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Anotacia

Cielom tejto osvedCenej pedagogickej skusenosti bolo vytvorit a metodicky popisat
interaktivnu pomdcku — predvadzaci zoSit na tému kvader a kocka vytvoreny v Activinspire,
k nemu jednoduchti metodiku a niekol’ko navodov pre ucitela ako vyuzit' vybrané aktivne
prvky pri tvorbe interaktivneho cvicenia.

Rozpracovali sme pouzitie pripraveného predvadzacieho zoSita - edukacnej pomocky na
vyucovacej hodine so zretelom na ucebné osnovy a Standardy tak, aby sme splnili vyucovacie
ciele. Je vytvoreny formou kvizu, ¢o ma vel'ku motiva¢nii hodnotu pre Ziakov.

Uc¢ivo je z tematického okruhu Geometria a meranie z tematického celku ,,Objem a povrch
kvédra a kocky* v predmete matematika. Odportca sa ucit’ v siedmom ro¢niku.
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UvVoD

Osvedéena pedagogicka skusenost (OPS) ,Kvéader a kocka na interaktivnej tabuli“ bola
vytvorena pomocou softvéru Activinspire, ktory je dodavany s interaktivnou tabulou
ActivBoard, aprehliada¢ si moézu ucitelia stiahnut' z internetu na webovej stranke:
http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.24378

OPS pozostava z pomerne obsiahleho predvadzacieho zosita, v ktorom si mozu Ziaci precvicit
a preverit vedomosti zuciva geometrie o kocke, kvadri, ich objeme, povrchu, premene
jednotiek obsahu aj objemu. Pre ucitela je vytvorena jednoduchd metodika popisujuca
interaktivnu pomocku, ndvrh jej pouzitia a niekol’ko jednoduchych navodov ako pracovat
s programom ActivInspire pri jej tvorbe.

Predvadzaci zosit obsahuje u¢ivo matematiky z tematického okruhu Geometria a meranie, z
tematického celku ,,Objem a povrch kvadra a kocky*.

OPS je vhodnd pre vyucujicich matematiky v nizSom strednom vzdeldvani. Vhodné je
zaradit’ tento tematicky celok do siedmeho ro¢nika.

V poslednej dobe sa v Skole stretdvame s narastom poctu digitadlnych technolégii. Do
vyucovacieho procesu vstupuju interaktivne tabule. Podla poslednych Statistik [1] je
Vv slovenskych Skolach 4666 interaktivnych tabal’ r6zneho druhu. Popredné miesto ma prave
vyskyt tabule ActivBoard so softvérom Activinspire. Metodicko-pedagogické centrum
poskytuje v ramci kontinualneho vzdelavania a narodného projektu ,,Profesijny a kariérovy
rast pedagogickych zamestnancov* inova¢né vzdelavanie ,,Interaktivna tabula v edukac¢nom
procese®, ktor¢ho cielom je naucit ulitelov vyuzivat program na tvorbu vlastnych
eduka¢nych materidlov — predvadzacich zoSitov.

Vytvorenda OPS ma ambicie pomdct zatraktivnit'® vyucCovaci proces, motivovat Ziakov,
prepojit’ Skolu so zivotom a pomdct vyu€ujucim modernym, netradicnym a zaujimavym
sposobom precvicit’ tému ,,Objem a povrch kvadra a kocky*.


http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.24378

1 OPIS OPS ,, KVADER A KOCKA NA INTERAKTIVNEJ TABULI“

Cielom matematiky na 2. stupni ZS je [2], aby Ziaci ziskali schopnost pouZivat
matematiku v svojom budicom zivote. Matematika ma rozvijat’ u ziakov logické a
kritick¢é myslenie, schopnost’ argumentovat’ a komunikovat’ a spolupracovat’ v skupine
pri rieSeni problému. Ziaci by mali spoznat’ matematiku ako sucast’ Pudskej kultiry a
dodlezity nastroj pre spolocensky pokrok.

Tematicky celok ,,Objem a povrch kvadra a kocky* je zaradeny do SVP do tematického
okruhu Geometria a meranie, odporicany do siedmeho ro¢nika a orientaény pocet hodin,
ktory by sa mu mal venovat’ je 24 hodin.

1.1 Kontext a ramec
OPS ,,Kvader a kocka na interaktivnej tabuli je zasadena do:
Typ Skoly: zdkladna Skola, nizSie stredné vzdelavanie

Vychodiska: vyucujlici aj ziaci nepotrebuju k ovladaniu tejto OPS Ziadne Specialne
schopnosti. Predpokladé sa, Ze vedia pracovat’ s pocitacom a s interaktivnou tabulou. Pri
interaktivnej tabuli sta¢i zakladna schopnost’ prace s interaktivnym perom. Na spustenie
predvadzaciecho zoSita je potrebny softvér Activinspire, ktory sa dodava spolu
s interaktivnou tabul'ou ActivBoard, alebo prehliadac, ktory sa dd pre ucely vyucovania
volne stiahnut’ z webovej stranky:
http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.24378

Predvadzaci zosit potom funguje na kazdom type interaktivnej tabule.

1.2 Specifikacia cielovej skupiny
OPS je urc€ena pre:
Kategoria pedagogickych zamestnancov: ucitel’

Podkategoria: ucitel pre nizsie stredné vzdelavanie (ucitel’ druhého stupnia zékladnej
Skoly)

Vzdelavacia oblast’: matematika a praca s informaciami
Skola, ro¢nik: zakladna, siedmy
Predmet: matematika

Tematicky celok: Objem a povrch kvadra a kocky

1.3 Hlavny ciel’ a ¢iastkové ciele
Hlavnym ciel’om je:

- naucit’ ziakov, aby vedeli vysvetlit’ pojmy: objem, povrch, kvader, kocka, jednotky


http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.24378

povrchu, jednotky objemu meter kubicky, decimeter kubicky, centimeter kubicky,
milimeter kubicky, hektoliter, liter, deciliter, centiliter, mililiter, premena jednotiek

- poznat’ vztah 1 liter = 1 dm?

