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Anotace

Zadani prace zni Ndvrh pracovnich listu pro vyucovani algebraickych vy-

razu s podporou pocitace na zakladni skole.

Prace je rozdélena do ¢tyt hlavnich kapitol. V prvni jsem se zabyvala pod-
porou pocitace na zakladni skole a teoretickymi otdzkami k danému tématu.

V druhé ¢asti jsem vypracovala manual pro ucitele k vytvorenému programu.

Treti ¢ast tvori samotny program (Pocitacova hra - Mathhill na vyuku
algebraickych vyrazt na ZS). Program se skldd4 ze ¢tyf samostatnych ¢asti.
Cely program je vytvoren v zimnim prostiedi hor. Nejprve se objevi menu,
které je rozcestnikem k ostatnim hram. Zéci si vyberou z odkazti podle svého
uvazeni nebo podle probiraného uciva. VSechny hry jsou animovany stejnym
zptisobem, lisi se pouze obsahem a tkoly, které zaci fesi. Zaci plni jednot-
liva zadani a podle spravnosti vysledk postupuji na vrchol hory. Jestlize
je vysledek chybny, program zaky nepusti dale. U vétsiny tkold mohou zaci
vyuzit napovédy v pravém hornim rohu programu. Jeden odkaz v programu
neplni funkci hry, je od ostatnich odlisny. Jedna se o odkaz na animace alge-
braickych vzorctl, ktery nas dovede do prostiedi zimni chaty, jejiz vybaveni

sméruje na jednotlivé animace vzorcii.

Prvni ¢ast je pocitacova hra Opakovani, Zaci si zopakuji operace s ¢i-
selnymi vyrazy a ozivi si zde pojem algebraicky vyraz. Druha je pocitacova
hra Pocéitame s vyrazy, kde Zaci postupné pocitaji zadané priklady na
Upravu, s¢itani, odec¢itani, nasobeni a déleni vyrazt. Posledni herni ¢asti jsou
Lomené vyrazy, kde Zaci pracuji stejnym zpusobem, dokud nevystoupaji
na konec hory. Tyto hry jsou oddéleny, ucitelé je mohou tedy pouzivat samo-
statné. Jednotlivé hry jsou doplnény napovédou, kdyby si zaci nevédeéli rady.

Posledni ¢ast programu tvori animace algebraickych vzorci, zde jsem animo-



vala jednotlivé geometrické konstrukce algebraicky vzorci, které se déti uci

na zakladni skole. Animace mohou slouzit pro podporu vyuky.

V posledni ¢asti prace jsem program na CD vyzkousela na zakladni skole

a vysledky zdokumentovala a vyhodnotila.



Annotation

The assignment for this thesis is called "' The Suggestion Of Working Lists
For Teaching Algebraic Terms With The Support Of A Computer For Pri-

mary Schools”.

The thesis is divided into four main chapters. In the first chapter I was
focused on the support of a computer at a primary school, and with the
theoretical issues connected with this topic. In the second part I created a

manual for teachers for the program I created.

The third part consists of the program itself (A computer game called
Mathhill for teaching the algebraic terms at primary schools). The program
consists of four individual parts. The whole program is set as a winter scene
from the mountains. A menu comes up first, which is the link to the other
games. The pupils choose from the links according to what they want, or
according to the matter being studied. All games are animated in the same
way; the only difference is the subject and the assignments that the pupils
solve. Pupils fulfil the individual assignments and according to the success
of their results they continue up the mountain. If the result is wrong the
program does not let them go further until they get it correct. With most of
the assignments pupils can use the help in the upper right corner. One link
in the program doesn’t fulfil a function of the game, this link differs from the
others. This one directs us to an animation of algebraic formula, which leads
us to a winter mountain chalet, the equipment of which directs us into the

individual animation.

The first part is a computer game called ”Repetition”; the pupils re-
peat operations with numerical terms and they freshen up on the word alge-

braic expression. The second part is a computer game called ” Counting With



Expressions”; pupils count examples for simplification, adding, subtracting,
multiplying, and dividing of the expressions. The last game part is called
”Slashed Expressions”, where the pupils work in the same way until they re-
ach the top of the mountain. These games are divided; therefore the teachers
can use them separately. The games are equipped with the help section in
case the pupils need it. The last part of the program consists of the animation
of the algebraic formula. In this part I animated the individual geometrical
constructions of algebraic formula that children learn at primary school. The

animation can serve to support the lessons.

In the last part of my work I tested the CD at a primary school and I

documented and evaluated the results.
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1 UVOD 13

1 Uvod

Premyslela-li jsem o tématu své diplomové prace a prvnim impulsem,
ktery mi prolétl hlavou, bylo vytvorit néco, co bych pouzila v budouci praxi
ucitelky na zékladni skole. Kdyz jsem se zamyslela vice, napadlo mé propojit

oba predmeéty, které studuji a to matematiku a vypocetni techniku.

Matematika je pro déti na zakladni Skole jeden z nejméné oblibenych
predmeétti. Déti nemaji o uceni zajem, nevidi v ném zadny smysl a kdyz
uz se uci, uci se pro dobrou znamku nebo kviili rodi¢tim, ale ne proto, ze
se chtéji néco nového dozvédét. Misto toho, aby déti matematice rozumély
a chapaly jednotlivé souvislosti. Je pro né souborem poucek, definic, vét,
vzorcu a prikladi. Tyto skutecnosti mé inspirovali k vytvofeni pocitacové

hry Mathhill, ktera by meéla vyuku zaktm zpesttit a zpiijemnit.
Program by mél spliiovat tyto zasady:
e Vyuzitelny pro uéitele v praxi, pii opakovani jednotlivého uciva (¢i-

selné vyrazy, algebraické vyrazy) nebo dopliikem pfi vyucovani (odkaz

animace algebraickych vzorci).
e Vyuzitelny pro zaky, jak pii vyuce tak v domaci ptiprave.

e Vytvorit interaktivni prostredi, které by zaky lakalo, stalo se zdrojem

poznatkt i zabavy a rozvijelo jejich touhu po poznani.
e Rozvijet u zaka predstavivost.
Zartazeni poc¢itact do vyucovani je snahou kazdé dnesni moderni skoly. Pro

zéky je to lakavé prostredi, ve kterém se Casto pohybuji i ve svém volném

case, a to muze prispet k vétsi atraktivnosti matematiky.
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2 Poditace ve skole

V soucasnosti se na pocitacich vyucuje hlavné Informatika a vypocetni
technika (VT). Névrhem zafazeni pocitac¢t do vyuky ostatnich predmétii
(nez pouze do VT) se zabyva Ramcovy vzdélavaci program (RVP) (viz [21]).
V Ramcovych vzdélavacich programech pro zakladni vzdélavani je rozvrzeno
nové Clenéni vzdélavacich oblasti, mezi nimiz maji své zastoupeni oblasti
jako Informac¢ni a komunikacni technologie ¢i tzv. Matematika a jeji apli-
kace, ktera je zalozena predevsim na aktivnich ¢innostech, na préaci s mate-
matickymi objekty a na uziti matematiky v redlnych situacich. Vsech osm
vzdélavacich oblasti by mélo byt tic¢elné propojeno, tj. znalosti ziskané napft.
v oblasti Informac¢ni a komunikac¢ni technologie by mély byt aplikovatelné

i v ramci oblasti Matematika a jeji aplikace.

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani popisuje vzdélavaci
oblast Matematika a jejich aplikace a zahrnuje i odstavec, ktery je zaméren
na vyuku uzivani prostfedki vypocetni techniky v matematice (piedevsim
uzivani kalkulatorti, vhodného pocitacového softwaru a prislusnych vyjuko-

vych programi).

Ve spolecnosti hraje pocitacova gramotnost dilezitou roli a pocita se
s tim, ze pocitace budou ve vzdélavani vice a vice dilezité. V soucasné dobé
existuje fada problémt vyskytujicich se pfi zavadéni pocitact do klasické

vyuky:
e nedostatecna pocitacova gramotnost ucitelt
e Spatné vybaveni pocitacovych uceben

e nedostatek kvalitnich vyukovych programt
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e zavadéni novych vyukovych postupti, které jesté nejsou dostatecné zpra-

covany a prakticky provéreny

2.1 Nedostatecna pocitacdova gramotnost uciteli

Na skolach je fada uciteli, kteri uci jiz radu let. Je pro né tézké prijmout
nové metody a nové postupy a ucit se pouzivat nové technologie tak, aby
vyuzili veskeré moznosti pocitace ve svém predmétu. Ale v soucasné dobé
existuje fada specialnich kurzi pro ucitele, které by mohly byt vychodiskem
z této situaci. Pocitacova gramotnost se stava klicovou dovednosti, ktera je

dilezita jak pro ucitele, tak i pro zaky.

2.2 Spatné vybaveni poéitac¢ovych uéeben

Vybaveni pocitacové ucebny je velmi nakladné. Existuji skoly, které ne-
maji kvalitni vybaveni (kvalitni tiskdrnu, dataprojektor), skoly ve kterych
pocitace nejsou propojeny siti. Nejvétsi problém ale vidim v tom, ze poci-
tacové ucebny byvaji malé. Vétsinou byva kapacita pocitact tak o polovinu
mensi, nez bychom potiebovali. Zaci potom nemohou pracovat samostatné,

coz snizuje efektivitu vyuky.

2.3 Nedostatek kvalitnich vyukovych programnii

Odptirci pouzivani pocitact ve vyuce jinych predmétid nez informatiky
obvykle argumentuji tim, Ze na trhu se objevujici ,,vyukové programy* rtiz-
nych obort a zaméfeni (vydavané na znamych ,,CD-ROMech“) nekorespon-

duji s ucebnicemi ani s ,,osnovami“ ro¢nik zvlasté pry proto, zZe jejich autori



2 POCITACE VE SKOLE 16

N 24

znali béznou skolni realitu. Hodné programii ostatné ani neni vytvareno do-
slova pro skoly, ale spise pro ,soukromou® potiebu prohlubovani znalosti, tj.

k domécimu samostudiu [15].

V minulosti prevladal nedostatek kvalitnich vyukovych programi, vyda-
valy se pouze komeréni programy za tcelem zisku. V soucasné dobé se tato

situace obraci k lepsimu a fada kvalitnich programt se da najit i na internetu.

2.4 Nové vyucovaci postupy

Vyuka na pocitacich je odlisnd od bézné vyuky. Je to ddno uz prostie-
dim, ve kterém vyuka probiha. Hromadné vyucovani na pocitacich neni témeér
mozné. Prevlada individudlni vyuka. Méni se i funkce ucitele pfi vyucovani.
Ucitel zaky spise kontroluje a odpovida na jejich individualni dotazy. Vyu-
¢ovani v pocitacové ucebné vyzaduje velmi kvalitni pripravu. Kvalitni napln
¢innosti déti zajisti kazen. Neni mozné vyucovat na pocitacich stejné, jako
tfeba ucit dé€jepis ¢i zemépis ve tridé, proto je dilezité osvojit si nové postupy,

nové formy vyuky.

