafické řešení rovnic i nerovnic a jejich soustav je opět velmi vhodná 
GeoGebra, např. na https://tube.geogebra.org/search/perform/search/functiones. 
 

 

https://tube.geogebra.org/search/perform/search/functiones
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Vhodná aplikace iOS je např. EzyGraphs. 
 

 
 

 

Umožňuje vykreslit do jediné soustavy souřadnic více grafů, ty lze libovolně editovat. 
 
Ikonka „i“ vpravo dole umožňuje zobrazit další informace o vykreslených funkcích, např. definiční 
obor nebo průsečíky s osou x. 

 
 
Pro Win existuje podobná aplikace Virtual Mathematician Grapher, And má aplikaci Funkce graf plotr. 
 

8. Matematické rozcvičky 
 
Na rozcvičení numeriky je vhodné Quento (iOS, Win) 

 
 
Pro spuštění aplikace je nutné ve správném pořadí proklikat písmena španělského slova „quento“ 
(horký). 
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Po spuštění hry je úkolem z daného počtu (v tomto příkladu ze dvou číslic) vytvořit pomocí 
uvedených symbolů matematických operací požadované číslo, v tomto případě číslo 7. Řešením je 
např. sled „3 + 4“. Samozřejmě záleží na pořadí a následná pole musí sousedit stranou. Je-li úloha 
vyřešena správně, objeví se nové zadání. 
 
Další univerzální šikovnou aplikací je hra 2048.  Je multiplatformní.  
 

 
 
Na PC se ovládá kurzorovými klávesami, na dotykových zařízeních švihem nahoru, dolů, doprava nebo 
doleva. Všechny zobrazené kostky se pohybem přesunou na doraz daným směrem. Jsou-li takto na 
sebe vrženy dvě stejné kostky, jejich obsah se zdvojnásobí. Každým pohybem přibývají nové kostky. 
Cílem je dostat na jednu z kostek číslo 2048. Je to mocnina dvou a díky této hře si žáci základní 
mocniny dvou velmi dobře pamatují. 
Hru žáci zkraje řeší chaoticky, pak pochopí systém a většinou dosáhnou cíle. 
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9. Prostorová představivost 
 
Pro rozvoj prostorové představivosti Qvoid (iOS, And, na Win jsem analogii nenašla) 

 
 

 
 

 

Volit lze obtížnost, úroneň se postupně zvyšuje. Vpravo nahoře je vidět zadání první hry. Prstem 
kutálím bílou kostku po ostatních, cílem je otisknout na stejnou stranu bílé kostky obě barevné (zde 
červené) stěny. Na prvním obrázku je vidět, že kostičku dokutálíme na červený konec a pak ji vrátíme 
zpět na první červenou. Je-li úloha vyřešena správně, zbarví se celý útvar a otevře se další úloha, 
samozřejmě obtížnější. 
 

 
 

 

 
nebo taky Breaking Blocks  (iOS, And) nebo Tower blocks (Win) 
 

 
 

 
 
Aplikace je prostorovou variací známé hry Tetris a skvěle rozvíjí prostorovou představivost žáků. 
Princip hry je patrný z následujících obrázků: 
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Na hrací plochu postupně padají prostorové útvary, jakmile zaplní vodorovnou plochu, zmizí. Pokud 
ovšem zůstane některé pole volné, vrstva se neodstraní a postupně se kupí další. 
Padající útvary můžeme snadno prsty otáčet naznačenými třemi směry a jsme-li spokojeni s polohou 
útvaru, šipkou vpravo jej pošleme dolů na hrací plochu. 
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Geogebra	
  a	
  osová	
  souměrnost	
  	
  

Cílem	
  vyučovací	
  hodiny	
  je	
  navést	
  žáky	
  na	
  objevení	
  postupu	
  sestrojení	
  obrazu	
  v	
  osové	
  

souměrnosti.	
  Druhým	
  cílem	
  je	
  pak	
  zvládnout	
  ovládání	
  aplikace	
  Geogebra	
  na	
  tabletu.	
  

Učitel	
   může	
   hodinu	
   moderovat	
   pomocí	
   interaktivní	
   tabule,	
   nebo	
   pomocí	
   tabletu	
  

připojeného	
  na	
  projektor.	
  

Úvodní	
  část	
  hodiny	
  vede	
  učitel	
  a	
  seznámí	
  žáky	
  se	
  základním	
  ovládáním	
  aplikace.	
  Žáci	
  

sestrojí	
  čtverec,	
  osu	
  souměrnosti	
  a	
  obraz	
  čtverce	
  s	
  osové	
  souměrnosti.	
  