- vediet’ premienat’ zakladné jednotky objemu

- riesit’ primerané slovné tlohy na vypocet povrchu kvadra a kocky s vyuzitim premeny
jednotiek obsahu

Ciastkové ciele su:

- pracovat’ v time, prijat’ cudzi ndzor, argumentovat’
- rieSit’ problémy

- (itat’ s porozumenim

- pracovat’ s grafickou informaciou, textom

- vyuzivat digitalne technologie na vzdelavanie

- pouzivat inovativne metody a formy prace

1.4 Vymedzenie kompetencii
Kompetencie, ktoré ma ziskat’ ziak:

- vie vykonat v praxi potrebné najdblezitejSie merania a vypocty povrchu a objemu
geometrickych telies

- pozna meracie prostriedky a ich jednotky, vie ich samostatne pouzivat aj pri
praktickych meraniach

- analyzuje a riesi aplikacné geometrické tlohy s vyuZzitim osvojeného matematického
aparatu

- ziska kI'a€ovll kompetenciu vyuZivanie informécii a informaénych zdrojov

- nadobudne klI'i¢ovii kompetenciu analyzovanie a automatizovanie procesov



2 PODROBNY OPIS OPS
, KVADER A KOCKA NA INTERAKTIVNEJ TABULI“

Rychlo sa rozvijajuce digitalne technoldgie umoznuji vyuzivat' inovativne metody a formy
prace. Interaktivna tabul’a v Skolskom prostredi prindsa mnoho vyhod pre ziakov aj ucitelov.
Uzivatel'om ponuka velka variabilitu, podporuje ich kreativitu. Je to hodnotny nastroj na
vyuCovanie a vyrazny vizualny prostriedok, ktory moéze pomoct ucitelovi prezentovat
poznatky zivym aputavym sposobom a ziakov motivuje K zvySenému zaujmu o ucenie
arozvija ich kreativitu. Na trhu je mnoho eduka¢nych pomdcok, ktoré skolam ponukaji rozne
spolo¢nosti. Casto viak prave to mnoZstvo sposobuje neprehladnost, ba priam aZ chaos.
Existuju vSak programy, ktoré pri urcitej zrucnosti umoziiuji ucitelom vytvorit’ si vlastné
interaktivne edukacné materialy.

Vyuzivanie IKT vo vyucovacom procese sa nesnazi vytla¢it’ klasické formy vyucby. Naopak,
prispieva kich rozsireniu, skvalitneniu, zefektivneniu. Integraciou IKT do vyucovania
matematiky priblizujeme ziakom nazornost, interaktivitu a sprostredkivaju okamzitd spatnii
vézbu. Proces vyu€ovania sa stdva dynamickym. IKT umoziuju vytvarat’ modelové situdcie
a simulacie procesov. Vyucovanie matematiky sa v sGcasnej dobe uréite nezaobide bez
vyuZzivania Standardnych aplikacnych programov, edukacnych programov a didaktickych hier.

2.1 Opis vyznamného problému

V nasich skolach sa zvySuje pocet interaktivnych tabul'. Prieskumom [1], ktory v slovenskych
zékladnych a strednych $kolach realizovala organizacia Edea na podnet Ustavu informacii
a prognoz skolstva v roku 2011, sa zistilo, Ze percento §kol, ktoré vlastnia interaktivnu tabul'u
rastie s poctom ziakov v Skole: ¢im vicsia Skola, tym vicsia pravdepodobnost, ze bude mat
interaktivnu tabul'u. Takmer tri Stvrtiny opytanych ucitel'ov sthlasili s tvrdenim, ze odkedy
pouzivaju interaktivnu tabul'u, Ziaci su na hodinach tvorivejsi a CastejSie si trénuju svoje
prezentaéné zruénosti. Dal§imi oblastami, v ktorych pouZzivanie interaktivnej tabule vytvara
priestor pre rozvoj, s orientacia pri praci s mnozstvom informacii, rieSenie problémovych
uloh a samotné IKT zru¢nosti ziakov. UCcitelia, okrem uz spominanej tvorivosti, v
rozhovoroch tiez konstatovali u ziakov va¢siu samostatnost’ v mysleni a rozhodovani a rozvoj
komunikacnych schopnosti. Ti ucitelia, ktori absolvovali len zakladné zaSkolenie v stvislosti
S pouzivanim interaktivnej tabule, pouZivaji tabul'u menej CastejSie a na nizSej urovni ako
ucitelia, ktori absolvovali $pecializované Skolenia. Viac ako 80% ucitel'ov si pre pracu s
interaktivnou tabulou pripravuje vlastné materidly a len 30% ucitelov vyuZiva materialy,
ktoré st sticastou softvéru tabule. Ziaci sa vo vyskume vyjadrili, Ze predmetom, na ktorom
najcastejsie vyuzivaju interaktivnu tabul'u je matematika.

2.2 Opis pozorovatel’nych a skrytych pricin

Zijeme v dobe digitdlnych technologii. Ziaci vSak Casto stracajii motivaciu k uceniu a ucitelia
musia vyvinat’ ovela viac namahy, aby upriamili pozornost’ deti na preberany problém.

Velmi silnym motivacnym cinitelom K uceniu je prave vyuzivanie IKT vo vyufovacom
procese. Velkym ldkadlom pre ziakov je pouzitie interaktivnej tabule a zaujimavych



interaktivnych edukac¢nych materidlov. Motivaciou k uceniu je pre ziakov aj vyuZivanie
novych metdd prace, praca v time, kooperativne vyucovanie a siitaze.

2.3 Odporucana metodologia

Program Activinspire je Specidlny softvér, ktory je autorskym programom na tvorbu
predvadzacich zoSitov — flipchartov pre interaktivnu tabulu. S vyberom vekovo
zodpovedajucich rozhrani poskytuje Activinspire ucitel'om pristup k bohatstvu vyucovacich
aktivit, nastrojov, obrazov, zvukov a Sablon. Autorsky program prinasa dokonalé nastroje,
pomocou ktorych je vel'mi 'ahké zachytit’ predstavu ucitel'a o postupe na vyucovacej hodine
a zobrazit' ju V zaujimavej, dynamickej forme. Praca s Activinspire je jednoducha, ovladanie
prehl'adné a vyuzitie univerzdlne. Activinspire prindSa inSpirujuce nastroje pre tych
najmensich, ale tiez komplexné modely pre starSich ziakov.

Nie je to vSak len autorské prostredie, obsahuje mnoho funkénych nastrojov, ako je pravitko,
hracie kocky, stopky a rozpoznavanie tvarov, ktoré pomahaja ucitelom pracovat’ dynamicky a
zaujimavo. Obsahuje aj bohatii kniznicu prostriedkov. Metodicky premyslenymi aktivitami
umoziuje ucitel'ovi viest’ ziaka vzdelavacim procesom aktivne a s porozumenim.

Ak Skola nemd zakupent licenciu na program ActivInspire, da sa volne stiahnut’ prehliadac.
Nazyva sa Activinspire Personal Edition, je bezplatny anachddza sa na stranke:
http://support.prometheanplanet.com/server.php?show=nav.24378

Na stranke je potrebna registracia, ktora je bezproblémova a bezplatna.

Activinspire poskytuje pouzZivatelovi mnozstvo aktivnych prvkov, akcii a vlastnosti. VSetky
sluzia na vytvorenie dynamickej ucebnej pomdcky, v ktorej sa da premyslenym sposobom
zabezpecCit’ pre ziakov aj spétna vizba.

2.4 Navrhované rieSenia a odporucania

Ciel'om OPS ,,Kvader a kocka na interaktivnej tabuli“ bolo vytvorenie predvadzacieho zosita,
metodiky popisujlcej pracu s nim a priprava jednoduchych navodov na jeho tvorbu.
2.4.1 Kbviz o kvadri a kocke

Predvéadzaci zosit - flipchart je vytvoreny v programe Activinspire vo forme kvizu S nazvom:
,,Kviz o kvadri a kocke®.