Vyuka matematiky v sobé zahrnuje velké mnozstvi kompetenci, které si
zaci mohou osvojit i bez pouziti pocitace. Ale existuji ¢innosti, které jsou
primo stavéné na vyuziti pocitact. Poc¢itace mohou vyuzivat i ucitelé nejen

pri vyuce, ale i pfi:
e vyhledavani informaci na internetu

e clektronické komunikaci
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tvorbé elektronickych prezentaci

pripravé tiskovych dokument na vyucovani

e zpracovani piipravy na hodinu

tvorbé vyukovych materialt

17
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3 Pocditace ve vyuce matematiky

Uzivani pocitact v modernim vyucovani zaznamenava obrovsky vzestup.

Potieby spolecnosti se méni, a tim se méni i zpiisob vyuky ve skolach. Pou-

ziti technologii se stava nezbytnou soucasti vzdélavaciho procesu. Piinasi do

vzdélavani fadu vyhod a zménu prace se zaky, ale zaroven klade na ucitele

vysoké pozadavky na znalost novych technologii a na pfipravu na vyucovani.

V soucasné dobé lze pozorovat prechod od vyucovacich metod instruktivnich

k vyucovacim metodam konstruktivnim, jejichz rysy vidime v tabulce 1.

Tradi¢ni instruktivni pristup

Pokrokovy konstruktivni pristup

¢éinnost orientované na ucitele

éinnost orientovana na studenta

skola uzaviena okoli

skola oteviena nejen okoli

samostatna prace

tymova spoluprace

fizena vyuka

projektova vyuka

pevné osnovy a standardy

tematicky ucebni plan

cilem konkrétni znalosti, drilovani

kritické mysleni, samostatné rozhodo-

vani, chapani na zakladé asociaci

izolovany, ,,umély* obsah uciva

ucivo realné spojené souvislostmi

predméty a hodiny oddéleny

predméty a hodiny spojeny tématy

zaci rozdéleni podle véku

déleni podle schopnosti a zajmi

prevlada pasivni pristup

prevlada aktivni pfistup

testovani a znamkovani

slovni hodnoceni

ucitel nejvyssi autoritou

ucitel pomocnikem a privodcem

Tabulka 1: Rysy pfistupt k vyucovani (viz [17])

Pocitace ve vyuce matematiky zaznamenavaji siroké vyuziti. Déti pomoci
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nich mohou experimentovat, tvorit a zkoumat. Pocitace mohou détem poma-
hat pfi feSeni problému a provadét rutinni operace za né (rychlejsi provedeni
vypocti, snadné kresleni grafi, snadnéjsi vypliiovani tabulek), ale zejména
pocitace dokazi demonstrovat rizné matematické definice, véty a vzorce. Tim
u déti podporuji prirozené mysleni a porozumeéni, poskytuji okamzitou zpét-
nou vazbu a rozsifuji hranice mysleni, uceni a feseni problémt. Déti mohou
neustale ménit své vysledky, mohou pracovat tak dlouho, dokud neobjevi
spravné feseni. Dulezité je ale védét, ze pocitace slouzi pro podporu vyuky a

nemély by se tedy stat cilem vyuky, ale byt pouze prostfedkem pii vyucovani.

Nasazeni technologii do vyucovani prinasi zmeény, které lze shrnout pod

¢tyTi principy:
e Poskytuji bezprostfedni zpétnou vazbu [22]

e Umoziiuji vyucovani orientované na zdka (napf. individualizaci pii-

stupu) [22]

e Priinaseji studenttim zazitek z toho byt matematikem, vyzkumnikem,

konstruktérem [22]

e Odbouravaji autoritu ucitele, coz je hodnoceno jako pozitivni socialni

efekt [22]

Pocitace pri vyuce mizeme vyuzivat riznymi zptisoby. Miizeme pouzivat
tzv. matematické trenazery, ve ktery si zaci procvicuji zakladni matematické
operace (napf. trenaZzery na séitani, odecitani, nésobeni, déleni a na dalsi
rutinni operace, které se zaci uci). Dale jsou to vyukové programy, které

maji do jisté miry nahradit ¢innost ucitele. Vyukové programy by mély:

e piedavat informace
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e poskytovat zadkovi kontrolu ziskanych znalosti

e reagovat podle vysledkl (poskytnout okamzitou zpétnou vazbu)

Dalsim pouzitim pocitact ve vyuce je uzivani multimedialnich programti,
které pracuji s grafikou, textem, obrazky, animacemi atd. Casto maji encyk-
lopedicky charakter. Miizeme vyuzivat i programy, které simuluji skutecné
jevy z realného svéta. Tyto programy jsou velice u¢inné, mohou skutecné
priblizit redlny obraz svéta a zaci s timto obrazem mohou manipulovat. Velky
rozsah zaznamenava i e-learningova vyuka (elektronickd vyuka), tedy uceni
prostfednictvim kurzi vytvorenych na internetu, kterd se nejprve zacinala
vyuzivat na vysokych skoldch. V soucasné dobé€ se zac¢ina rozvijet na vsech

typech skol.
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4 Funkce pocitace ve vyuce matematiky

Pocitace maji fadu funkci ve vyuce matematiky. V této kapitole si popi-

seme jednotlivé z nich.

4.1 Vijklad

Ve vykladu se konstruktivistické prvky uplatnily nejdiive. Byly vyuzity
jiz. v roce 1945 Bushem Vanevarem. Jednotlivé vyznamem souvisejici tseky
textu (informace) jsou zde navzdjem propojeny, podobné jako jsou uloZeny
informace v lidském mozku. Studium takového materialu je proto pfirozené;jsi
nezli ¢teni linedrniho textu a vyzaduje mnohem aktivnéjsi pristup. Prakticky
to vypada tak, ze kdekoli v dokumentu mohou byt pfechody do jinych tsekt
textu. Ty jsou zpravidla realizovany odliSnym typem pisma. Lze je vybirat
mysi nebo z klavesnice a pfechodem na prislusnou stranku se dozvédét po-
drobnosti o daném tématu. Po prostudovani souvislosti se lze vratit zpét
na puvodni misto. Je mozné ovsem také vyuzit prechody nabizené na této
strance a pokracovat ve studiu libovolnym smérem. V siln€ ¢lenéném doku-
mentu se muze snadno stat, ze Casem ztratite pojem o tom, v které casti
se nachazite. Pro tento pripad si kazdy spravny hypertext pamatuje proslou
cestu a umozni vam se po ni kdykoli vratit. Navic muzete kdykoli vyvolat
obsah nebo rejstiik a prejit do libovolného mista dokumentu. Cely text by
mélo byt mozno prohleddvat (hledat klicové slovo) a na libovolna mista si
vkladat zalozky a poznamky. Spravny hypertext by mél téz umoznit urcity

usek textu vyjmout a pouzit ho jinde, tfeba v portfoliu [23].

Hypertextové aplikace, jsou-li dobfe navrzeny, mohou byt vyhodnéjsi pro

studium a vyhledéavani informaci nez ucebnice, ale pfili§ zabavné a moti-
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vujici k samostatné praci zrovna nejsou. Moznost zlepseni v tomto sméru
prinasi v posledni dobé znac¢né zdokonaleni hardwaru, které dovoluje hyper-
textovy vyklad vylepsit vyuzitim multimedialnich prvkd. Typickymi pted-
staviteli jsou napriklad hypermedialni encyklopedie, které nabizeji mnohem
mocnéjsi prostiedky a vyssi motivaci ke studiu. Zakladem zistava bézny
hypertext, ktery mize byt kdekoli doplnén obrazky, fotografiemi, zvukem
(hudba, mluvené slovo, ¢teni textu), animacemi i celymi videosekvencemi

[23].

Mat@natika

.Uréujeme ndsobky a délitele prirozenych cisel
Masebek dancho &isla a ziskame tak, e tote Eislo vyndsobime libovalnym prirezenym &islem
Tak nejsnaze zjistime. zda dané Sizlo b je nasebkem néjakéhe jinche prirezenchs éisla a?

Piklad: Te islo 86 nasobkem Eisla 57
bz 86 azh
g 86:5=17
Délitelé Cislo 86 budeme éislem 5 délit: 36
a nasobky 1

Zbytek pri déleni cisla 86 cislem 5 je L to znamena, $e B6 neni nasobkem Eisla 5

Cisle a je nasobkem &isla b, jestli®e pii déleni a : b je zbytek reven 0
V predchozim prikladu jsme zjistili #e Eislo 85 je nazabkem cisla 5 (85 - 5= 17) Cislo 5 je délitelom cisla 85. Rikdme také ©e Eislo B
Jje délitelné éislem 5
Ktera dal i isla jsou déliteli Eisla B32 Protode
85 = 5§ 17
Je dal€im délitelem &islo 17. Cislo 65 v#ak midcme zapsat joke soutin dvou prirozenych éisel take takto:
“ 8BS =1 B85S

Obrazek 1: Vyklad latky pro 7. ro¢nik (viz [16])

Na obr. 1 vidime internetové stranky slouzici na vyklad latky 7. roéniku
zékladni skoly. Latka je rozdélena na dvé témata - prvnim jsou Procenta a
druhym Deélitelé a nasobky. Kazdé téma obsahuje teoretické vysvétleni latky

a test.
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4.2 Simulace

Vyklad nékterych pojmi, vztaht nebo déjii je mnohem vyhodnéjsi reali-
zovat pomoci pocitacové simulace. Spravna simulace popisuje dany problém
nejcastéji v grafické podobé, dovoluje interaktivné ménit parametry (hodnoty

proménnych) a okamzité sledovat vliv téchto zmén na vysledek. Na obr. 2

rLenaths

AC 0
BC: 9.0
AR 12728
rAanagles

Angle A 4500 degrees

Angle B 45.00 degrees

Angle G 80 degrees

rAreas

Square AC:81.0
Sguare BC: 81.0
Sguare AB: 162.0

Adjust Bases:
5c 4 ]
# 4] I

Obréazek 2: Simulace diikazu Pythagorovy véty (viz [25])

je nasimulovan dikaz Pythagorovy véty. Pravouhly trojuhelnik je narysovan
ve Ctvercové siti, zaci méni délku stran. Vlevo od simulace se zobrazuje, jak

se méni obsah ¢tvercu, velikost hlt a délka stran.

V nékterych pfipadech je pocitacova simulace jedinou moznosti, jak urci-
tou véc détem priblizit. Jsou experimenty a pokusy, které ve skole prosté
z ruznych divodia délat nelze. (Jsou i takové, které délat nelze nikdy a

nikde.)[24]
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4.3 Cviceni

Dalsi moznosti vyuziti pocitace ve vyuce je na procvicovani védomosti.
Existuje cela fada programu na procvicovani. V podstaté se jedna o nejcas-
t&js1 zptisob vyuziti pocitace pro vyuku. Cim jsou déti mladsi, tim vice by
cviceni mélo probihat formou hry.

Tak jako nésledujici pfiklad. Jedna se o program Pozor na krokodyla
(viz obr. 3) na procvifovani séitdni a odecitani pro déti na prvnim stupni
zakladni skoly. Opicka prevazi pres feku jablka, ale pfeveze pouze ta, ktera

tvori vysledek prikladu.