GEOGEBRA:	
   Sestrojíme	
   čtverec	
   pomocí	
   nástroje	
   Pravidelný	
   mnohoúhelník.	
  

Mnohoúhelník	
  je	
  v	
  tomto	
  případě	
  určen	
  body	
  A	
  a	
  B	
  a	
  počtem	
  vrcholů	
  4.	
  

admin
Text napsaný psacím strojem
20



	
  

GEOGEBRA:	
  Dále	
  sestrojíme	
  přímku,	
  která	
  je	
  dána	
  dvěma	
  body.	
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GEOGEBRA:	
   Nástrojem	
   Osová	
   souměrnost	
   sestrojíme	
   obraz	
   čtverce.	
   Ve	
   správném	
  

pořadí	
  určíme	
  vzor	
  (čtverec	
  ABCD)	
  a	
  osu	
  souměrnosti.	
  

admin
Text napsaný psacím strojem
22



	
  

GEOGEBRA:	
   Po	
   přepnutí	
   na	
   nástroj	
   Ukazovátko	
   můžeme	
   se	
   vzorem	
   libovolně	
  

manipulovat.	
  

Nyní	
  již	
  mají	
  žáci	
  ve	
  svých	
  tabletech	
  vzorovou	
  úlohu	
  a	
  je	
  možné	
  je	
  nechat	
  samostatně	
  

pracovat.	
   Cílem	
   je	
   prozkoumat	
   vlastnosti	
   osové	
   souměrnosti.	
   Díky	
   tomu,	
   že	
   lze	
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libovolně	
   manipulovat	
   jak	
   s	
  vzorem,	
   tak	
   s	
  osou	
   souměrnosti,	
   lze	
   navodit	
   různé	
  

vzájemné	
  polohy	
  vzoru	
  a	
  osy.	
  

Jedním	
  z	
  pojmů,	
  který	
  můžeme	
  pomocí	
  vytvořeného	
  rysu	
  vysvětlit	
  je	
  samodružnost.	
  

	
  

admin
Text napsaný psacím strojem
24



Pro	
  další	
  část	
  hodiny	
  si	
  pro	
  žáky	
  vytvoříme	
  dostatek	
  příkladů.	
  Například:	
  

„Sestrojte	
  alespoň	
  dva	
  různé	
  útvary,	
  které	
  jsou	
  v	
  osové	
  souměrnosti	
  samodružné.“	
  

„Sestroj	
   kružnici,	
   jejíž	
   střed	
   leží	
   na	
   ose	
   souměrnosti.	
   Co	
   o	
   takové	
   kružnici	
   můžeš	
  

říct?“	
  

Postupně	
   se	
   snažíme	
   žáky	
   přivést	
   k	
  vlastnímu	
   objevení	
   postupu	
   sestrojení	
   obrazu	
  

útvaru	
  v	
  osové	
  souměrnosti.	
  K	
  tomu	
  můžeme	
  použít	
  následující	
  příklad.	
  

„Sestroj	
  úsečku	
  AB	
  a	
  přímku	
  o,	
  která	
  nemá	
  s	
  úsečkou	
  AB	
  žádný	
  společný	
  bod.	
  Sestroj	
  

obraz	
  úsečky	
  v	
  osové	
  souměrnosti	
  podle	
  osy	
  o.“	
  

	
  

Pohybováním	
   vzoru	
   sledujeme	
   chování	
   obrazu	
   a	
   snažíme	
   se	
   odvodit	
   vzájemné	
  

vztahy.	
   Jako	
  pomůcku	
  pak	
   sestrojíme	
  přímku,	
   která	
   je	
   dána	
  body	
  B	
   a	
   B‘.	
   Společně	
  

s	
  žáky	
  sledujeme	
  chování	
  této	
  přímky	
  při	
  pohybování	
  vzorem	
  a	
  vedeme	
  je	
  k	
  závěru,	
  

jak	
  sestrojíme	
  obraz	
  v	
  osové	
  souměrnosti.	
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V	
  závěrečné	
   části	
   hodiny	
   shrneme	
   získané	
   poznatky,	
   jasně	
   formulujeme	
   postup	
  

sestrojení	
   obrazu	
   v	
  osové	
   souměrnosti.	
   Zopakujeme	
   základy	
   ovládání	
   aplikace	
  

Geogebra.	
  