Matematické pojmy: objem, povrch, kvader, kocka, jednotky obsahu, jednotky objemu
Faza hodiny: aplikacna

Poznamky k metodike (Tab. 1): Kviz hrame na interaktivnej tabuli. Rozdelime ziakov do
skupin.

Techniky na vytvaranie skupin méZu byt
- nédhodné rozdelenie
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- umyselné rozdelenie

Navrh moznych sposobov rozdelenia do skupin podl'a [4] st v Prilohe 1.
V naSom kvize moézu byt’ dve az Styri skupiny. Zlozenie skupin méze byt teda Cisto nahodné,
alebo mozeme vytvorit’ skupiny aj tak, aby boli prospechovo vyrovnané. Osvedc¢ilo sa aj

rozdelenie na chlapcov a dievcata.

Tab. 1 Navrh metodiky — Kviz o kvadri a kocke

Téma
O ¢om to bude

Roé¢nik
Koho u¢ime

Objem a povrch kvadra a kocky

7. ro¢nik ZS

Ciele
Co sa ziak naudi

Vstup
Co sa vopred od Ziaka o¢akéava

= pracovat’ v time, prijat’ cudzi ndzor

= systematizovat’ u¢ivo

= ovlada premenu jednotiek obsahu
a objemu
» vie vypocitat objem a povrch

. kritick lief , kvadra a kocky
riticky mysliet, argumentovat = vie pracovat s interaktivnou
tabul’'ou
Kompetencie Didakticky problém

Co si ziak osvoji

Co budeme riesit’

= vykondva v  praxi  potrebné
najdolezitejSie merania a vypocty
povrchu a objemu geometrickych
telies, riesi kontextové a aplikacné
ulohy

= analyzuje a  rieSi  aplikacné
geometrické ulohy s vyuZitim
osvojené¢ho matematického aparatu

= kl'icova kompetenciu vyuZivanie
informacii a informa¢nych zdrojov

« kl'uacova kompetenciu analyzovanie
a automatizovanie procesov

= ukdzeme prepojenie uciva
S redlnym zivotom

= pouzitie interaktivnych
materidlov by malo motivovat’
ziakov pri rieSeni zloZzitejSich
uloh

Prostriedky
Co pouZijeme

Metéody a formy
Ako to zrealizujeme

= interaktivna tabul’a

= Kviz o kvadri a kocke.flipchart

= webova stranka s predvadzacim zoSitom
http://matematika-hrou.wbl.sk/Interaktivna-tabua.html

= praca v time
= kooperativne vyu€ovanie

= kviz

Pramen: vlastny navrh
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Predvadzaci zoSit - Kviz o kvadri a kocke

Predvadzaci zosit je pripraveny ako celohodinové velka sutaz. Ma posluzit’ na zopakovanie
uciva o povrchoch a objemoch kvadra a kocky.

Ziaci po rozdeleni do skupin si volia z hracej ponuky bodovi hodnotu Glohy. Jeden zastupca
skupiny ide Kk interaktivnej tabuli riesit’ Glohu. Po spravnom vyrieSeni si postvaju svoj
»Zzeton® o tol’ko miest o kolko stoviek bodov sa sutazilo. Ak nevyrieSia spravne, ide d’alSia
skupina. Okamzitu spédtnli vizbu maju na kazdej snimke v podobe ukrytej kontroly vysledkov.
Po vyuziti vSetkych bodovych hodnot v hracej ponuke vyhodnotime cely kviz a vyhladsime
vitazov.

Struktiira predvadzacieho zoSita

Na druhej snimke predvadzacieho zoSita (Obr. 1) je pripravenych Sestnast’ tiloh - hracia
ponuka, z ktorej si sut'azné skupiny vyberaji tlohu na rieSenie.

Zadania uloh su za 100, 200, 300 a 400 bodov podl'a naro¢nosti ulohy, ktori budi riesit’.

Na snimke su aj pravidla hry, ktor¢ ziskame kliknutim na piktogram.

Zastupca kazdej skupiny hodi virtudlnou kockou tak, Ze na fu klikne. Zacina skupina, ktorej
padla na kocke najvicsia hodnota. V pripade zhodnosti bodov hadzu opét’ len tie skupiny,
ktoré mali rovnaka hodnotu.

Obr. 1 Snimka, na ktorej je ,,Hracia ponuka“

® Hracia ponuka

Fravidld
HRY

JEDNOTKY OBJEMU

Pramen: vlastny navrh

Pravidla hry

1. Kazdé druzstvo si vybera jednu otdzku s bodovou hodnotou 100 az 400.

2. Klikneme na vybranti hodnotu a potom na lienku, ktora nas ,,prenesie* k vybranej tlohe.
4. Po vypocte klikdme na ¢erveny kruh v pravom dolnom rohu.

5. Dostali sme sa na policko s hodnotenim, kde si ho nastavime.

6. Kliknutim na lienku sa vratime na hraciu ponuku.



Jeden zastupca skupiny klikne na T'ubovolni hodnotu podla vyberu skupiny. Nastavenia
v predvadzacom zoSite zabezpelia, aby zmizla dosti¢ka s hodnotou apod fou sa objavi
obrazok lienky. Kliknutim na neho sa predvadzaci zoSit otoc¢i na snimku s pozadovanou
hodnotou tlohy. Ulohu rie§i skupina, ktora si ju vybrala. Pri rieSeni na interaktivnej tabuli
pouzivaju interaktivne pero a nastroje z panela nastrojov.

V celom kvize vyuzivame aktivne prvky ° , pre ktoré sme si vytvorili vlastné piktogramy
pre jednotlivé funkcie (Tab. 2).

Tab. 2 Aktivne prvky - piktogramy pouzité v predvadzacom zoSite

HOD KOCKOU PRECHOD NA DALSIU POUZI INTERAKTIVNE
STRANKU PERO

PREHLIADAC POZNAMOK PRECHOD NA VYBRANU .
STRANKU =
,,LIENKA* ‘ ‘
PRAVIDLA HRY PRECHOD NA STRANKU r ‘
¢ X S HODNOTENIM

Hodnotenie =

Pravidla »ZETON™ ,
| HRY .

Pramen: vlastny navrh

V pravom dolnom rohu kazdej snimky predvadzacieho zoSita maju ziaci ¢erveny kruh, ktory
volame ,,Zzeton“. Kliknutim na neho sa dostant vzdy na stranku s hodnotenim (Obr. 2).

Obr. 2 Snimka, na ktorej je ,,Hodnotenie* skupin

Hodnotenie QA LY

SKUPINA 1

L JOOO 000 000 000 )

SKUPINA 2

L JOOO 000 000 000

SKUPINA 3

L JOOO 000 000 000 |

SKUPINA 4

@ Pramen: vlastny navrh




Ak ziaci spravne riesili zadanu ulohu, presunu si zeton pri svojej skupine o prislusny pocet
kruhov. Plati pravidlo: posun o 1 kruh =100 bodov.