Obréazek 3: Pozor na krokodyla (viz [25])

4.4 Test

Zcela zvlastni misto mezi programy maji testy. Dnes se od tohoto zpt-

sobu vyuziti pocitact ve vyuce pomalu opousti. Pfesto mohou v nékterych
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vyjimecnych pripadech najit uplatnéni. Pocitacovy test by naptiklad mohl
byt téz soucasti prijimacich zkousek na stfedni i na vysokou skolu. Takovy

test by vsak musel byt na mnohem vyssi irovni, nez jaka je dnes bézna.

Existuje také cela fada programit na generovani tisténych testt. Zadani
muze byt vytvofeno automaticky (tfeba piiklady v matematice) nebo né-
hodné vybrano z databanky predem piipravenych otazek. Ucitel pouze spe-
cifikuje pocet potiebnych testii, pocet otazek, latku, piipadné jeji obtiznost.
Soucasné s testy pocitac¢ generuje téz kli¢ k jejich snadnému vyhodnoceni.
Jsou vsak jesté jiné situace, kdy je mozno pocitacovy test vyuzit. Mize to
byt naptiklad vlastni kontrola pfi studiu nebo soutéz, kdo dosdhne lepsich
vysledkti. Na obr. 4 vidime test na sc¢itani ¢i odecitani, nasobeni nebo déleni.
Tento test je volné pfistupny na internetu.

Math Quiz

SCORE = 100

1. T+7= 1 J IET = 1
2 12+4 = 3 J 12+4 = 3
3 3+3= 1 4 +3 = 1
4. 36+6 = 6 36+6 = 6
5 6+6= 1 6+6 = 1
6 16+5= 3 J 15+5 = 3
7. 44 =1 4+4 =

g 15+3 = 5 6% 3= .5
e 27+9= 3 J 27+9 = 3
1w 28+7 = 4 J 28+7 = 4

Obréazek 4: Test na s¢itani, odec¢itani, ndsobeni nebo déleni (viz [26])
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4.5 Kombinované programy

Existuje mnoho programii, které v sobé skryvaji vice zminovanych funkei.
Jsou to programy, které maji naptiklad vyklad skryty v napovédé. A dale
takové, kde bylo cilem autora vytvofit program, ktery spliuje vice funkei.
Casto se setkdme s programem, ve kterém se jednotlivé funkce prolinaji a je

obtizné ho zatadit do nékteré kategorie.

4.6 Konstruktivni programy

Dale jsou to programy, které umoznuji zaktm aktivné zasahovat do déje,
ménit ho podle svych piani a schopnosti. Zaci ovétuji v poéitacovém prostiedi
své napady a hypotézy. Mtzou vlastni aktivitou objevovat a prichazet na

dany problém.

Nejefektivnéjsi zptisob uceni je ten, kde se podari zaka dostatecné ke
studiu motivovat. Kazdy zak ma potiebu sam sebe vzdélavat. Dilezité je
vytvorit takové podminky. V ptfipadé objevovani neni nutna okamzita zpétna
vazba, informace o spravnosti mohou pfijit az po fadé krokt. Ale poznatky,
které zaci sami objevi, jsou pro né hodnotnéjsi. Jsou spojeny s vyraznymi
emocemi a posiluji sebevédomi zaka. Vyplyva to i z vyzkumu S. Kovalinkové.

,Clovek si pamatuje 90 % toho, co sAm zaZije nebo udéla.”

Ptikladem konstruktivniho programu je program Cabri Geometrie (viz
obr. 5). Déti mohou vytvafet geometrické dynamické konstrukce. Mohou po-

hybovat jednotlivymi body a ménit parametry konstrukce.
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- o] x|
Suubur U}rawt Mastavit Ser\e Okno  Napoveda = =i
D
\ \’I\G H— X*I Avl| 3
=

¥a je vyska strany a
¥b je vyska strany b
Ve je vySka strany ¢
O je ortocentrum

4 " o
4

[Ukazovétio

Obréazek 5: Dynamicka konstrukce vytvorend v Cabri II Plus (viz [26])
4.7 Hry

Ve vyuce bychom nemeéli zapominat na didaktické hry. ,, Déti travi ve skole
mnoho casu (a budou trdvit stdle vice). Skola je také mistem, kde déti svij
Zivot Ziji a hra je béZnou soucdsti Zivota ditéte® [1]. Nékteti ucitelé si mysli, ze
hra do skoly nepatii, ze hrat si znamena nepracovat, ale hra pomaha v uceni
ve vétsiné vyudovacich pfedmétii a je pFirozenou soucésti zivota [22].

Pocitacova hra rozviji logické a strategické mysleni, postieh, zvysuje se-
bédtuveéru, pomaha postizenym. Hra produkuje radost, dokaze zaméstnat je-

dince a vyplnit mu volny cas [22].

Ve vyuce matematiky miizeme pouzit tyto pocitacové hry, které jsou volné

pristupné na internetu.

e Sudoku - dopliite do ¢tverecki c¢isla tak, aby v kazdé radce, v kazdém

sloupci i v kazdém mensim ¢tverci byly vSechny éislice [18].
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e Piskvorky - klasickd hra, kterou si zaci mtizou zahrat s pocitacem

nebo sami mezi sebou.
e Tangram - sestavte z dili rtizné obrazce dle predlohy [18].

e Hydromaze - hra, pii které mate prelévat vodu v potrubi tak, aby

micek proplul vSemi zlatymi spojnicemi.[18]
e Hlavolam - vyméiite pozice Sedych a zlutych kament [18].

e Hanojska véz - prendejte vsechny kameny na jiny kolicek pti dodrzeni

pravidla, Ze na libovolny kdmen smite polozit pouze kdmen mensi.[18]
e Patnactka - seradte ¢isla pfesouvanim ¢tverecku [18].

e Prerovnej - pomoci preskokti nebo posunuti prerovnej cervené a modré

¢tverecky na druhou stranu [18].
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5 Srovnani latky v ucebnicich

Jednotlivé ulohy a pfiklady pouzité na multimedidlnim CD jsem cerpala
z fady ucebnic pouzivanych k vyuce tohoto tematického celku. Prosla jsem

je a zachytila rozdily, klady a zapory této latky v pouzitych ucebnicich.

5.1 Matematika [1] pro 8. ro¢nik zakladni Skoly
Odvarko - Kadlecek

S touto ucebnici jsem se setkala na vSech zékladnich skolach, kde jsem
absolvovala praxi - byla zakladni pomitickou. Na této publikaci mé zaujali
priklady z praktického zivota a geometricky vyznam vyrazi. Ucebnice je
dobfe metodicky zpracovana a navic obsahuje zajimavé ulohy. Mimotadna
pozornost je vénovana praktickym tloham a spojeni matematiky s béznymi
zivotnimi situacemi. Pfednosti této ucebnice je prehlednost, srozumitelnost

a moznost pochopeni uciva i bez pomoci ucitele.

Nelibi se mi zvyraznéni dilezitych informaci v rdmecku. Mam z toho asi
takovyto pocit: ,, Dilezité! Naucit nazpamét!“. Déti by mély na co nejvice po-
znatkl prichazet samy. Potom je vyuka efektivni, Zaci si objevené poznatky
zapamatuji dlouhodobé. Pocet prikladi na opakovani a procvicovani bych
také zvysila. V pribéhu praxe jsme postupovali podlé této ucebnice a pri
probirani latky jsme vsSechny zde umisténé priklady stihli vypocitat v ho-
diné. Déti potom nemaji moznost pocitat podobné piiklady doma. Grafické
zpracovni této ucebnice by mohlo byt kvalitnéjsi. Ucebnice je vhodna pro

prumeérné zaky, je nutné doplnovat tézsi priklady.
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5.2 Matematika 8 ucebnice s komentarem pro ucitele

kolektiv autoru

Graficky nadstandardni ucebnice je psana jako text, ktery vysvétluje po-
stupy feseni matematickych tloh i praktické aplikace takto naucenych vy-
konti. Pozitivné hodnotim grafické znazornéni nékterych dulezitych znalosti
a zahrnuti poznatkl z historie matematiky. Podle mého nazoru, je dilezité
takovéto zajimavosti zahrnovat do vyucovani a tim vyuku zpestfovat. Obsa-
huje zajimavé priklady vychézejici z matematickych olympiadd a mezinarodni

soutéze Matematicky klokan.

Nedostatky, které v této ucebnici pozoruji, u¢ebnice nepracuje s geomet-
rickym znézornénim mnohoclenti a chybi praktické tilohy s béznych Zivotnich

situaci.

5.3 Matematika pro 8. ro¢nik ZS 2. dil

A. Sarounovd

Jednoduse a logicky zpracovand ucebnice matematiky. Velmi pozitivné
hodnotim, Ze tato ucCebnice pracuje z geometrickou predstavou zaki, jsou
zde geometricky znazornény vsechny binomické vzorce, které zaci pouzivaji.
Zajimava graficka uprava poskytuje velkou zasobu tloh vhodnych k procvi-
covani uciva. Pékné je, Ze na konci ucebnice jsou umistény jednoduché testy,

pomoci nichz se zak miize sdm vyzkouset a zjistit, jak ucivu porozumél.
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6 Interaktivni multimedialni aplikace - CD

6.1 Macromedia Flash
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Obrazek 6: Prostfedi programu Macromedia flash

Mathhill je vytvoren v programu Macromedia flash. Flash je pro-
gram slouzici ke tvorbé interaktivnich multimedidlnich animaci. Ziskava si
stale nové priznivce svoji jednoduchosti a rozsahlymi moznostmi. Nejcastéji
se pomoci tohoto programu vytvaii flashové bannery, on-line hry, celé inter-
netové stranky a riizné jiné aplikace, které mohou pracovat on-line i off-line.
Zajimavé na tomto programu je, Ze spojuje grafiku a programovani, mohou
s nim tedy pracovat lidé, ktefi vytvareji pouze grafické animace, bannery a
ruzné efekty nebo lidé, ktefi pracuji s ActionScriptem (programovacim ja-
zykem Flashe). Tento program jsem si vybrala hlavné proto, Ze umoziuje

ulozit vytvorenou animaci jako samostatny .exe soubor, ktery se da potom
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spoustét, aniz byste museli instalovat prehrava¢ pro Flash (znamena to tedy,
ze umoznuje ulozit prezentaci na CD a poté ji pouzivat vsude, kde budete

potiebovat).

6.2 Mathhill

=
Sy
&)

Voswmikova

Mizes vyuzit napovédu oznacenou otaznikem v pravém hornim rohu a jestlize té Gkol
prestane bavit, mizes se vratit zpatky tlacitkem ve tvaru ruky vievo vedle napovédy.