Aplikace	
  Geogebra	
   je	
  multiplatformní	
  aplikace	
  a	
   je	
  možné	
   ji	
   instalovat	
  na	
   jakýkoliv	
  

tablet	
   s	
  operačním	
   systémem	
   iOS,	
  Android	
   a	
  Windows.	
  Díky	
   tomu	
   je	
  možné	
   využít	
  

pro	
   výuky	
   i	
   model	
   BYOD,	
   kdy	
   žáci	
   pracují	
   na	
   svých	
   vlastních	
   zařízeních,	
   které	
   si	
  

přinesou	
  do	
  školy.	
  

Pro	
  učitele	
  je	
  ve	
  výuce	
  nejvýhodnější	
  pracovat	
  s	
  interaktivní	
  tabulí,	
  na	
  které	
  je	
  jasně	
  

vidět,	
  jaké	
  kroky	
  právě	
  dělá.	
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Lineární	
  funkce	
  

Lineární	
  funkce	
  

Cílem	
  hodiny	
  je	
  seznámit	
  s	
  žáky	
  grafem	
  lineární	
  funkce	
  a	
  zejména	
  najít	
  závislosti	
  polohy	
  

grafu	
  na	
  koeficientech	
  a	
  a	
  b.	
  V	
  úvodní	
  části	
  hodiny	
  tak	
  učitel	
  zopakuje	
  základní	
  poznatky	
  

o	
  lineární	
  funkci	
  y=ax+b.	
  K	
  tomu	
  může	
  využít	
  aplikaci	
  Desmos,	
  zároveň	
  tak	
  žáky	
  seznámí	
  

se	
  základy	
  jejího	
  ovládání.	
  

Pomocí	
  aplikace	
  sestrojí	
  několik	
  grafů	
  lineárních	
  funkcí	
  a	
  zopakuje	
  správný	
  zápis	
  funkce	
  

ve	
  tvaru	
  y=ax+b.	
  

	
  

	
  

V	
  další	
   části	
   hodiny	
   pracují	
   žáci	
   samostatně.	
   Učitel	
   zadá	
   úkol,	
   aby	
   se	
   žáci	
   pokusili	
  

definovat	
   pravidla	
   polohy	
   přímky	
   grafu	
   v	
  závislosti	
   na	
   koeficientech	
   a	
   a	
   b.	
   K	
  tomu	
  

mohou	
   použít	
   aplikaci	
   Desmos,	
   která	
   při	
   zadání	
   funkce	
   ve	
   tvaru	
   y=ax+b	
   nabídne	
  

vytvoření	
   tzn.	
   sliderů,	
   pomocí	
   kterých	
  pak	
  měníme	
  hodnotu	
   jednotlivých	
  parametrů	
   a	
  

můžeme	
  sledovat	
  graf	
  takto	
  sestavené	
  lineární	
  funkce.	
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Lineární	
  funkce	
  

Žáky	
   je	
   nutné	
   seznámit	
   zejména	
   s	
  možností	
   automatického	
   vytvoření	
   posuvníku	
  

zadáním	
  obecného	
   tvaru	
   funkce.	
   Zadáním	
  koeficientu	
   a	
   a	
   b	
   vzniknou	
  posuvné	
   panely,	
  

pomocí	
  kterých	
  lze	
  zkoumat	
  polohu	
  grafu.	
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Lineární	
  funkce	
  

	
  

V	
  závěru	
   vyučovací	
   hodiny	
   musí	
   dojít	
   k	
  jasnému	
   zápisu	
   vztahu	
   koeficientů	
   a	
   grafu	
  

lineární	
  funkce.	
  To	
  by	
  již	
  mělo	
  proběhnout	
  pod	
  vedením	
  učitele.	
  	
  

	
  

Aplikace	
  DESMOS	
  lze	
  použít	
  i	
  ve	
  webovém	
  prohlížeči.	
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Grafické řešení rovnic
Úvod
Řešit	
  rovnici	
  znamená	
  najít	
  všechny	
  kořeny	
  rovnice.	
  Kořenem	
  rovnice	
  nazýváme	
  číslo,	
  jehož	
  
dosazením	
  za	
  x	
  změníme	
  rovnici	
  na	
  rovnost.	
  Existuje	
  několik	
  způsobů,	
  jak	
  takové	
  x	
  najít	
  a	
  jedním	
  
z	
  nich	
  je	
  i	
  řešení	
  grafické.	
  