Ak Ziaci neriesili spravne, kliknt na lienku a vratia sa spit’ na hraciu ponuku.
Pri vyberani bodovych hodnoét sa postupne striedaju vsetky skupiny.

Aktivne prvky vyuzité pri tvorbe predvadzacieho zoSita zabezpecia, aby si ziaci nemuseli
pamitat’, ktori tlohu uz riesili. Pri névrate na hraciu ponuku st bodové hodnoty z uz
rieSenych uloh odstranené.

Na konci hry spocitame body a ur¢ime vitaza. Vhodné je aj ohodnotenie znamkou pre
jednotlivcov.

Na kaZzdej snimke st okrem panela s néstrojmi pripravené aj niektoré z aktivnych prvkov —
prehliada¢ poznamok, pero, prechod na d’alSiu snimku, ¢i skryté rieSenie ulohy.

Spétna vézba je zabezpeCend okamzitou kontrolou na jednotlivych snimkach. RieSenie je
skryté¢ tak, Ze sa zobrazi kliknutim na kontrolu, alebo jeho vysunutim spoza okraja
predvadzacieho zosita.

Ak kviz zaujme ziakov tak, Ze dochddza az k naruSeniu discipliny, moze ucitel' zaviest’
pravidlo ,,minusovych bodov*. U¢itel ma pravo pridelit skupine minusovy bod za kazdé
porusenie discipliny. Je vSak vhodné upovedomit’ Zziakov pred zaciatkom kvizu o tejto
moznosti a vyuzit ju len v krajnom pripade, alebo v pripade nerozhodného vysledku.

Kviz by sme mohli miesto interaktivnej tabule vyuZzit’ aj v praci na pocitacoch. Dvaja Ziaci
maju k dispozicii jeden pocitac. Miesto skupin je to potom sutaZ jednotlivcov. Vacsi efekt
vSak urcite dosiahneme na interaktivnej tabuli.

Ulohy v kvize a praca s nimi

Ulohy v kvize (Priloha 2) st rozdelené tematicky do tyroch skupin:
1. Jednotky obsahu
2. Jednotky objemu
3. Povrchy
4. Objemy
Kazda skupina ma Styri otazky od 100 do 400 bodov.
Ulohy s hodnotou 400 st najnaroénejsie.

V prvych dvoch tlohach za 100 bodov ziaci usporaduvaju jednotky obsahu a objemu (Obr. 3)
vzostupne a zostupne. Pomocou néstroja ,,Vybrat™ presuvaju jednotky na tehlickach
podla poziadaviek v zadani. k‘




Obr. 3 Snimky s tlohami na usporiadanie jednotiek obsahu a objemu

Zorad' jednotky objemu vzostupne

m Zorad' jednotky obsahu od najviésej @

o Lo for Lo ] 2

Kontrola:

Hodnatenie

Prameii: vlastny navrh

Tehlicky su obmedzené v pohybe tak, ze sa s nimi d4 manipulovat’ len vodorovnym smerom.
Névod pre ucitel'a na obmedzeny pohyb objektov v predvadzacom zosite je v Prilohe 3.
Kontrolu ziskaju Ziaci kliknutim na slovo ,,Kontrola®“. Objavi sa im spravne rieSenie (Obr. 3
vpravo).

Navod pre ucitel’a ako skryt’ objekt (spravne rieSenie) v predvadzacom zosite je v Prilohe 4.

Dalsie ulohy za 100 bodov sii zamerané na vzorce na vypoéet povrchu a objemu kvéadra
a kocky (Obr. 4).

Ziaci spajaji slovné pomenovania veli¢in - obsahu $tvorca a obdiznika a povrchov kocky
a kvadra so spravnym vzorcom. Vyuzivaji na pracu pripravené ,,konektory* ; | ktoré

zachytia v spodnej Gasti $ipky a bez toho aby sa §ipka pohla z miesta ju prediZia potrebnym
smerom a do poZadovanej vzdialenosti.

V dal$ej ulohe prestvaju spravne vzorce objemu kvadra a kocky K ich nazvom a ostatné
nespravne vzorce odstraiiuju kliknutim zo snimky.

Navod pre ucitela ako pridelit’ objektu akciu, aby sa dal kliknutim odstranit’ zo snimky
Vv predvadzacom zosite je v Prilohe 5.

Obr. 4 Snimky so 100 bodovou hodnotou

V=a.b.c 0=3.3.2
Objem
kocky
0=abc V=4.a P Hodnotenie
Kontrola:

ﬁmm 2

Hodnotenie

Kontrola:

Sprévne pospdjaj. Klikni na vzorce, ktoré nie sd spravne
Chyt’ Sipku za hrot a t'ahaj! @ a sprdvne presuri k odpovedajdcim pojmom @
I Povrch Povrch Obsah Obsah
kocky kvddra  Ztvorca  obdlinika V=aaa V6.2 Objem
] ) ¥ ¥ kvadra

Prameni: vlastny navrh



V ulohéch po 200 bodov (Priloha 6) sa zvysila narocnost’ riesenia.

Na dvoch snimkach ziaci vyhladavaju zo zadanych desiatich hodnét v jednotkach obsahu
a jednotkach objemu spravne premenené hodnoty. Pracuju tak, ze klikni na kruhy vedla
spravnych hodnot. Kruhy zmenia farbu z bielej na ¢ervend.

Na dalsich dvoch ,,dvestobodovych® snimkach Ziaci prestvaji spradvne hodnoty povrchu
kocky a nespravne hodnoty objemu kvadru do vytvorenej oblasti.
Kontrolu ziskame podobne, ako pri predchddzajicich snimkach.

V tlohach po 300 bodov ziaci zorad’ujii vzostupne a zostupne rozne ¢iselné hodnoty jednotiek
obsahu a objemu (Obr. 5).

Kontrola je ukryta za okrajom predvadzacieho zoSita (Obr. 5 vpravo). Na obidvoch snimkach
je aj objekt — piktogram ,,prehliada¢ poznamok*, aby si ziaci v pripade potreby mohli precitat
ako maju postupovat’.

Symbol pre prehliada¢ pozndmok [ | je viditeI'ny v hornej liSte na kazdej snimke, kde su

—

nejaké poznamky zapisané. Dostaneme sa k nim jednoduchym kliknutim na ikonku.

Navod pre ucitel’a ako pri tvorbe predvadzacieho zosSita pripravit’ objekt, ktory mézeme skryt’
za okraj predvadzacieho zosita je v Prilohe 7.

Obr. 5 Snimky s tlohami za 300 bodov

Usporiadaj vzostupne.

)
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Pramen: vlastny navrh

V dalSich dvoch tlohéach za 300 bodov ziaci prirad’'uji povrchy a objemy kockdm s réznymi
rozmermi.