Hodné stésti

|
Obréazek 7: Mathhill - vyuka alegebraickych vyrazt na ZS

Program Mathhill je vytvoren na podporu vyuky matematiky pomoci
pocitade na ZS. P¥i spusténi programu vstoupime na tivodni stranku (viz
obr. 7), kde nas pfivita horolezec, stojici na vrcholu hory. Cilem kazdého
zéka, ktery bude tyto hry hrat, je vystoupat na vrchol hory. Dale zde vi-
dime zakladni instrukce, jak maji zaci postupovat pii hrani téchto her. Tyto
instrukce si ¢tou a posouvaji pomoci Sipek vpravo vedle textu. Jestlize po-
hybem mysi najedeme na tlac¢itko POKRACUJTE, zméni barvu na ¢ervenou

a po jeho stisknuti nas premisti do hlavniho menu celé aplikace.
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6.3 Menu

E = “') '. - v '}"'J
Lomené 1':.'raz§'-!.r£-ﬂ

Animace vzorea
g £

Obréazek 8: Hlavni menu celé aplikace

Menu aplikace je vytvofeno v zimnim prostiedi, obsahuje ¢tyfi tlacitka,
ktera nas odkazuji do jednotlivych her ¢i animaci a jejichz nazvy jsou umis-

tény pod jednotlivymi obrazky.

Prvni tla¢itko Animace vzorch nas premisti do prostiedi, které je vhod-
né k vyuziti v hodinach matematiky. Jsou zde animace jednotlivych alge-
braickych vzorcti, které se déti uci a které pouzivaji na zakladni skole. Dalsi
odkaz Opakovani, muze slouzit zakim v hodinach nebo v domaci pfipravé
na vyucovani. Sklada se z ptiklad na operace s ¢iselnymi vyrazy a zavedeni
proménné. Treti odkaz Lomené vyrazy je hra pro pocitani s lomenymi vy-
razy. Prochazi vsechny operace s lomenymi vyrazy od s¢itani, odecitani az
po néasobeni a déleni lomenych vyrazi. Posledni odkaz Poéitame s vyrazy
obsahuje ptiklady na veskeré operace s mnoho¢leny (soucet, rozdil, rozklad

na soudin, a to jak vytykanim, tak i podle vzorct).
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6.4 Animace vzorcu

Obrazek 9: Animace algebraickych vyrazi

Po stisknuti tla¢itka Animace vzorcu se pfemistime do zimni chaty (viz
obr. 9), kterd vytvari menu k jednotlivym vzorctiim. Jestlize mysi najedeme
na grafické objekty v chaté, objevi se v blizkosti objektu nazev vzorce, na

ktery odkazuje, tak jak to vidime na obr. 9 nad dvefmi.

Dvere odkazuji zpatky do hlavniho menu.

Hodiny odkazuji na animaci vzorce (a + b)?.

Poli¢ka s knihami na vzorec (a — b)?.

Zrcadlo na animaci vzorce (a — b)®.

Spici ¢lovek na animaci vzorce (a + b)3.

Televize na animaci vzorce a2 — b2.
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e Stolek na animaci vyrazu (a + b)(c + d).
e Houpaci kfeslo na animaci vyrazu c¢(a + b).

e Okno na animaci vzorce a® — b3.

6.4.1 Animace vyrazu c(a+0b) a (a+b)(c+d)

i §

| . i

1 . : : c(ath) =ca = /-:-Lh

' ca : F .. { - bd} B
- ac jc|.

{
{

a+b a+h

o® 1 ©@0
Obrazek 10: c¢(a + b) vlevo a (a + b)(c + d) vpravo

Animace vpravo geometricky znézortiuje distributivni zakon c(a+0b) =
ca + cb. Tento zakon geometricky vyjadiuje obsah obdélniku o jedné strané
délky c a druhé strané délky (a+0b). Stranu (a+ b) rozdélime na stranu délky
a a stranu délky b. Obsah se rozdéli na soucet obsahtt dvou obdélniku (prvni
obdélnik s obsahem ca a druhy s obsahem c¢b). Je to jednoduchad animace,
ktera se sklada ze tii prechodii. Prechody se uskutecnuji pomoci tlacitek.
Tento zakon se casto pouziva pii pocitani s vyrazy. Proto jsem vytvorila

1 tuto animaci.

Posledni animace vyrazu, ktery déti pouzivaji na zdkladni skole a pomoci

kterého roznasobuji zévorky, je vyraz (a + b)(c + d). Animace je vytvorena
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stejnym zpusobem jako pfedchozi. Jedna se o animaci, kterd obsahuje pét
kroki. Na obr. 10 vpravo vidime posledni krok, kdy je rozdéleny obdélnik

vyplnén a zaroven vyraz je zcela roznasoben.

6.4.2 Animace vzorcu (a + b)?, (a —b)? a a? — b?

b 2
a b b ’ (a+b)? = a?+ab+ab+b?

{a+b)? = a?+ 2ab +b*

a+b

OO

Obréazek 11: (a + b)?

Animace vzorce (a + b)? je zaloZena na geometrickém znazornéni tohoto
vzorce. Vzorec (a+ b)? geometricky vyjadiuje obsah ¢tverce o strané (a +b).
Kazdou stranu jsem rozdélila na stranu délky a a stranu délky b. Ctverec se
nam rozdélil na éty¥i rovnobézniky (2 ¢tverce s obsahy a? a b* a 2 obdélniky
s obsahy ab). Jednotlivé rovnobé&zniky méni v animaci barvu a vytvari se

postupné dany vzorec.

Na obr. 11 je zobrazena posledni ¢ast animace. Celd animace se sklada

celkem ze ¢tyt krokii. Mezi jednotlivymi kroky se pfechazi pomoci tlacitek
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(ernych Sipek vpravo dole), coz umoznuje détem postupovat individudlnim
zpusobem podle vlastniho osobniho tempa. To je vhodné zejména pro méné
zdatné zaky, kteri potiebuji delsi dobu na pochopeni nebo projit néjakou
¢ast animace vicekrat. Snahou je, aby si déti dokazaly pod vzorci predstavit
konkrétni obraz. Aby se je ucily proto, ze vazné védi, pro¢ to plati a ne proto,
Ze jim to nékdo prikaze.

Policka s knihami nds pfesméruje na animaci vzorce (a —b)?, kde piivodni
¢tverec ma obsah a?. Jeho strany rozdélime na stranu délky (a — b) a stranu
délky b. Rozdélenim vzniknou ¢tyfi rovnobézniky, z nichz jeden ma obsah
(a — b)%. Jednotlivé obsahy se tedy od ptivodniho odecitaji a tim se tvoii
dany vzorec. Na obr. 12 vlevo je znazornén druhy krok animace a vpravo

posledni krok animace.

| i ab b

{ b

(a-b) = a’-bia-b)-bla-b) i (a-b)i=a?- 2ab + b?
=a*- ba + b*-ba + b7

= a- Zab + 2b° ¥

ol (@b)2 | |

a-b b

®@ © (ONC)

Obrazek 12: (a — b)?

Poslednim vzorcem pro druhou mocninu dvojc¢lenu, jehoz animaci jsem
vytvofila, je vzorec a? — b? (viz obr. 13). Tato animace je vytvorena tak, Ze
od &tverce s obsahem a? a stranami délky a je odecten ¢tverec s obsahem b?
a se stranami délky b. U stran plati a > b. Po odecteni je zbyvajici obrazec
rozdélen na dva obdélniky. Prvni o stranéch a a (a —b), druhy o stranach b a

(a—b). V této animaci pouzivam vice pohyb objektl a pfesouvani nékterych
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casti, abych dosla jednoduseji k takovému tvaru vzorce, ktery se déti uci a

nemusela vzorec upravovat vytykanim.

{ i

2 a-b? : a-b b
2 a?-b?=a(a-b) +b(a-b)
a
i
) 2
b - 4
b | :
b

a-b b

—
o

® ®

; ’ menu

Obrazek 13: a% — b?

VSechny animace obsahuji na prvnim a poslednim snimku tlac¢itko pro
navrat do menu animaci. Toto tlacitko se od ostatnich lisi tim, Ze po najeti

na néj se objevi titulek menu.

6.4.3 Animace vzorcu (a + b)?, (a — ) a a® — b3

Tyto algebraické vzorce nejsou v osnovach pro zakladni skolu. Déti s nimi
na zakladni skole nepracuji. Pfesto jsem vytvorila jejich animace a to proto,
Ze mi pripadaji zajimavé a bylo pro mé motivujici vytvorit trojrozmérnou
grafickou animaci. Myslim, zZe i kdyz vzorce nejsou v osnovach zakladni skoly,
je dobré détem ukézat, ze existuji. A také jsem pocitala se skutecnosti, ze by
mohly byt vyuzity ve tiidach s rozsifenou vyukou matematiky nebo na vice-

letych gymnaziich.

Trinomicky vzorec (a + b)? (viz obr. 14) jsem animovala pomoci objemu
krychle, jejiz hrany maji délku (a+b). Kazda hrana této krychle je rozdélena

na usecku délky a a usecku délky b. Danou krychli tedy miizeme vyplnit osmi
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il, (a+b)3= aaa+aab +aab + abb + aab +

ONC)

Obrazek 14: (a +b)?

télesy (jedno téleso o objemu a?, tii télesa o objemu a?b, t¥i télesa o objemu
ab? a jedno téleso o objemu b%). Na tomto principu je celd animace zaloZena.
Jednotliva télesa prijizdéji do krychle a vyplnuji ji. Télesa jsou rizné barevna
(modré, ruzova, zelend a Cervend). Télesa o stejném objemu maji stejnou
barvu. Zaroven se tim, jak télesa vypliuji krychli vytvaii vzorec (a + b)* a
po prijeti posledniho télesa je vzorec kompletni. Zbyva uz jen dany vzorec
upravit do znamého tvaru. To provede posledni animace (viz obr. 15), kde je
nejprve celd krychle modré barvy. Jak se upravuje vzorec, tak se ,obarvuji*
télesa jejich piivodni barvou. Vzorec se upravuje tak, ze odpovidajici si ¢leny
vzorce se podtrhavaji stejnou barvou a zaroven se touto barvou obarvuji

télesa, jejichz objem c¢leny predstavuji. Stejné ¢leny secte a vyjadii vzorcem:

(a+0b)* = a® + 3a*b + 3ab® + b°
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(a + b)? = aaa+ aab + aab + abb + aab + abb + abb + bbb
(a+b)? =[i3+ a’b +la’h +|ab? +|a%h + ab? + ab? + b°

(a+b)i=2a’+3ah+

@

3
]
=
=

Obréazek 15: (a + b)* - Gprava vzorce

Dalsi vzorec (a — b)® (viz obr. 16) je animovéan tak, Ze celd krychle m4
objem a?, délka hrany je tedy a. Jeji hrany jsou rozdéleny na tsecku délky
(a — b) a tsecku délky b. TakZe jedno téleso v této celé krychli ma objem
(a—)3, coZ je objem, ktery potfebujeme. Dan4 télesa ndm tentokrat krychli
téles odecitaji od objemu celé krychle, dokud neztistane pouze objem (a—b)3.
Na obr. 16 vpravo vidime posledni snimek animace, ve kterém se upravuje

pouze vzorec.