1. Upravte	
  rovnici	
  do	
  základního	
  tvaru,	
  tedy	
  např.	
  ax	
  +	
  b	
  =	
  0	
  v	
  případě	
  lineárních	
  rovnic.

2. Vytvoř	
  graf	
  odpovídající	
  funkce,	
  tedy	
  y	
  =	
  ax	
  +	
  b.

3. Z	
  grafu	
  přečP	
  souřadinici	
  x,	
  který	
  odpovídá	
  hodnotě	
  y	
  =	
  0.	
  Jedná	
  se	
  o	
  průnik	
  grafu	
  funkce	
  
s	
  osou	
  x.

Řešený příklad
Najdi	
  všechny	
  kořeny	
  rovnice	
  4x	
  =	
  2.

Rovnici	
  upravíme	
  do	
  základního	
  tvaru,	
  tedy	
  4x	
  –	
  2=0.	
  Vytvoříme	
  graf	
  odpovídající	
  funkce,	
  tedy	
  
f(x):	
  y	
  =	
  4x	
  –	
  2.

Z	
  vytvořeného	
  grafu	
  pak	
  vyčteme	
  hodnotu	
  
souřadnice	
  x	
  pro	
  y	
  =	
  0.	
  Jedná	
  se	
  o	
  průnik	
  
grafu	
  funkce	
  f(x)	
  s	
  osou	
  x.

Rovnice	
  má	
  tedy	
  jedno	
  řešení:	
  x	
  =	
  0,5.

Poznámka:

Při	
  tvorbě	
  grafu	
  je	
  nutné	
  zvolit	
  vhodné	
  
měřítko,	
  aby	
  byla	
  vyčtená	
  hodnota	
  
dostatečně	
  přesná.

Cvičení
K	
  vytvoření	
  grafu	
  použijte	
  na	
  iPadu	
  aplikaci	
  Equa<on.	
  V	
  aplikaci	
  použijte	
  posuvníky	
  pro	
  nastavení	
  
koeficientů	
  a	
  a	
  b.	
  Pomocí	
  roztažení	
  a	
  stažení	
  dvou	
  prstů	
  můžete	
  graf	
  přiblížit	
  či	
  oddálit.

a)	
  3x	
  =	
  1	
   	
   b)	
  2x	
  =	
  0	
   	
   c)	
  4x	
  –	
  2	
  =	
  2	
  +	
  x	
   	
   d)	
  x	
  –	
  2	
  =	
  x	
  –	
  3

MATEMATIKA S IPADEM	

 	

 PRACOVNÍ LIST

LIBOR KLUBAL, WICHTERLOVO GYMNÁZIUM, OSTRAVA-PORUBA	

 IPADVETRIDE.CZ
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Grafické řešení soustavy rovnic
Cvičení
Řešte	
  graficky	
  soustavu	
  rovnic:	
   y	
  –	
  x	
  =	
  1,	
  	
  4x2	
  +	
  3x	
  –	
  y	
  =	
  1.

K	
  řešení	
  použijte	
  aplikaci	
  Quick	
  Graph	
  na	
  iPadu.

Řešení
V	
  aplikaci	
  Quick	
  Graph	
  vytvoř	
  grafy	
  obou	
  funkcí.	
  Vytvoř	
  snímek	
  obrazovky	
  s	
  grafem	
  tak,	
  aby	
  bylo	
  
zřetelné	
  řešení	
  soustavy.	
  Do	
  rafu	
  pak	
  řešení	
  vyznač	
  a	
  popis	
  grafy.

MATEMATIKA S IPADEM	

 	

 PRACOVNÍ LIST

LIBOR KLUBAL, WICHTERLOVO GYMNÁZIUM, OSTRAVA-PORUBA	

 IPADVETRIDE.CZ

Řešením	
  soustavy	
  rovnic	
  je:
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Kahoot! 
Na https://getkahoot.com se lze zaregistrovat jako učitel a využívat možnost 
rychlé tvorby interaktivního kvízu. 

 
 
Úvodní stránka po přihlášení umožňuje 
 

 
 
 
 

 vytvořit nový test (fialová ikona 
vlevo na horní liště) 

 otevřít a spustit hotové testy 
 publikovat vlastní testy 
 spustit instruktážní video 

Tvorba testu je pak velmi jednoduchá.  
 

https://getkahoot.com/
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Nejprve jste vyzváni k určení názvu kvízu - zvolila jsem název Instruktáž: 
Kromě typu a znění otázky se volí také čas, který je určen pro její zodpovězení, a 
nabídnou se čtyři možnosti odpovědi. Zde je třeba zakliknout správnou volbu. 
 