Ulohy st stazené tym, e je v je Vnich viac vysledkov ako kociek, pre ktoré uréujeme
pozadované veli¢iny. Mame pripravené Styri kocky s réznymi rozmermi hran a k nim sedem
hodnot pre povrchy, resp. Styri kocky a osem hodndt pre objemy.

Ziaci vyuzivaju spajanie pomocou konektora a na presun pouzivaju nastroj ,,Vybrat™.
Spravnost’ vypoctov si ziaci overia kliknutim na ,,Kontrolu* a porovnaju si svoje usporiadanie
S obrazkom.



V ulohéch za 400 bodov Ziaci rieSia kontextové slovné ulohy (Obr. 6):

Obr. 6 Snimky s ukdzkami slovnych tloh

vy - A
il @
petom klikni na kentrolu. kontrolu dostane$ kliknutim na kocku.
Zmesti sa 8 rovnakych ’ I Zasobnik vody ma tvar IS
Skatul tvaru kocky Riezenie: 5 kocky s hranou 8 dm.
s stranou 2 m Do prézdneho
do $katule tvaru kocky zésobnika naprialo
s povrchom 64 m*? 320 litrov vody.
= Do akej vyiky siaha =
KoaIs voda v zasobniku?
Hodnoterie b

Pramen: vlastny navrh

2.5 Overené prinosy

Interaktivne cvicenia su vel'mi dobrym motivaénym c¢initelom. Prax na druhom stupni
zakladnej Skoly potvrdzuje, ze Ziaci ovel'a radSej pracuju s pocitacom ako s pracovnymi
listami a u¢ebnicami.

Sutaze akvizy st oblibenou ¢innostou Zziakov nielen v nizsich ro¢nikoch zékladnej
Skoly. Aj ziaci vo vysSich ro¢nikoch radi suitazia, ale aj pracuju v time, rieSia ulohy
a pracuju s interaktivnou tabul'ou.

Predvadzacie zoSity vytvorené v programe ActivIinspire st kompatibilné s 'ubovol'nou
interaktivnou tabulou a daju sa vyuzit pri praci s interaktivnou tabul'ou v 'ubovol'nej faze
vyucovacej hodiny.

Vyhodou je velkd motivacia, okamzitd spdtna vdzba a nazornost’ cviceni. Interaktivita
a variabilnost’ aktivnych prvkov programu prinasa vel’ky zdujem Ziakov.

Préca s interaktivnou tabul'ou motivuje ziakov k precviCovaniu uciva, a tym zvySuje ich
uspesnost’ pri diagnostikovani v skole.

2.6 Potrebné pomocky a prostriedky

Predvadzacie zoSity vytvorené v programe Activinspire st edukacné materialy, ktoré su
sice viazané na konkrétny softvér, ale ten je dostupny Skoldm pri kupe interaktivnej
tabule, ba je aj samostatne predajny. V najkrajnejSom pripade existuje aj softvér, pomocou
ktorého sa da hotovy material prezerat’.

Ideélne je, ak vyuzivame interaktivnu tabul'u a softvér Activinspire.



2.7 Pisomna priprava na ¢ast’ vyucovacej jednotky

Nazov Skoly: Zakladna Skola, Skolska 389, Sacurov
Predmet: matematika

Tematicky okruh: Geometria a meranie
Tematicky celok: Objem a povrch kvadra a kocky
Téma: Objem a povrch kvadra a kocky

Trieda: VII.B

Ciele

vykonat' v praxi potrebné najddlezitejSie merania a vypocty povrchu a objemu
geometrickych utvarov

poznat’ meracie prostriedky a ich jednotky, samostatne ich pouzivat aj pri praktickych
meraniach

analyzovat’ a rieSit aplikacné geometrické tlohy s vyuzitim osvojeného
matematického aparatu

pouzivat' nacrty, rézne spdsoby znazornenia geometrickych telies a predmetov,
vyvijat’ snahu o rozvoj vlastnej priestorovej predstavivosti

pouzivat’ spravnu geometricku terminologiu v praxi

rieSit’ primerané slovné ulohy na vypocet povrchu kvadra a kocky s vyuzitim premeny
jednotiek obsahu

rieSit’ primerané slovné tlohy na vypocet objemu kvadra a kocky s vyuzitim premeny
jednotiek objemu

Citat’ s porozumenim

pracovat’ s tabulkou, pocitatom, internetom, interaktivnou tabul'ou

pracovat’ v time

Obsahovy Standard

objem, povrch, kvader, kocka, jednotky povrchu, jednotky objemu meter kubicky,
decimeter kubicky, centimeter kubicky, milimeter kubicky, hektoliter, liter, deciliter,
centiliter, mililiter, premena jednotiek

Fazy vyucovacej jednotky, v ktorych sme pouzili OPS

Motivacna faza

motivacny rozhovor o sutazeni, o vedomostnych stt'aziach
vyuzitie OPS Kviz o kvadri a kocke — praca podl'a metodiky

Aplikacnéa faza

praca v skupinach - vyuzijeme interaktivnu edukac¢ni pomdcku — OPS kviz ,,Kviz
0 kvadri a kocke* a vytvoreny metodicky postup

rozdelime Ziakov do dvoch rovnocennych skupin (osved¢ilo sa aj rozdelenie na
chlapcov a dievéata — ziaci si to ¢asto vyzaduji)

skupiny si vyberajui zastupcov, ktori budu vyberat a riesit’ kvizové ulohy (kazdu tlohu
riesi niekto iny)



- postupujeme podla metodického ndvodu k predvadzaciemu zoSitu ,,Kviz o kvadri
a kocke*

- vyucujuci koordinuje rieSenie uloh a priebezne upozoriiuje na chyby a nedostatky pri
rieSenti

- kontrola je zabezpetena pomocou aktivnych prvkov

- vitaza ur¢ime na zaklade spétnej vizby v kvize

- zhodnotime cell pracu na vyucovacej hodine

Vyucovacie metody

- rozhovor, praca v skupinach, vyucovanie s vyuzitim IKT, pochvala, vysvetl'ovanie
Organizacné formy vyucovania

- vyucovacia hodina
Ucebné pomocky a didakticka technika

- interaktivna tabula, internet:
http://matematika-hrou.wbl.sk/Interaktivna-tabua.html
- Kviz o kvadri a kocke

Spétna vizba

-V priebehu prace s kvizom
- v zéavere hodiny prostrednictvom hodnotenia kvizu

Hodnotenie ziakov

- v zavere hodiny — rozhovor


http://matematika-hrou.wbl.sk/Interaktivna-tabua.html

ZAVER

Vyucovanie matematiky [2] musi byt vedené snahou umoznit’ ziakom, aby ziskavali nové
vedomosti Spirdlovite a s mnozstvom propedeutiky, prostrednictvom rieSenia uloh s
roznorodym kontextom, tvorili jednoduché hypotézy a skumali ich pravdivost, vedeli
pouzivat’ rézne sposoby prezenticie matematického obsahu (text, tabulky, grafy, diagramy),
rozvijali svoju schopnost’ orientdcie v rovine a priestore. Ma napomoOct rozvoju ich
algoritmického myslenia, schopnosti pracovat’ s ndvodmi a tvorit’ ich.