Poslednim trigonomickym vzorcem je vzorec a® — b® (viz obr. 17). Tento
vzorec vyjadiuje rozdil objemu dvou krychli. Od krychle s objemem a? je ode-
¢tena krychle s objemem b3. Takto je tedy celd animace vytvorena. Z krychle
o objemu a? a stranach délky a je vyfiznuta krychlicka o objemu b% a o stra-
nach délky b. Plati, Ze strana a je delsi nez strana b. Po vyfiznuti se délky hran

krychle s objemem a® rozdéli na usecky o délce (a — b) a b. Potom postupuji
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(ab = @82, -\bbo =0b(E-5) =bble-b) i (a-b)* = aaa - bbb - bb(a-b) - bb(a-b) - b(a-b)(a-b) - bb(a-b) - b(a-b)a-b) - bla-b)(a-b)

(a0 =a? 2 -{p(a-b) -[b(a-b) -lofa-b)? -1 (a-b) -lbfa-b) - faby?
| (a0 =l -la(at) -bfat

. (a-b)’= a’-b7- 3ab?+ 3b7-[b(a’- 2ab + b?)
1 (a- b)* = |a*- b*-|3ab? + 3b°-3a% +|6ab? - 3b°
,‘ (a-b)® =a*-3a%

Obréazek 16: (a — b)®
{ @'-07= (a-0)fa-D(a-b) (- )fa-1)o-+ (a-bia-bjb +(a-b)ob + =i at-b= (a-b)(a-b)(a-b) + (a-b)(a-b)b + (a-b)(a-b)b +(a-b)bb +
(a-b){a-b)b +(a- b)bb + (a - bbb

| a?-b%= (a-b)*+(a-b)® +(a-b)b + (a-bb?+ (a-b)2b + (a - )b+ (a- b)b?
1 a’-b= (a-b)f(a-b)?+(a-b)b+(a-b)b+b?+(a-b)b+b+b’]
8 a’-b'= (a-b)fel-2ab+b?+ab-b?+ab-b?+b? +ab-b?+b?+b?)

@0 @0

Obrazek 17: a® — b?

stejnym zplisobem jako v animaci vzorce (a+b)3, a to tak, Ze jednotlivé télesa
ptijizd&ji do krychle o objemu a®. Na poslednim snimku animace (viz obr.
17 vpravo) je geometricky zobrazen rozdil krychli a postupné se upravuje
vzorec. Vzorec upravuji vytknutim ¢lenu (a + b) a naslednym roznasobenim

a seCtenim zbyvajicich ¢lenii.
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6.5 Hry

VSechny dalsi odkazy, které vidime v hlavnim menu tvofi matematické
hry. Po kliknuti na jakykoliv odkaz se dostaneme do horolezeckého prostiedi
(viz obr. 18). Pozadi tvofi zasnézend hora a Sipka mysi se zméni v horolezce.
Cilem hry je, aby zaci prosli vSechny tkoly od tpati hory az na vrchol (od 1
do 9). Zaci musi postupovat vzestupné podle &isel, tikoly nelze Tesit v libovol-
ném poradi. Po splnéni tkolu hra vraci zaky zpatky do tohoto prostiedi, ale
splnény odkaz uz neni zobrazen. Po najeti na tlacitko v pravém hornim rohu,
se objevi titulek hlavni menu, kterym se miizeme vratit zpatky do hlavniho

menu.

Obrazek 18: tvodni prostiedi vSech her

Ukoly jsou tvofeny z pifkladt pro zékladni skoly. P¥iklady jsou vybrany
z riznych ucebnic. Hry jsou rozdéleny na tii tematické celky. Celek Opa-
kovani prochéazi veskeré operace s ¢iselnymi vyrazy. Mathhill by se méla

vénovat algebraickym vyraztim, proto jsem tento celek nazvala Opakovani.
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Déle obsahuje hru Pocitame s vyrazy, kterda zahrnuje tkoly a piiklady
na pocitani s mnohocleny. Je samostatné oddélena, protoze se zaci na za-
kladni skole nejprve uc¢i poc¢itat s mnohocleny, proto hra muze byt zahrnuta
do vyucovani po probrani této latky. Poté co zvladaji poc¢itani s mnohocleny;,
prechazeji ve skole k lomenym vyrazim, coz je naplni tfeti hry Lomené

vyrazy.

(4 (] '?

Rozhodni, které vyrazy jsou 5tﬂiﬂri =
@

akteré ALGEBRAICKE Pokud je vyraz

ciselny napi$ do okynka c pokud algebraicky a.
Pak si své vysledky zkontroluj, tak Ze kliknes
na tlacitko kontrola. Hodné stésti.

w2 [ ]
abxc D
Sy+2 D

ax+3y3 | |
4:\3-3

T3?

L]
KONTROLA S; E J

Obrazek 19: Takto vypada jeden z tikold

Po kliknuti mysi se zaci dostavaji k plnéni jednotlivych tikoli (viz obr. 19).
Ve vsech je uvedeno zadéani tikolu. Pod nim vétsinou instrukce v jakém tvaru
se maji vysledky vypliovat. Jednotlivé ptiklady si pripravi do sesSitu ¢i na
papir a vysledky po vypoctu doplni do textovych poli v predepsaném tvaru.
Poté kliknou na tlac¢itko Kontrola. Po kliknuti se u spravné vyfesenych pii-
kladi objevi zelena fajfka a pod tlac¢itkem KONTROLA text, zZe dané vysledky
jsou spravné (viz obr. 21) nebo Ze jsou chybné (viz obr. 20). Kladné hodno-

ceni se objevi tehdy, jsou-li spravné vsSechny vysledky. Je-li hodnoceni pod



6 INTERAKTIVNI MULTIMEDIALNI APLIKACE - CD 44

tlacitkem kladné, slon vpravo dole pusti zaky na dalsi tikol. Pti néjakém chyb-
ném vysledku ztistavaji na této strance, dokud nebudou mit vSechny priklady

spravné a v textu pod tlacitkem KONTROLA si nepfectou kladné hodnoceni.

L4
Rozhodni, které vyrazy jsou éiﬂll,l'l
7
aktere ALGEBRAICKE Pokud je vyraz

¢iselny napi$ do okynka c pokud algebraicky a.
Pak si své vysledky zkontroluj, tak zZe kliknes
na tlaéitko kontrola. Hodné Stésti.

ab«c

S:y+2 B

KONTROLA  pp )

Nékde jsi se spletl. Zkus najit chybu a opravit ji.

Obrazek 20: chybné vyplnéni ikolu

("4 [ ]
Rozhodni, které vyrazy jsou él.':.l'ﬁ
7
akteré ALGEBRAICEE Pokud je vyraz

ciselny napis do okynka c pokud algebraicky a.
Pak si své vysledky zkontroluj, tak Zze kliknes
na tlacitko kontrola. Hodné Stésti.
ax+3y3 [a|¢f

w55 oo
T3? @f

EONTROLA  Big)

Vyborné, mas to bez chyby. MuzZes pokracovat dale.

SR
Sy+2 EJ

Obrazek 21: spravné vyplnéni tkolu

Soucasti hry jsou také stranky s ndpovédou. NAPOVEDA neni umisténa u
kazdého tkolu, jen u takovych tkolt, které vyzaduji pfesny postup pfi reseni.
Je oznacena otaznikem v pravém rohu. Po kliknuti na otaznik se dostanou

na novou stranku s nédpovédou (viz obr. 22), kde se dozvi jak postupovat
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pri feseni ukolu. Jsou zde feseny ukazkové priklady. Kroky prikladi jsou
animovany tak, jak déti postupuji pii jejich feseni. Po shlédnuti napovédy

vrati slon zaky zpatky k plnéni tikolu.

-

moniwp A 9ims
LOMENE VYRAZY

x=(y+1) L2z _x-{y+1]‘ 2z
{ z 1~z " (y+1p

C

- ‘= zZ#0 y#-1
&5 Lomené vyrazy nasobime tak, Ze vynasobime Citatele €itatelem a jmenovatele
I jImenovatelem. Podminky se piSi je5té pred kracenim.

i 6 "g\ £ ‘Di
Obrazek 22: Napovéda

Nyni uvedu ptehled tlacitek, které jsou obsazeny ve vsech hrach a anima-

cich a v pravém sloupci vysvétlim k ¢emu dana tlacitka slouzi.

Tlacitka Vyznam
Toto tlacitko odkazuje na stranku, ve
Nevis si rady, které je zobrazena napoveéda k danému

podive] se sem a
zkus to znovu

ukolu.
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Menu Lomens
vyrazy

EONTROLA

e

ONC,

Toto tlacitko vraci zpatky na tvodni
prostiedi her, ze kterého se lze vratit

do hlavniho menu.

Tento odkaz je na tvodni strance her
a vraci zpatky do hlavniho menu celé

aplikace.

Po vyplnéni vysledku je nutné kliknout
na toto tlacitko, které oznami, zda jsou

vysledky spravné ¢i nikoliv.

Jestlize jsou vysledky spravné vyplnéné
pusti vas na dalsi tikol. Nebo jste-li na
strance s napovédou vrati vas zpét k

plnéni tkolu.

Tlacitka slouzici pro prechod mezi jed-
notlivymi snimky v animacich alge-

braickych vzorcii.

Pomoci téchto tlacitek prechazime na
jednotlivé snimky s tkoly. Aktivni je
pouze tlacitko s tkolem, ktery mame
pravé plnit. Po splnéni tkolu, se toto
tlacitko neobjevi, jsou zobrazeny pouze

zbyvajici ¢isla.
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Po splnéni vSech tkolt se zaci stanou horolezcem na tvodnim snimku
celé aplikace. Dostavaji se na vrchol hory (viz Obr. 23), kde predstavuji
zobrazeného horolezce. Po kliknuti na horolezce se vraci zpatky do hlavniho

menu.

Obrazek 23: Konec her

6.5.1 Opakovani - hra

Jak se hra ovlada a jak funguje jste se docetli uz v predchozi kapitole. V
coz je dulezita ¢ast vSech her. Jestlize vysledek nebude vyplnén ve spravném

tvaru, bude povazovan za chybny a nelze plnit dalsi tkol.

e Prvni tkol sestaven na poznéani rozdilu mezi ¢iselnym a algebraickym
vyrazem. Zaci maji doplnit pismeno c jestlize se jedna o vyraz ¢iselny,
nebo pismeno a, jestlize se jednd o vyraz algebraicky. Pismena musi

byt mala.
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i
|
!
1
1
!

SRR - N - N - S =
Zopak de, b I t. JestliZe ti t
e | vYRAZY
w g [ 0 ;
\ ' cI ELHE vT R‘ z Y ! | l Vypoctété hodnotu vyrazu (a +2b) « (a—-2b) pro a=-12 ab= %
v
i el 21 4-x
4:3+(2+6)= I:l 6+40:20+(3+1)-3= |:| Vypocitejte hodnotu vyrazu 3 3 P!
o
4:2+3:2= i a)x=5 Qf
+ D 1 Bye=0 «4
4:(3+2)= |:| H ez Qf
i 2-2.2+6:24+22= | @x=1 El4 o
! KONTROLA &40 § EONTROLA  &i)
‘i 7‘ Vyborngé, mas to bez chyby. Mizes pokragovat dale.