  
Zvolím například 

 
 

 otázku „Líbí se ti Kahoot?“ 
 nastavím, že odpovědi neboduji 
 nastavím limit 10 sekund na odpověď 
 nezadávám obrázek ani video 
 dole zvolím odpovědi a zatrhnu jejich správnost 

 
Mám-li hotový test (dole přidávám další otázky) dám Save and Continue a 
dokončím test. 
Mohu jej spustit. Po spuštění se na obrazovce objeví jedinečný kód testu. Ten je 
třeba zadat žákům, aby mohli odpovídat. 
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Žáci se hlásí na https://kahoot.it/#/ a do pole game pin zadají získaný kód. 

 
 
Po jeho zadání je žák vyzván k zadání svého jména, pod nímž ho učitel uvidí. 
 

 
 

Učitel ze své pozice vidí přihlášené žáky a odstartuje kvíz. Žáci jsou 
odpočítáváním během načítání kvízu upozorněni na jeho brzký start, po 
zobrazení otázky 

https://kahoot.it/#/
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žákům okamžitě běží čas, zvolit musejí barvu správné odpovědi. 
Jejich pohled je tento: 
 

 
 
Po vypršení času lze úlohu vyhodnotit a poslat žákům další otázku. 
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Odkazy – Co mi usnadňuje práci? 

1. Portál ixl.com 
 
Pěkné interaktivní stránky http://www.ixl.com pro nižší gymnázium, použitelné od předškolní výuky 

po první ročníky SŠ. Možnou nevýhodou je angličtina, ale zadání většiny úloh učitelé pochopí i bez 

překladu. 

 

 

např.  http://www.ixl.com/math/grade-8  

 

 

  

http://www.ixl.com/math/grade-8
http://www.ixl.com/math/grade-8
http://www.ixl.com/math/grade-8
http://www.ixl.com/math/grade-8
http://www.ixl.com/math/grade-8
http://www.ixl.com/math/grade-8
http://www.ixl.com/math/grade-8
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Například volba U.7 Solve multi-step equations: 

 

Překlad je zbytečný, žáci řeší ve svém tempu rovnice, mají okamžitou zpětnou vazbu a z pravého 

dolního rohu je zřejmé, že materiál mohou sdílet. Výhodné je, že po přesunutí kurzoru na jednotlivé 

linky se ukáže vzorová úloha a učitel si může udělat představu o možném použití. 

Stojí za to podívat se i na členy (Community) a tam i na příklady dobré praxe (Jak učitelé užívají IXL?). 

2. Portál nlvm.usu.edu 
 
Pěkné interaktivní hry a vysvětlení některých základních matematických jevů lze najít také na 

stránkách University v Utahu http://nlvm.usu.edu. Stránky jsou vhodné pro první a druhý stupeň ZŠ. 

 

 

http://nlvm.usu.edu/


Odtud vybírám (zatím na tabletech dnes zobrazitelné, vyžadují Javu, ale ne zcela funkční; je ovšem jen 

otázkou času, kdy budou stránky plně funkční i na tabletech - s ixl to bylo stejné) 

 Interaktivní Vennovy diagramy 

http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_153_g_3_t_1.html?open=instructions  

 

 Eratosthenovo síto 

http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_158_g_4_t_1.html?open=instructions&from=categor

y_g_4_t_1.html  

 

 Rovnoramenné váhy jsou u žáků i učitelů velmi populární! Lze je najít na  

http://nlvm.usu.edu/en/nav/category_g_4_t_2.html  

Nabízejí dvě varianty, jednodušší rovnice pouze s kladnými celými čísly, obtížnější i se 

zápornými hodnotami 

 

 Připojuji ukázku obrazovky těch jednodušších rovnic: 

http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_153_g_3_t_1.html?open=instructions
http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_158_g_4_t_1.html?open=instructions&from=category_g_4_t_1.html
http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_158_g_4_t_1.html?open=instructions&from=category_g_4_t_1.html
http://nlvm.usu.edu/en/nav/category_g_4_t_2.html


  

Na začátku je nutné naskládat z „1“ a z „x“ obě strany rovnice takto (první obrázek ukazuje 

nerovnováhu, po doplnění poslední, sedmé jednotky na pravou stranu se ramena váhy 

vyrovnají): 

 
 

Pak je třeba pokračovat (tlačítko Continue), zadáme že budeme odčítat (symbol „-„), zadáme za 

větu Subtract from both sides (odečti od obou stran) číslo 4 a zmáčkneme tlačítko GO! 