Vyucovanie matematiky [3] tiez ale podlieha vyvojovym zmendm spolocnosti a istym
modernizatnym trendom a reformam. Sucastou vychovno-vzdeldvacieho procesu sa stali
IKT. Tie maji vyznamny vplyv na skolsku klimu, vztah ulitel’ — Ziak, ba aj na samotné
metody a formy vyuCovania. Potencidl IKT a pocitacové zrucnosti ziakov mozno vyuzit’ pre
zefektivnenie a skvalitnenie procesu ucenia sa apre naplnenie vzdelavacich cielov
vyucovania matematiky.

Na vyu€ovanie geometrie sa vo vyucovani matematiky v zdkladnej Skole kladie velky doraz.
Napriek tomu nie vzdy a vSetci tento pojem chipu spravne a V suvislostiach s redlnym
Zivotom. Ziakom robi vypo&tova geometria — kontextové ulohy na objemy a povrchy, ba
nickedy aj premena jednotiek problémy. Je preto velmi dolezitd vhodnd motivacia
a nazornost’.



ZOZNAM BIBLIOGRAFICKYCH ZDROJOV

[1] PIGOVA, Martina: PouZivanie interaktivnych tabul’ v slovenskych zikladnych a
strednych Skolach - vyskumnd Studia. [online] EDEA PARTNERS, a. s., 2012.
Dostupné na internete: http://www.rirs.iedu.sk/Menu/Projekty/OdbornaL iteratura.aspx

[2] Kolektiv autorov: Statny vzdeldivaci program Matematika — priloha ISCED 2. [online]
Bratislava: SPU v Bratislave, 2010. Dostupné na internete:
http://www.statpedu.sk/documents//16/vzdelavacie programy/statny vzdelavaci_progra
m/prilohy/Matematika ISCED_2-3.pdf

[3] SEMANISINOVA, Ingrid: VyuZitie informacnych a komunikacnych technologii v
predmete matematika pre zakladné Skoly. Kosice: elfa, s. r. 0., 2010. ISBN 978-80-
8086-158-2

[4] Kolektiv autorov: Globalne vzdelavanie na ZS — matematika — metodicka prirucka.
[online] Slovak AID, Clovek v ohrozeni, 2012. ISBN 978-80-970900-4-3
Dostupné na internete: http://www.clovekvohrozeni.sk/sk/metodicke-prirucky



http://www.rirs.iedu.sk/Menu/Projekty/OdbornaLiteratura.aspx
http://www.statpedu.sk/documents/16/vzdelavacie_programy/statny_vzdelavaci_program/prilohy/Matematika_ISCED_2-3.pdf
http://www.statpedu.sk/documents/16/vzdelavacie_programy/statny_vzdelavaci_program/prilohy/Matematika_ISCED_2-3.pdf
http://www.clovekvohrozeni.sk/sk/metodicke-prirucky

ZOZNAM PRILOH

Priloha 1 Techniky rozdelenia ziakov do skupin
Priloha 2 Ulohy pouzité v kvize

Priloha 3 Obmedzeny pohyb

Priloha 4 Skrytie objektu

Priloha 5 Odstranenie objektu

Priloha 6 Snimky s tlohami za 200 bodov

Priloha 7 Skrytie objektu za okrajom



Priloha 1

Techniky rozdelenia Ziakov do skupin [4]

Priklad nahodného rozdelenie ziakov do skupin
Smiira

Zvol'te si tato techniku v pripade, Ze potrebujete, aby sa rozdelovanie dialo potichu a bez
aktivnej Glasti uditel'a. Ziakom zadajte ulohu, aby sa mlcky zoradili vedl'a seba podla
nejakého (idedlne zabavného) kritéria od jedného extrému po druhy (napr. podla velkosti
nohy, dizky ramena, farby vlasov). Na zaver skontrolujte spravnost ich zoradenia sa a
rozdel'te susediacich ziakov do skupin podla potrebného poctu.

Priklad umyselného rozdelenie ziakov do skupin
Puzzle

Prostrednictvom tejto techniky rozdelite ziakov do skupin rychlo a s ohl'adom na vase
preferencie. Pripravte si tol'ko pohl'adnic (obrazkov, plagatov, komiksovych kresieb), kol’ko
potrebujete skupin. Kazdi pohl'adnicu rozstrihajte na taky pocet kusov, ktory koreSponduje s
poctom ¢lenov v ramci jednej skupiny. Na zaciatku hodiny poziadajte ziakov, aby sa postavili
do kruhu a so zavretymi o¢ami nastavili ruku, do ktorej im vlozite jeden z Ustrizkov podla
Viésho uvazenia. Po rozdani vSetkych ustrizkov mézu Ziaci otvorit’ o€i a zacat’ hl'adat’ svoj
buduci tim, ktory zdiel’a Casti jednej a tej istej pohl'adnice.



Priloha 2

Ulohy pouZité v kvize

Ulohy za 100 bodov

Uloha 1
Zorad’ jednotky obsahu od najvicse;j:
a, mm?, cm?, km?, dm?, m?, ha

Uloha 2
Zorad’ jednotky objemu vzostupne:
dl, hl, cl, ml, |

Uloha 3

Spravne pospajaj nazvy veli¢in a vzorce:

povrch kocky, povrch kvéadra, obsah Stvorca, obsah obdiznika
S=a.a,S=2(ab+ac+bc),S=6.a.a,S=a.b

Uloha 4

Nespravne vzorce odstran kliknutim, spravne vzorce presunt k odpovedajiicim pojmom:
V=a.a.aV=6.a.a,V=a.b.c,0=a.a.a,0=a.b.c,V=4.a

objem kvadra, objem kocky

Ulohy za 200 bodov
Uloha 1
Vyznacte vSetky moznosti, v ktorych je 3,5 ara:
35m? 350 m?; 0,35 m?% 3500 dm?, 35000 dm?;, 0,035 ha; 0,35 ha; 35 ha; 0,00035 km?;
0,0035 km?

Uloha 2

Vyznacte vSetky moZnosti, v ktorych nie je 35 litrov:

35m3; 350m?3; 0,035m3; 35dm3 35000 cm3; 3500 cl; 0,35 hl; 350 dl; 0,035 hl;
0,0035 mm?

Uloha 3
Je dana kocka s hranou 1,2 m. Ktoré hodnoty urcuja jej povrch?
0=28,64m? S =864 dm? S=864 cm? S=28,64m? V=0,0804a; V=_8,64 m?