Obrazek 24: ukazka tkolu ze hry Opakovani

e Druhy tkol je zaméfen na pocetni operace s Ciselnymi vyrazy, stejné
jako 1kol treti a ¢tvrty. Zopakuji si zde jaké operace maji prednost a
jak vypocitat priklad, je-li vyraz v zavorce. Vsechny vysledky jsou ve

formé ¢isla, coz nevyzaduje zadné specialni dosazovani.

e V patém tkolu si procvici ptriklady na pocitani vyrazi v zavorkach. Zo-
pakuji si, které zavorky maji prednost ptred jinymi. Doplnuji se ¢iselné
vysledky a nékteré z nich jsou ve tvaru desetinného cisla. Desetinnou

c¢arku piseme jako béznou c¢arku na klavesnici.

e Sesty a sedmy tikol se zaméfuje na zavedeni proménné a obsahuje pii-

klady s proménnymi. Vysledky jsou ve formatu cisla.

e V poslednim osmém tkolu, ktery také pracuje s proménnymi, jsou né-
které vysledky ve tvaru zlomku §. Je nutné je vypliiovat ve tvaru a/b.

Je-1i zlomek zaporny, minus se uvadi pred celym vyrazem.
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! = ]
! Rozlozte v soucin. ! RozloZte v soucin. .
; Jestlize vysledkem bude napf. X®+ x2 + x + 1 doplii vysledek sefazeny od ‘ Jestlize vysledkem bude napf. X*+ x?+ x + 1 doplfi vysledek sefazeny od
nejvyssi moeniny po nejnizsi a ve tvaru x"3+x*2+x+1, jestlize vysledek bude nejvyssi mocniny po nejniZsi a ve tvaru x*3+x*2+x+1, jestliZe vysiedek bude
‘ napf. a+b +c. Proménné sefazuj takto podie abecedy a vie dopliiuj bez : napf. a+ b + c. Proménné sefazuj takto podle abecedy a vSe dopliiuj bez
mezer. mezer.
L1 - v
; y2+10y +25 = : y2+10y +25 =
a%h? + a?h? +ath?= |:| a%b? + a?h? +ath?= arZb"2(arbH) “
[ — T ] 1! 16m?2 - 2507 = [amsamsen) | off
{oreaneeas - = | s v
1 P
] KONTROLA aid B KONTROLA ngJ
1 xJ | ! W

Vyborné, mis to bez chyby. Muzes pokradovat dile.

Obrazek 25: ukazka tkolu ze hry Pocitame s vyrazy

6.5.2 Pocitame s vyrazy - hra

\Y

této kapitole si popiseme zasady pro dosazovani ve hie Pocéitame s

vyrazy, kterd procvicuje veskeré operace s mnohocleny. Obsahuje 8 tkoli.

V prvnim tkolu pocitaji hodnotu vyrazu pro konkrétni ¢isla. Vysledky

dosazuji Ciselné. Jeden vysledek je ve tvaru zlomku 3. Textové pole

vyplnime ¢islem ve tvaru a/b, pti zdporném vysledku ve tvaru —a/b

Druhy a tieti kol se vénuje upravé vyrazi. Mezi pocetnimi opera-
cemi nedélame ve vysledcich mezeru (vysledek dosazujeme napt. takto
3a + 1). Je-li vysledek ve tvaru riznych mocnin, forma zapisu je napr.
a® + a® + a + 1. Sefazujeme od nejvy$$i mocniny po nejnizsi a mezi
proménnymi a operacemi nedélame mezery. Cislo s mocninou piSeme
do vysledki takto a2 (ptedstavuje a?). Je-li vysledek slozen z vice
proménnych napt. a, b, ¢, sefazujeme je v textovém poli podle abecedy

(napt. a + b + c).

Ve ¢tvrtém tukolu zaci tvori k danym mnohoclenim mnohoclen opac¢ny.

Ve vysledcich dosazuji vSe bez mezer a v takovém potadi, v jakém jsou
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priklady zadédny. Mocninu dosazuji tak jako v predchozich tkolech.

e Paty tkol se vénuje nasobeni vyrazu, obsahuje priklady na nasobeni
vyrazu bez zavorek i se zavorkami. PTi nasobeni vice vyrazi, jejichz
proménné jsou ruzné, nejprve dosazujeme do vysledki ¢islo a poté pro-
ménné sefazené podle abecedy. Vse dosazujeme bez mezer a bez znaku

pro nasobeni.

o Sesty kol je zaméfen na vytykani. Dosazujeme podle pravidel popsa-

nych v predchozich krocich.

e V sedmém a osmém tikolu zaci rozkladaji zadané mnohocleny v soucin,
a to jak vytykanim, tak i podle vzorcii. Vysledky obsahuji zavorky. Clen
v zavorce piseme bez mezery a to jak mezi operacemi tak i mezi cleny a
zévorkou (napf. (4m+5n) ). Je-li zdvorka umocnéna, dosazujeme takto
(a — b)"2. Je-li vysledkem soucin dvou dvojélent, piSeme zase vSe bez
mezer a mezi jednotlivymi zavorkami nedélame znaménko pro nasobeni
(4m + 5n)(4m — 5n). Je-li vysledek soucin mnohoclenu a jednoclenu,
samostatny ¢len piseme vzdy do vysledkt jako prvni a az poté néasleduji
zavorky napt. 2(4m+5n)(4m—>5n). Proménné v zavorkach jsou sefazeny

abecedné.

6.5.3 Lomené vyrazy - hra

Posledni hrou je hra zamérena na pocitani s lomenymi vyrazy. Obsahuje

9 tkolti, z nichz nékteré jsou slozeny z vice kroki.

e V prvnim ukolu pocitaji hodnotu vyrazu pro konkrétni ¢isla. Nekteré
vysledky jsou ve tvaru zlomku §. Vyplitujeme ¢islem ve tvaru a/b, pfi

zaporném vysledku ve tvaru —a/b
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1 Upravie m
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i 3x? - 2x

. _m-n
1 Im-3n

- 4u? + 3w

P ii:l‘ DY na procvicéeni

Jentiidn vysiedkem bude ziomek napl, « —23 dapih go visiodko ve tvar -25x-2

@ podminka bude mapt. x i -55‘""_ 3% 7 4 doplite kxf -BmS:4

a zdkladni tvar a stanovte, kdy mé dany vyraz smysl.

Sx.

x# lj j zhkladni tvar

mﬂ:l ziikladni tvar
v-4u-3v v# zakiadni tvar

i
A &islem2 B vyrazem x 3 vyrazemy

duv + 3v

5

A-qu-3v  uf

omos B b T o @D

JIHUL

Obrazek 26: ukazka tkolu ze hry Lomené vyrazy

V druhém tkolu se musi logicky zamyslet nad vétami v zavorce a do-

plnit, zda je réeni spravné ¢i Spatné. Dopliiuji bud ano nebo ne.

Treti kol se vztahuje k urcovani podminek. Podminek miize byti i vice.
Mezi jednotlivymi podminkami piseme stiednik ; a nedélame zadné
mezery. Podminky sefadime podle velikosti od nejmensi po nejvétsi
¢islo a dopliiujeme (napf. nesmi-li se vyraz rovnat —3 a 3, dosazujeme

-3;3)

Ve ¢tvrtém tukolu rozhoduji, zda dané véty plati ¢i nikoli. Dosazuji do

textovych poli budto ano, ¢ ne.

V patém tkolu maji upravit vyraz na zakladni tvar a stanovit pod-
minky, kdy nemé dany vyraz smysl. U podminek dopliuji ¢iselné vy-
sledky, které mohou byt ve formatu zlomku. Zlomek doplnuji tak jako
v predchozich tkolech. Textova pole vysledki jsou rozdéleny na citatele
a jmenovatele. Sklada-li se vysledek z dvojclenu, ktery tvori ¢len s pro-
ménou a Cislo, uvadi se nejprve ¢len s proménnou a poté ¢islo (napf.

v Citateli je vysledek (3xz — 5), uvadi se v tomto tvaru.)

Sesty tikol se déli na dvé ¢asti, prvni stranka obsahuje jednoduché pii-
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klady na rozsifovani zlomkt a nasledné na rozsifovani vyrazi. U roz-
Sifovani zlomkl je vysledek ve tvaru zlomku a dopliujeme stejnym
zpisobem jako v predchozich tlohach. U rozsifovani vyrazi mutze byt
vysledek ve tvaru mocniny n&jaké proménné. Mocninu zapisujeme z"2,
tato zna¢i z2. Druhou strdnku tvoi{ piiklady na s¢itdni a odecitani

zlomku. Dosazujeme do vysledku zlomky jiz znamym zpiisobem.

e V sedmém tukolu zaci pocitaji priklady na sc¢itani a odecitani lome-
nych vyrazi. Dopliujeme do jednoho textového pole citatele a do dru-
hého jmenovatele. Je-li jeden z nich ve tvaru dvojclenu napi. 1 — 3z,
dosazujeme nejprve ¢len s proménou a poté ¢len ¢iselny (u naseho
ptikladu (—3z 4 1)). Sklada-li se vysledek z vice proménnych napf.
(1 -3z +4z—5y) nebo yxz, sefadime proménné podle abecedy a dopl-
nime, posledni ¢len je vzdy ¢len éiselny (takto —3z — 5y + 4z + 1 nebo

xyz). Ve dosazujeme dohromady a bez mezer.

e Osmy tkol ma dvé ¢asti, prvni nasobi a déli zlomky a néasledné jedno-
duché vyrazy, a druhd nasobi a déli vyrazy. Zlomky dosazujeme jako
v predchozich tkolech. Je-li vyraz slozen ze sou¢inu vice proménnych,
sefazujeme je zase podle abecedy, stejné jako v pfedchozim tkolu. U na-
sobeni a déleni vyrazti dosazujeme zase zvlast Citatele a jmenovatele.

Ma vétsinou tvar dvojclenu, proto dosazujeme jako v predchozich pii-

kladech.

e Posledni kol obsahuje ptiklad na veskeré pocetni operace s lomenymi
vyrazy. Tento priklad je obtizny, ale poc¢itame-li spravné, dojdeme k jed-
noduchému vysledku. Jedna se o nadstandardni priklad, proto jsem ho
zvolila jako dobrovolny a zrusila u néj podminku postupu. Déti po klik-

nuti na slona postoupi na vrchol hory i bez splnéni tohoto prikladu.



6 INTERAKTIVNI MULTIMEDIALNI APLIKACE - CD 53

Je pravda, ze ve vSech jednotlivych hrach se vysledky dosazuji stejnym
zpusobem. Popsala jsem je u kazdé hry zvlast proto, ze hry mohou byt po-
uzity jednotlivé. Povazovala jsem to za takovy manudl pro uditele. Jestlize
ucitel bude pracovat s jednou ze tii her, staci si precist navod k odpovidajici

hte.
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7 Vyuka

Existuje fada zptsobt, jak pouzit multimedidlni CD - Mathhill. Jed-
nou z moznosti je zaradit interaktivni multimedialni CD, konkrétné odkaz
Animace vzorci, piimo pii probirani této latky. Graficky animované al-
gebraické vzorce rozviji schopnosti poznavani. Prispivaji k osobnimu rozvoji
ditéte. Cvici smyslové vniméani, pozornost a koncentraci. Déti musi samo-
statné pozorovat a vyvozovat zavéry (konkrétni algebraické vzorce), které
z danych animaci vyplyvaji. Animace algebraickych vzorcti tedy rozvijeji
klicové kompetence stanovené v RVP viz [21], a to pfedev§im kompetence
k uceni.