V pracovní části uvidíme novou rovnici odpovídající stávajícímu stavu váhy. 

 

Dále se pokračuje stejně až do okamžiku, kdy na jedné straně váhy je jedno x a na druhé straně 

tolik kostiček, kolik odpovídá řešení rovnice. 

  



3. GeoGebra.org 
 
Tento portál je pro dnešního učitele matematiky stěžejní. Pomocí účtu (Microsoft, Google) či bez se lze 
i registrovat jako učitel.  
Na webu https://tube.geogebra.org je možné nechat se inspirovat či použít některý z předkládaných 
materiálů. Spousta z nich je i v češtině, většinou ale jazyková bariéra není znát, applety jsou velmi 
názorné. 
 

 
 
S učiteli určitě lze projít část „Prohlížet materiály“ a nechat je např. najít jeden, který je osloví, a 
pokusit se předvést způsob jeho použití ve výuce. 
 
Kolegyně Šárka Gergerlitsová z Gymnázia Benešov se Geogebrou zabývá již velmi dlouho, vydala 
spoustu příruček ke Geogebře a nebrání se ani individuálním přednáškám na školách. Srozumitelný 
návod na použití GeoGebry je i na portálu GeoTestu na geotest.geometry/navod.html 
 

 

https://tube.geogebra.org/


4. Stránka geometrických her a GeoTest 
 Pro učitele je velmi přínosný portál http://drupal.geometry.cz/ 

 

Portál Geometry.cz nabízí spoustu zajímavých geometrických programů - her především pro rozvoj 

prostorové představivosti, což je pro některé žáky velmi problematická oblast. 

V rámci tohoto portálu se lze přihlásit na a pod ní možný odkaz na http://geotest.geometry.cz/  

Vyzkoušela jsem práci s ním a je to k nezaplacení. 

 

Připravena je velká skupina úloh, které žáci řeší v GeoGebře sami, mají okamžitou zpětnou vazbu a 

učitel získá přehled o práci žáků včetně doby strávené nad testem a záznamu úspěšnosti řešení. 

http://drupal.geometry.cz/
http://geotest.geometry.cz/
http://geotest.geometry.cz/
http://geotest.geometry.cz/


Výsledky se učiteli zobrazují takto: 

 

5. Další odkazy na geometrii 
 
 Stejnolehlost interaktivně - najdi střed stejnolehlosti dvou podobných útvarů 

http://wims.unice.fr/wims/wims.cgi?session=ZIE62FDF9E.11&lang=en&cmd=reply&module=
H5%2Fgeometry%2Fhomothshoot.en&click.x=99&click.y=176 
 

 
 
Cílem je kliknout na místo, kde očekáváme střed stejnolehlosti zobrazující červený originál na 
zelenou kopii. Následně se žáku zobrazí skutečný správný střed stejnolehlosti. 
 

http://wims.unice.fr/wims/wims.cgi?session=ZIE62FDF9E.11&lang=en&cmd=reply&module=H5%2Fgeometry%2Fhomothshoot.en&click.x=99&click.y=176
http://wims.unice.fr/wims/wims.cgi?session=ZIE62FDF9E.11&lang=en&cmd=reply&module=H5%2Fgeometry%2Fhomothshoot.en&click.x=99&click.y=176


 
 Natoč těleso - zatím jede jen pro Windows 

http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00247/toepassing_wisweb.en.html  

 

Je připraveno 20 úloh, cílem je natočit žluté těleso (lze jej libovolně natáčet) tak, aby jeho nárys 

odpovídal černému obrázku vpravo. Pokud žák odpoví špatně, zbarví se mu kolečko s číslem 

úlohy červeně, pokud řešení opraví, přebarví se vnitřek kolečka na zeleno, stejně jako na 

obrázku u úlohy číslo 1. Úloha číslo dvě byla evidentně vyřešena rovnou správně. 