Uloha 4
Je dany kvéder s rozmermi 2 m, 3 m a 4,5 m. Ktoré hodnoty neurcuju jeho objem?
0,027 km3; 27 cm?; 270 dm3; 27 m3; 27000 dm?3;

Ulohy za 300 bodov
Uloha 1

Usporiadaj vzostupne:
4000 cm?; 450 m?; 39 km?; 4 dm?; 4 a; 4 ha



Uloha 2
Usporiadaj zostupne:
2900 dm3; 2700 mm?; 3 cm3; 2 cm?; 2 m?; 1dm?

Uloha 3

Cisla udavaju povrchy kociek v cm?.

125, 64, 24, 54, 150, 8, 96

Pospajaj ich s kockami s odpovedajucimi hranami:
a=5cm,a=4cm,a=2cm,a=3cm

Uloha 4

Cisla udavaju objemy kociek:

8 cm3, 6 cm?3, 12 cm3, 15 cm?, 64 cm?, 125 cm3, 27 cm?, 9 cm?
Presun ich ku kockam s odpovedajicimi hranami:
a=5cm,a=4cm,a=2cm,a=3cm

Ulohy za 400 bodov

Uloha 1
Zmesti sa 8 rovnakych Skatal’ tvaru kocky s hranou 2 metre do Skatule tvaru kocky
S povrchom 64 m??

Uloha 2
Zasobnik vody ma tvar kocky s hranou 8 dm. Do prazdneho zasobnika naprSalo 320 litrov
vody. Do akej vysky siaha voda v zasobniku?

Uloha 3
Zéhradny pristresok je z plechu (aj podlaha) a ma tvar kocky s povrchom 66 dm?.
Aky je obsah podlahy?

Uloha 4

Hrana kocky ma dizku 4 dm.
Aky je objem takého kvadra, ktorého objem sa rovna 25 % objemu kocky?

Zdroj: vlastné autorské ulohy



Priloha 3

Obmedzeny pohyb

Névod na obmedzeny pohyb objektov v predvadzacom zosite

Na tomto obrazku je rad geometrickych tvarov - dosti¢iek s jednotkami objemu. St vyrobené
v PowerPointe a kopirované do predvadzacieho zosita.
Dosticky su uloZené a zarovnané vodorovne.

1. V3etky dosticky
vyzna¢ime (mozeme aj
po jednej). -

2. Klikneme na
,,Prehliadac¢ vlastnosti*

3. a potom

na ,,Obmedzenia“ —
rozbalime kliknutim

na +

Rozbalime ,,Obmedzenia‘“
a vyberieme hodnoty podl'a
obrazka.

Podmienku len
vodorovného obmedzeného
pohybu — presuvania
dosti¢iek ndm zabezpeci
okienko vyznacené
cervenou.

Obrazky: vlastny pramen
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Priloha 4
Skrytie objektu

Néavod na skrytie objektu v predvadzacom zoSite

Vyhodné je, ak na danej snimke predvadzacieho zoSita mdme pripravent pre Ziakov aj spatnii
vizbu. Tato umoziuje ziakom, aby si skontrolovali svoje riesenie a potvrdili jeho spravnost’.

Ak méme na ploche dost’ miesta, méZeme kontrolu skryt’ priamo na vol'nom mieste.

Snimka bez kontroly Snimka s vysvietenou kontrolou
Zorad jednothy cbjemu vzostupne m Zorad' jednotky objemu vzostupne m
Kontrolo:

LA L

Pripravime si V naSom pripade slovo ,,Kontrola:* a odfotime si spravne rieSenie pomocou:
Hlavné menu - Nastroje — Fotoapardt — Snimka oblasti - Aktuilna stranka.
A upravime obrdzok na potrebni velkost’ kliknutim na neho a posunutim dvojitej Sipky

v niektorom rohu.

velky_kviz_o_telesach * =/

Kontrola:

Soubor Upravit Zobrazit VloZit Nastroje Napovéda

L”ﬁ Vsechny akce

Zorad’ jed 1. Klikneme na slovo ,,Kontrola:*,
aby sa vyznacilo.

(72 viechny akce
(2 Akce piazt
\F2 Akce stranky
w Akce objektd
(/2 Akce hiasovéni

(#2) Akce dokument nebo muitmecit

. 2. Klikneme na prehliadac akcii.

3. Z okna ,,Vsetky akcie*
" vyberieme ,,Akcie objektov*
a klikneme.

Roztdhnout smérem doprava dold
Roztdhnout smérem doprava doll p:[‘|
Roztdhnout smérem doprava nahoru
Roztdhnout smérem doprava nahoru

Roztdhnout smérem doprava po kroc

Roztshnout smérem nahoru L IR R B B R S P A L™ P

Roztahnout smérem nahoru po kroci

Roztdhnout smérem ze stiedu
< m | »

Vlastnosti akce




1. V akciach objektu vyhl'adame
akciu ,,Skryté a klikneme.

Rozbali sa nam ponuka v dolnej
Casti okna.

2. Kliknutim na symbol

7. VLM

7 r

PRSI SV TN A [N

AN

FrohliZed ko
P ER T $@

Adusiivibar | pretdhnovt |

#2 meee ek EI

Roztahnout smérem nzhoru po kroci

Roztihnout smérem ze stiedy

Rortahine ot smérem ze stiedu po kra

é I G
W skryte
A
WUrristt dold H

Lheialn ddedih wlern
Urristt dold vprave
(IR NEp—

Urrictt krokewe

1Ll g slied

=l viasTost akez
" /

Triehran evishugic’

Mozt zmény

Wybrat objekt

E Trard
T Toad
T Toat
T T
T Tea?
B Ctedakl
B Chedak?
E Chricks
B Chricckd
B Chricks

N\t

= 0016 ke
= 0016 ke
T Testd
T Teas
I Teas
& Cbrizckl b
& Cbrizckd
= rlioolo

Obrazky: vlastny pramen

Potom staci klikat’ na slovo ,,Kontrola:* a rieSenie sa odkryva a skryva.

Potrebujeme, aby bolo rieSenie na zaciatku skryté. Skryjeme ho a takto subor ulozime.



Priloha 5

Odstranenie objektu

Navod na odstranenie objektu zo snimky v predvadzacom zoSite

Niekedy chceme, aby sa kliknutim objekt stratil a aby sa spit’ uz nevracal ani pri opdtovnom

klikani. Mozeme to vyuzit’ napriklad pri Glohe (v naSom kvize), ked’ ziaci maji nespravne
moznosti odstranit’, alebo aj pri odkryti spravneho riesenia.

Klikni na vzorce, ktoré nie sd sprdvne
a spravne presufi k odpovedajicim pojmom
V=aaa V=6.2.3 Objem
kvadra
V=a.b.c 0=2.3.3
Objem
kocky
0=a.b.C V:4_a - Hodnotenie

Kontrola:

Pripravime si vSetky objekty, ktoré potrebujeme. MoZeme ich vytvorit pomocou nastrojov
Activinspire. Vel'mi pekné tvary sa daji vytvorit’ aj v MS PowerPoint 2007, ktoré sa pri
kopirovani a vloZeni do predvadzacieho zoSita spravaji ako obrazky.