Druhou moznosti je, aby ucitel zatadil interaktivnim multimedialni CD
vzdy za probranou latku na procviceni. V tomto pripadé se tak mohou zaci
s interaktivnim multimedialnim CD setkavat v druhém pololeti 8. tiidy, a to
konkrétné s hrami Opakovani a Pocitame s vyrazy a v prvnim pololeti
9. t¥idy mohou procvicovat latku pomoci hry Lomené vyrazy. Tyto hry

rozviji kompetence k feseni problémit. Zaci pii nich:

e _samostatné fesi problémy; voli vhodné zptisoby feseni; uziva pii reseni

problému logické, matematické a empirické postupy“ [21]
e sleduji vlastni pokrok pfi zdoldvani problémi“ [21]

e _vyhledaji informace vhodné k feSeni problému; nachézi jejich shodné,
podobné a odlisné znaky; vyuziva ziskané védomosti a dovednosti k ob-
jevovani riznych variant feSeni; nenechaji se odradit pripadnym nezda-

rem a vytrvale hledaji konetné feseni problému“ [21]

Dale zptisob dosazovani a pozadavky kladené na dosazovani v jednotli-

vych hrach vyzaduji naslouchani pokynim ucitelt. Zaci musi formulovat a
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vyjadiovat svoje vysledky logicky setifidéné. Tyto pozadavky rozvijeji kom-

petence komunikativni.

Poslednim pouzitim interaktivni multimedialni cvicebnice je pouzit toto
CD pri pripraveé do skoly. Déti si dané CD mohou vzit domt a procvic¢ovat

danou latku pomoci jednotlivych her samy.

Po vypracovani celého programu jsem program vyzkousela na zakladni
skole. P1i rozhodovani, v jakém roc¢niku program vyzkouset, nastal problém.
Hru Opakovani zvladnou jiz zaci sedmé ¢i osmé t¥idy. Ale ostatni hry Po-
jelikoz dana latka je probirana pozdéji. Hry jsem tedy pouzila v osmych a

devatych rocnicich zdkladni skoly.

7.1 Prvni pokus - Opakovani - 8.B ZS Bratii Capkt

Viuka probihala ve dvouhodinové vyuéovaci jednotce. Konala se na ZS
Bratii Capki v Piibrami u pana ucitele Ing. Pavla Lukagka pii hodinich
povinné volitelného pfedmétu Informatiky. Vyuka probéhla v pondéli dne
3.3.2007 od 13.40 do 14.25 a od 14.35 do 15.20, pritomno bylo 15 zakt.
Priabéh byl nasledujici.

7.1.1 Vyuka v 8.B ZS Bratii Capkut

Kdyz jsem se informovala na vybavenost a moznosti pocitacové ucebny,
bylo mi sdéleno, Ze nemaji sitové propojeni pocitac¢t. Potfebovala jsem hru

nahrat do kazdého pocitace, proto jsem dorazila o hodinu diive. Nakopirovala



Obrazek 27: Ukazka 8.B

si hru na dva flash disky a postupné jsem obesla vSechny funk¢ni pocitace v
ucebné a do kazdého zvlast hru nakopirovala - celkem tedy do 20 pocitaci,

to mi zabralo presné cas jedné vyucovaci hodiny.

Zaktm jsem chtéla hru ukazat pomoci poéitace pfipojeného na datapro-
jektor. Predvést jim, jak se s hrou pracuje, jak dosazovat vysledky. Ale bo-
huzel dataprojektor nebyl ve vybaveni uc¢ebny. Proto jsem v tivodu vsechny
zéky shromézdila u ucitelského pocitace, kde jsem jim hru Opakovdni pied-
vedla. Zadala jsem instrukce, kde je hra umisténa v jednotlivych pocitacich

a jaky program maji oteviit a nechala je pracovat.

Vyucovaci jednotka probihala odpoledne a to neni zrovna vhodné doba
na matematiku. Myslela jsem, Ze zaci budou unaveni a zaskoceni tim, ze méli
mit hodinu vypocetni techniky, ale vypadali docela nadsené. Hlavné potom,
co jsem jim sdélila, ze jsou prvni, ktefi tuto hru zkouseji. Méla jsem pocit, ze

se citi dulezité, kdyz pracuji na nécem, co testuji a nikdo jiny to pred nimi
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nedélal.

Velkou vyhodou bylo, Zze na kazdého zaka vysel pocitac, takze mohli po-
stupovat individualné a ptiklady pocitat samostatné. Zde predkladam hod-

noceni jednotlivych tkolt:

e Prvni tkol zvladli vSichni bez problémii.

e U druhého tkolu zjistili, ze mohou ptiklady kontrolovat hned, jak doplni
vysledek. Takze spocitali ptiklad, klikli na tlacitko kontrola a kdyz ho
méli spravneé, zobrazila se zelena fajfka. Od této doby kontrolovali kazdy
priklad hned, jak ho spocitali. Kdyz zkontrolovali posledni priklad a
vysledek byl spravny, objevilo se jim v textovém poli i kladné hodnoceni
a mohli pokracovat dale. Ani druhy kol tedy zakim nedélal zadné

potize. Vsichni ho spocitali v pomérné kratkém casovém intervalu.

e U tfetiho tkolu se néktefi zarazili a nevédéli, co maji doplnit. Chvili se
na priklad nechapavé divali nebo se ptali ostatnich, jak maji postupo-
vat, ale kdyz si ho peclivé prosli, zjistili, Ze jenom postupuji ve vypoctu

a doplnuji do textovych poli ty vysledky, které tam chybi.

e U ¢tvrtého tkolu meéli doplnit nejprve vysledek vyrazu v zavorkach
a pak vysledek celkovy. Ukol necinil zadné potize, obéas se vyskytly
numerické chyby, které zaci délali, ale vSichni ho prosli bez vétsich

problém1.

e Paty ukol uz byl o néco horsi. Jedna se o ptiklady, ve kterych se vy-
skytuji priklady s riznymi druhy zavorek. Nékterym zakim se nechtélo
pocitat priklady na papir, tak ¢ekali az to nékdo spocita, aby to mohli
opsat. Tento problém s opisovanim ale neni mozné odstranit, jelikoz

pocitace v uc¢ebné jsou umistény po obvodu mistnosti a kazdy zak vidi
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monitor svého souseda jak po levici, tak i po pravici. Pfi plnéni tohoto

ukolu jsem si poprvé vsimla, ze vyuzivaji moznost napovédy.

e Sesty tikol byl pro vSechny snadny. Méli doplnit pouze &islo, kdyz za

proménné dosadi konkrétni hodnoty. Vsichni zvladli bez problémi.

e V sedmému tkolu provadéli totéz jako v tkolu Sestém, jen piiklady
byly tézsi. Problém nastal pouze u posledniho prikladu, kde byl jeden
¢len ve tvaru zlomku. To zaktm c¢inilo znac¢né potize. Ale tikol splnili

vsichni, i kdyZ ne vsSichni ho vypocitali.

vvvvvv

které byly slozeny z vice ¢lenti a obsahovaly zlomky. Nejvétsi problém
jim c¢inil priklad, kdy méli do citatele zlomku dosadit zlomek. Tento
posledni kol spocitala zhruba polovina zakt, ostatni ¢ekali na spravné

vysledky.

Po celou dobu jsem zaky obchézela a odpovidala na jejich otazky. Nejcas-
téji smétovaly k zadani priklad a potom k tomu, jak se piSe lomitko. Nena-
staly zadné problémy pii dosazovani. Hru Opakovani dokoncili vSichni. Nej-
rychlejsi byl jeden chlapec a divka, ktefi hru dokoncili za 35 minut. Ostatni

pracovali kolem 40 minut.

7.1.2 Zhodnoceni vyuky v 8.B ZS Brat#i Capkt

Pti této dvouhodinové vyuce jsem nalezla tyto chyby:

e Pii obchézeni jsem si vSimla, ze tlac¢itka z menu ztstavaji aktivni i pfi
nacteni jednotlivych her. Zaci si toho nevsimli, ale ti, kteii neklikli
piimo na zobrazena tlacitka, aktivovali odkazy z menu a dostali se tak

do jinych her ¢i animaci.
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e Nékteré priklady byly zadény chybné (pfi soucinu dvou zavorek, jsem

znaménko ,krat“ vynechala a zéci zadani prikladu nepochopili).

e Dostatecné jsem nezdlraznila vyznam tlacitek pro navrat do menu a
napoveédy. Nékteri zaci omylem klikli na tlacitko pro navrat do menu a

museli kvuli tomu zaéinat hru znovu.

e Dale zaci klikali na tlacitko kontrola pii dosazeni kazdého vysledku a
ne az pri dosazeni vsech vysledki, to ale na funkcénosti hry nic nemeéni.

Slon je pusti dale jen tehdy, vyplni-li vSechny vysledky spravné.

e Poslednim nedostatkem je chyba v tlacitku napovéda. Jestlize zaci vy-
plni nékteré vysledky a pak se rozhodnou, zZe si zobrazi napovédu, pfi

navratu z napovédy zpét k plnéni tikolu musi vyplnit vysledky znovu.

Po dokonceni hry jsem déti pozadala, aby napsaly, co se jim na hte libilo a
co nelibilo. Hlavné jsem je zadala o kritiku, o zmény, které by ve hie provedly,
o chyby, které zaznamenaly. Jejich komentate si mtizete precist v Priloze II.
Nejcasté€jsi pripominky byly:

e pridat zvuky

e zlepsit grafiku

e cheaty (ani jsem nevédéla, co to znamend, zeptala jsem se zakt a bylo

mi feceno, ze by chtéli kédy - vysledky do dalsiho kola)
e delsi, alespon 10 tkolt

e vybér obtiznosti
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P1i psani vlastniho nazoru jsem litovala, ze jsem nevypracovala dotaznik,
ktery bych jim dala vyplnit. Vypadalo to, ze vymyslet néco vlastniho je pro

né vétsi problém, nez projit celou hru.

Zaci umi pracovat na povel, umi fesit sadu tukolt, ale jakmile jsem po
nich chtéla vlastni nazor, téméi nikdo nebyl schopen nazor vymyslet, natoz
ho obhéjit. V klicovych kompetencich zakladniho vzdélavani je napsano, ze
zék na konci zékladniho vzdélavani | formuluje a vyjadruje své myslenky a
ndzory v logickém sledu, vyjadruje se vystizné, souvisle a kultivované v pi-
semnem i ustnim projevu. Nasloucha promluvdam druhych lidi, porozumi jim,
vhodné na né reaguje, ucinne se zapojuje do diskuse, obhajuje svij nadzor a
vhodné argumentuge.“ [21] Zéci v osmé t¥idé by uz méli ¢astecné napliovat
tyto kompetence, ale podle mé je to pro né velky problém. Cela hra jim tr-
vala 40 min, coz je jedna vyucovaci hodina. Druhou vyucovaci hodinu méli
prostor pro napsani vlastniho nazoru a za tuto dobu dokézali formulovat své

stanovisko v jedné az dvou vétach.