 

 Obarvi stěnu tělesa - zatím jede také jen pro Windows 

http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00208/toepassing_wisweb.en.html  

  

I zde je pro žáka připraveno 20 úloh, cílem je kliknutím zbarvit červeně jednu stěnu žlutého 
tělesa tak, aby nárys, půdorys a pravý i levý bokorys odpovídaly uvedeným obrázkům. Žluté 
těleso lze libovolně otáčet. Žák je opět zelenou či červenou barvou okamžitě informován o 
správnosti svého řešení. 
 

http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00247/toepassing_wisweb.en.html
http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00247/toepassing_wisweb.en.html
http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00247/toepassing_wisweb.en.html
http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00247/toepassing_wisweb.en.html
http://www.fi.uu.nl/toepassingen/00247/toepassing_wisweb.en.html
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 Netradiční tělesa jsou výborná pro zvýšení zájmu žáků o matematiku, a to i přes to, že stránka 

má název Fyzika hrou. Podrobné návody lze nalézt na 

http://www.fyzikahrou.cz/matematika/geometrie/netradicni-telesa  

 
 
Další vhodné šablony netradičních těles lze nalézt i na 

http://www.korthalsaltes.com/cuadros.php?type=ka  

6. Elektronický učitel 
 
je portál, který založil v roce 2008 RNDr. Jiří Kocourek - http://www.eucitel.cz . Lze zde najít kromě 
materiálů do matematiky také fyziku, chemii a 
astronomii.. 
 

 
Jsou zde skvěle vyvedené všechny partie, žáci si 
nejvíce chválí stereometrii, a to především partii 
řezů těles. 
Pozor je od roku 2013 nutné dát na nové licenční 
podmínky, ale částka 250 Kč ročně asi žádnou 
školu nezaskočí. 
 

http://www.fyzikahrou.cz/matematika/geometrie/netradicni-telesa
http://www.fyzikahrou.cz/matematika/geometrie/netradicni-telesa
http://www.fyzikahrou.cz/matematika/geometrie/netradicni-telesa
http://www.fyzikahrou.cz/matematika/geometrie/netradicni-telesa
http://www.fyzikahrou.cz/matematika/geometrie/netradicni-telesa
http://www.fyzikahrou.cz/matematika/geometrie/netradicni-telesa
http://www.korthalsaltes.com/cuadros.php?type=ka
http://www.korthalsaltes.com/cuadros.php?type=ka
http://www.korthalsaltes.com/cuadros.php?type=ka
http://www.korthalsaltes.com/cuadros.php?type=ka
http://www.korthalsaltes.com/cuadros.php?type=ka
http://www.korthalsaltes.com/cuadros.php?type=ka
http://www.eucitel.cz/
http://www.eucitel.cz/


 
 

7. Bakalářské a diplomové práce interaktivní 
 
Na stránkách http://www.karlin.mff.cuni.cz/katedry/kdm/diplomky/ lze najít úplný přehled 
hotových prací použitelných ve výuce především na střední škole. Za všechny uvádím dva příklady, 
které mám ověřené z výuky. 

 
 Základní poznatky z matematiky (1. ročník SŠ, číselné obory, algebraické výrazy, mocniny, 

mnohočleny) jsou interaktivně zpracovány na  

http://www.karlin.mff.cuni.cz/katedry/kdm/diplomky/vladimira_pavlicova_bp/index.html  

 

 

 Výroková logika je interaktivně zpracována na  

http://www.karlin.mff.cuni.cz/katedry/kdm/diplomky/moravecdp/uvod.php  
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 Jsou zde  včetně testů zpracovány tyto kapitoly: 

 

 

8. Khan akademie 

Tento portál je vhodný pro Flipped Classroom nebo domácí práci žáků (např. při nemoci apod.). 
Originál lze najít na https://www.khanacademy.org v angličtině. 

  
 
Na úvodní stránce máme několik možností: 

https://www.khanacademy.org/


 
 
Můžeme se přihlásit, a to i jako učitel, založit si třídu a pracovat s ní, nebo zvolit tlačítko „Start 
learning now“ a začít procházet výukové materiály. Na výběr je nejen matematika, ale i další 
disciplíny. Předmět zájmu volím na horním řádku rozkliknutím tlačítka Subjects. 
Pokud zvolíme matematiku, uvidíme jednotlivé partie, z nich volíme např. 
 

 
 

Důležité jsou symboly u konkrétní kapitoly,  

 

 

trojúhelníček znamená, že se 

jedná o videolekci: 

 

 



hvězdička označuje interaktivní cvičení: 

 

 

Dnes existuje i česká verze, není ale úplným překladem. Lze ji najít na https://khanovaskola.cz 

 

Princip práce je obdobný, zatím jsem tam ale nenašla interaktivní cvičení. Videa jsou stažena 

z anglické verze a opatřena českými titulky. I v anglickém originále lze k videu zapnout české titulky. 