Postupujeme podobne ako v Prilohe 3:

1. Klikneme na objekt, ktory budeme chciet’ skryt, aby sa vyznacil.

2. Klikneme na prehliadac akcii.

Prohlizec aka

Prohlizec akd

3. Z okna ,,VSetky akcie* - il
vyberieme ,,Akcie objektov* a klikneme. (A ﬁ Q: = &8

Aktudlni vybér Fietdhnout

._{;L Véechny akce -

FR
7= Vaechny akce
| _{L Akce prikazfl
\ _{‘4 Akce stranky

._'L.'« Akce hlasovani

Rozbali sa ponuka akcie objektov. /2 Akce dokuments nebo mltmesdi




1. V akciach objektu
vyhl'addme akciu ,,Odstranit™
a klikneme.

Rozbali sa ndm ponuka
V dolnej Casti okna.

2. Kliknutim na symbol
sa nam otvori okno ,,Vybra
objekt*

3. A teraz si ndjdeme ten isty
obrazok, ktory sme si
vyznacili a ktory budeme
odstranovat’.

4. Potvrdime OK. Okno sa
zavrie.

5. A nezabudneme kliknuat’ na
,,Pouzit’ zmenu“.

|

Sl ol sl

Aktusini vjber | Pietdhnout |

142 alce obokts H

ybrat objekt

B Moy testowy objekt o
#h: Qjeden dopiedu
lh. O jeden dozzdu ‘:‘

L,

> Odslranil

O prasvitngjs

:—)' Prevratit podle osy X
.‘1; PMevratit podle osy Y
Pfipojit text

fizplisobt ra stranku

B T3
T Tvard
C Twarh
T Tett
& Obrazekl

E Ohrdrek?
& Obrazckd
T Texz

& Obrazckl
T Tet2

&= Obrdzekl
& OUbrazeklo

[ ok | o

l Cdeorat =yistujici ]

» Pru#t rmérmy ]

O=abc | | V=La

V.

Objekt nechame na ploche viditelny a subor ulozime.

~—_—

Obrazky: vlastny pramen

Pri rieSeni lohy Ziaci kliknt na dany objekt a ten sa strati zo snimky predvadzacieho zoSita.
Opétovnym klikanim na dané miesto sa objekt nevrati.



Priloha 6

Snimky s ulohami za 200 bodov

Snimka so zadanim tlohy Snimka s vyrieSenou tilohou a s kontrolou
Vyznaéte kliknutim na biely kruh vietky Vyznaéte kliknutim na biely kruh vietky
mozZnosti, v ktorych je 3,5 éra @ moznosti, v ktorych je 3,5 dra @
O 35 m? O 0,035 ha O 35m? @ 0,035 ham
O 350 m* 0 0,35 ha @ 350 m*4m O 0,35 ha
O 0,35 m? O 35 ha O 0,35 m? O 35 ha
O 3500 dm? O 0,00035 km? O 3500 dm? @ 0,00035 km>4¢m
O 35000 dm* O 0,0035 km* @ 35000 dm*4m O 0,0035 km*
A ... Kontrola: -y # Kontrola: Hodmaterie
% ’ [7:4) O

Dalsie dve snimky so zadaniami tloh za 200 bodov

Vyzna&te kliknutim na biely kruh vietky @

Je dand kocka so stranou 1,2 m.
moznosti, v ktorych nie je 35 litrov Presuii, ktoré hodnoty uréuji jej povrch? @

O 35 m? O 3500 cl 0 - 8,64 m
O 350 m? O 0,35 hi o gg: %
00,035 m* O 350 dI S - 8,64 m
O 35 dm® O 0,035 hi V = 0,0864 a
- 2
O 35000 cm® O 0,0035 mm? V=864m
Kontrola: Hodnateric Kontrola: Hodnotenie
Snimka so zadanim tlohy Snimka s vyrieSenou Glohou a s kontrolou

Je dany kvdder so stranami 2 m; 3 m; 4,5 m. @

Je dany kvdder so stranami 2 m; 3 m; 4,5 m.
Ktoré hodnoty neuréujd jeho objem?

Ktoré hodnoty neuréuji jeho objem?

27cm?

270dm*

27 000 dm*

Kontrola

Kontrola

Obrazky: vlastny pramen



Priloha 7
Skrytie objektu za okrajom

Navod na skrytie objektu za okrajom predvadzacicho zosita

Vyhodné je, ak na danej snimke predvadzacieho zoSita mdme pripravent pre Ziakov aj spatnii
vizbu. Tato umoziuje ziakom, aby si skontrolovali svoje riesSenie a potvrdili jeho spravnost’.

Ak neméme na ploche dost miesta, méZzeme kontrolu skryt za okrajom predvadzacieho
zosita. Takto ndm nezaberd miesto a zaroven si ho mozeme kedykol'vek vysunut’ na aktualnu
snimku a urobit’ kontrolu naSho rieSenia.

Kontrola skryta za Pavym okrajom Kontrola vysunuta na snimku

Usporiada zostupne, Usporiadaj zostupne.

2900 2700 3 2 1 2900 2700 3 2 1
dm? mm? em? cm? dm?® dm® mm* A cm® cm® dm?

e gy e Hodroters

Pripravime si vSetky potrebné objekty: tvar — Sipka s textom ,,Kontrola“, obrazok spravneho
rieSenia.
Tvar Sipka si moézeme vyrobit' aj s napisom v MS PowerPoint, alebo vlozenim tvaru Sipka

priamo z palety nastrojov v predvadzacom zosite.

Obrazok spravneho rieSenia urobime priamo na stranke predvadzacieho zoSita tak, ze si
vytvorime  sprdvne  rieSenie  apomocou  nastroja  fotoapardt ho  odfotime:
Hlavné menu — Nastroje — Fotoaparat — Snimka oblasti - Aktudlna stranka.

Rozlozime si Sipku s ndpisom a obrazok so spradvnym rieSenim do takej pozicie, aby bola
medzi nimi medzera a pohodlne sa to dalo zasunut’ za okraj. Pomocou mysky si vyznaéime

vSetky potrebné spominané objekty. A klikneme na tlacidlo ,,Zoskupit™ ‘ Symbol sa
zafarbi na Zlto. =
ENENEIE ) T3S e
Q _ ™

O

AN

Obrazky: vlastny pramen




Objekty sa tymto zoskupili do jedného a mézeme s nim pracovat’ ako s obrazkom.

Pre naSe potreby ho zasunieme za okraj tak, aby bola vidite'n4 len Sipka s napisom a Cast’
medzery, ktoru sme tam nechali. VSetko ostatné zasunieme v naSom pripade za l'avy okraj.
Subor potom takto ulozime.