 

9. Interaktivní procvičování 
 
se hodí především k upevňování nabytých poznatků. Lze volit individuální i skupinovou práci žáků. 
Uvedené portály jsou vhodné většinou pro střední školy, ale i základní škola si tam své najde (zejména 
mezi prvními odkazy). 
 

 Pěkné logické úlohy lze najít na http://www.mathplayground.com 

https://khanovaskola.cz/
http://www.mathplayground.com/algebraic_reasoning.html


 
 
Odtud jsem vybrala např. http://www.mathplayground.com/algebraic_reasoning.html 
 

 
 
Úlohu lze interpretovat například takto (a i zde lze pobídnout kreativní žáky k formulaci 
zadání): „Čtyři dárky mají hodnotu 36, tři dárky a 
dva bubínky mají hodnotu 35. Jaká je hodnota 
jednoho bubínku?“ 
Volba obtížnosti  1 - 2 - 3 je také skvělá. Pokud 
spustíte tuto úlohu v obtížnosti 1, řešíte tuto 
úlohu vhodnou pro základní školy: 

 
 

  

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


V obtížnosti 3 se najdou i středoškoláci (pumpkin = dýně): 
 

 
 
Tato úloha se mi líbí z několika důvodů. Je to vlastně praktické užití soustav jednoduchých 
dvou (či více) rovnic o dvou (či více) neznámých, žák musí pochopit zadání a pak logicky či 
rovnicemi úlohu řešit. 
Problémem pro některé učitele může být angličtina. Stojí však za to si základní zadání přeložit 
a pak už je to velmi jednoduché rozvíjení matematického myšlení žáků.  
 

 Pracovní listy pro žáky i s řešením lze najít na http://www.mathworksheets4kids.com. 
Na ukázku je vybrán test z http://www.mathworksheets4kids.com/number-
lines/fractions/proper4.pdf 

 
 

 Jednoduchá animace na vybalancování rovnoramenné váhy 
(rovnice) je ke spuštění na TEAMS Distance Learning 

 
 

http://teams.lacoe.edu/documentation/classrooms/linda/algebra/
activities/balance/balance.html  

http://www.mathworksheets4kids.com/
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 Na stránkách http://www.syvum.com je mnoho použitelných materiálů 
 

 
 

např.  

 

http://www.syvum.com/


 Cvičenia z učiva stredných škôl  na www.priklady.eu Jedná se o slovenské stránky, lze nastavit 

češtinu i angličtinu.  

 

Předkládané příklady lze zobrazit bez řešení i s řešením. 

 

 

 Sbírka příkladů eu na http://sbirkaprikladu.eu/ vznikla z iniciativy učitelů ve Frýdku-Místku 

 

Výhodou je možnost vyhledat konkrétní téma, volit stupeň ZŠ nebo SŠ. K dispozici jsou 

výsledky, někde i popis řešení. 

 

http://www.priklady.eu/
http://www.priklady.eu/
http://sbirkaprikladu.eu/


 Matematika s radostí na http://msr.vsb.cz byla tvořena učiteli moravskoslezského kraje ve 

spolupráci s Vysokou školou báňskou v Ostravě. Je určena především středním školám, ale 

opět některé části lze využít i na střední škole. Je třeba učitele upozornit, že se jedná o 

interaktivní PDF a je plně funkční pouze v případě, že je soubor stažen do počítače. 

 

Po volbě tématu vybíráme konkrétní typ úlohy, např. 

 

 

Žák odpovídá bezprostředně na předkládané otázky. Zatrhává správné odpovědi nebo 

přiřazuje správné dvojice. 

 

http://msr.vsb.cz/


Můžeme volit přiměřenou obtížnost, žákům se odpovědi generují náhodně (tuto funkci lze 

potlačit). Po dokončení testu se objeví nabídka Vyhodnotit. Žák má možnost kontroly svých 

odpovědí. 

 

 Některé základní školy z projektů EU vytvořily velmi pěkné materiály, např. 

 
Pdf soubory pro výuku jsou k dispozici na 
http://vyuka.zsjarose.cz/index.php?action=lesson_detail&id=732 

 

http://vyuka.zsjarose.cz/index.php?action=lesson_detail&id=732


  



Pěkné i spojovačky do hodin lze najít na http://old.zsdobrichovice.cz/matika.htm 
 

  

 

Další pěkné materiály má Základní škola a mateřská škola Na Beránku v Praze 12 zveřejněné 
na 
http://www.naberanku.cz/vyuka/matematika/zaci/mat09.htm 

 

http://old.zsdobrichovice.cz/matika.htm
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