Jejich pisemny projev je také zalostny, muzete si jej precist v priloze II.
Nechala jsem néazory ve formé, v jaké ji zaci odevzdali. Mam pocit, ze zaci
pisi spisovné a spravné pouze v hodinach ceského jazyka. V jinych pripadech
je jim to uplné jedno.

Nakonec jsem byla celkem spokojena, ze jsem jim dotaznik nevypraco-
vala a nechala volny prostor. Zjistila jsem postiehy popsané v predchozich

odstavcich a jesté jsem se pii ¢teni odpovédi celkem pobavila.

Po dokonceni celé hry a po napsani vlastniho nazoru byl jesté dostatek
casu, kdy déti mohly pracovat libovolné. Pii obchézeni jsem si vSimla, ze
asi polovina z nich zacala dobrovolné zkouset dalsi hru Pocéitame s vyrazy

nebo si prohliZzet animace vzorcii.



7 VYUKA 61

7.1.3 Zavér prvniho pokusu

Ptes veskeré neprijemnosti, které v pritbéhu hodiny nastaly procvicovani
touto formou déti bavilo. Ve tfida panovala prijemnéa pracovni atmosféra.
Nikdo nemél poznamky k zadméné hodin informatiky za matematiku. Mys-
lim, ze matematika se timto druhem procvicovani stava pro déti piijemnéjsi,
zabavnéjsi a piistupnéjsi. Cilem kazdého ucitele by mélo byt zpfijemnéni a
zpestfeni daného predmétu. Protoze to, co se stane zabavou se u¢i mnohem

lépe, nejen détem, ale i dospélym.

7.2 Druhy pokus - Poéitame s vyrazy a Lomené vyrazy

9.A a 9.B ZS Bratii Capkt

Obrézek 28: Ukazka 9.A a 9.B

Vyuka se konala na ZS Bratii Capki v P¥ibrami u Mgr. Evy Zié-

kové pii hodinach Zaklady administrativy na pocitaci. Jelikoz se jedna o
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povinné volitelny predmét, zaci byli spojeni z obou devatych trid. Vyuka
trvala dvé vyucovaci hodiny, které na sebe navazovaly a probéhla v pondéli
dne 17.3.2007 od 13.40 do 14.25 a od 14.35 do 15.20, pfitomno bylo 18 zakt
- 10 divek a 8 chlapcti. Pribéh byl néasledujici.

7.2.1 Vyuka v 9.A a 9.B ZS Bratii Capku

Pred provedenim druhého pokusu jsem v ramci svych moznosti opravila
problém aktivnich tlacitek, ktery jsem tuspésné vytesila. Dale jsem upravila
formu zadani pfikladt (doplnila jsem znaménka ”krat”). Protoze vyuka pro-
bihala na stejné zakladni skole jako pfi prvnim pokusu, dorazila jsem opét
o hodinu dfive, abych nakopirovala hru do vSech pocitaci.

Pii zahajeni vyucCovani jsem zaky shromézdila okolo svého pocitace a
predvedla jim obé hry, které budou hrat. Seznamila jsem je s tim, jak maji
s hrou pracovat. Postupné jsem obesla u¢ebnu a rozdélila hry. Prvni pocital
hru Poéitame s vyrazy, druhy Lomené vyrazy, tfeti Po¢itame s vyrazy
atd. Tim jsem chtéla zabranit problému opisovani, se kterym jsem se setkala
pfi prvnim pokusu (viz kap. 7.1.1). Polovina z nich poditala ptiklady ze hry

Lomené vyrazy, druha polovina piiklady ze hry Pocditame s vyrazy.

Zaci zacali pracovat samostatné a individualné a ja obchéazela pocitace a

odpovidala na konkrétni dotazy.

7.2.2 Prubéh hry Pocéitame s vyrazy
Na hie Pocitame s vyrazy pracovalo 10 zaku a pribéh byl nasledujici:

e Prvni tkol nebyl pro zaky obtizny a dosadit ¢islo za proménnou ve vy-

razu zvladli vsichni bez problému.
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e Ve druhém tkolu polovina zakt nepochopila, jak maji dosazovat pro-
ménné s mocninami. Musela jsem to kazdému individualné vysvétlit.

Poté zvladli tikoly bezchybné.

e Ve tietim tikolu se objevovala spousta numerickych chyb. Nakonec tkol
zvladli vSichni, i kdyz néktefi s pomoci mé nebo ostatnich. Tento kol
trval pomérné delsi casovy interval nez tikoly predeslé. Nékteri pocitali

ukol spolecné a kontrolovali si navzajem chyby.

o Ctvrty tkol zvladali Zaci samostatné a necinil jim Zadné problémy.
Pouze pii dosazovani ¢isel za proménné se casto vyskytovaly numerické

chyby.

e Vypocty v patém tkolu provadéli zaci spravné a vsichni dosli k vysled-

ktim.

o Sesty tikol zvladali v kratkém Easovém intervalu. Na prvni pohled vi-
déli, co mohou z mnohoclent vytknout. Pouze u posledniho prikladu

se chvilku zarazili, ale ke spravnému vysledku se dopracovali vsichni.
e Rozklad na soucin zvladali ispésné.

e Posledni tikol stihli pouze néktefi zaci, protoze koncila vyucovaci hodina
a nezbyl na néj dostatek casu. Tém, kteri kol pocitali, ¢inil prob-
lém pouze posledni priklad. Museli vice premyslet nad vzorcem, ktery

pouziji.

Hru Pocitame s vyrazy vétsina zaku dokoncila a ti, kterym se to ne-
podafilo, dosli k osmému tikolu. Nejrychlejsi byl jeden chlapec a divka, kteri

se dostali na vrchol za 85 min pocitani.
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7.2.3 Zhodnoceni hry Pocitame s vyrazy

Pozadala jsem teditelku skoly Mgr. Dagmar Kredbovou o komentar k jed-
notlivym tkoliim, jelikoz uc¢i obé devaté tridy, ve kterych byl pokus proveden.

Pomoci komentaie jsem pfisla na nékteré nedostatky:

V Sestém odkazu byla chyba v zadani posledniho prikladu. Jestlize se

priklad dopocita, je mozno vytknout dalsi ¢len.

e V sedmém tkolu byly chybné matematicky zadané instrukce k vyplio-

vani vysledkii.

e Dale zaci klikali na tlac¢itko kontrola pii dosazeni kazdého vysledku a
ne az pri dosazeni vSech vysledkti, coz ale na funk¢énosti hry nic neméni.

Slon je pusti dale jen tehdy, vyplni-li vSechny vysledky spravné.

e Poslednim nedostatkem je chyba v tlacitku napovéda, kterou se mi
nepodarilo odstranit. Jestlize zaci vyplni nékteré vysledky a pak se
rozhodnou, Ze si zobrazi napovédu, pri navratu z napoveédy zpét k plnéni

ukolu musi vyplnit vysledky znovu.

7.2.4 Prubéh hry Lomené vyrazy

Ostatni zaci pracovali na hfe Lomené vyrazy - celkem 8 zakt. Prubéh

této hry byl nasledujici:

e Dosadit ¢islo za proménnou do lomeného vyrazu zvladli vSichni. Pro-
blém nastal pouze v situaci, kdy méli dosadit do lomeného vyrazu za

proménou desetinné ¢islo. Nikdo to bez rady nedokazal.

e Druhy kol dokoncili bez problémi. Z komentare pani feditelky vyply-

nulo, ze tento druh piikladt je ¢asto procvicovan.
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e Ve tifetim tkolu méli dosadit pouze ano, nebo ne. Tento tkol zvladli
v pomérné kratkém casovém intervalu, i kdyz se museli nad vyroky

v zavorkach zamyslet.

e Prvni cast tretiho tkolu, stanoveni podminek, délala zaktim znacéné
potize. Vétsina z nich ji nezvladla bez rady. Komentar k tomuto tkolu
byl néasledujici (pfesnéd formulace Mgr. Kredbové): | Rozbor podminek
pro lomeny vyraz je rozsirugict ucivo. Vsichni Zdci musi zapsat pouze, Ze
se gmenovatel nerovnd nule. My jim to vysvetlujeme, ale neklasifikujeme
jako chybu pri zkouseni.“ Nakonec pomoci rady vsSichni kol dokon¢ili
a postoupili k druhé casti, ve které dopliovali zda dana véta plati, ¢i

nikoli. Tuto ¢ast zvladali vyborné.

e Pii plnéni ¢tvrtého tkolu nenastaly zadné problémy a dokoncili ho

vSichni.

e Paty kol byl posledni, ke kterému se zaci dostali. Nedokazali vyjadrit

podminky ani uvést vyraz do zakladniho tvaru.

7.2.5 Zhodnoceni hry Lomené vyrazy

Komentare od pani feditelky byly napsany i k této hre. Nékteré jsem
popsala uz v prubéhu hry. Ostatni smérovali k nedostatktim nebo k nespravné

volenym prikladiim. Objevila jsem na néasledujici chyby:
e Pouzito rozsirujici ucivo, které nezvladnou vsichni zaci.
e Chyba v zadani instrukci u nékterych prikladi.

e Spatné naprogramované podminky u patého tukolu.
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e Posledni tikol nadstandardni. Upravila jsem ho jako volitelny. Zaci mo-

hou postoupit, i pokud kol nesplni.

e Chybné matematicky zapsané instrukce k vyplnovani ptikladu.

Podle mého néazoru piiklady zvolené ve hre délaly zakim potize, i kdyz
byly voleny z ucebnic ¢ sbirek pro devaty ro¢nik zakladni skoly. Ukoly za-
dané tak, Ze zéci dopliiovali budto ano, nebo ne, byly jediné, s kterymi neméli
problémy. Dalsim nedostatkem bylo dosazovani vysledkti. Zaci necetli kom-
pletni instrukce na vyplnovani textového pole a dosazovali vysledky chybné.

Hru Lomené vyrazy nedokonéil nikdo.

7.2.6 Zhodnoceni vyuky v 9.A a 9.B ZS Bratii Capku

Podle vyucujicich ucitelit obdobi na zkouseni tohoto programu je zcela
nevhodné, zaci tuto latku probiraji na zacatku skolniho roku. Vétsina z nich
je prijata na stfedni skoly bez pfijimaciho Tizeni, takze v druhém pololeti se
pripravuji a opakuji pouze ti, ktefi délaji pfijimaci zkousky.

Pred koncem vyucovaci hodiny jsem zakim rozdala dotaznik uvedeny
v Priloze II. Z4ci hodnotili program tak, Ze kazdou otazku znamkovali (1 -
5), stejné jako ve skole. V nékterych odpovédich byla 1 zndmkou vybornou a
v nékterych vykazovala zaporné hodnoceni. Odpovédi zaki jsem vyhodnotila
a zobrazila v grafu (viz obr. 3) uvedeném v Priloze II. Zadala jsem zaky
o vlastni nazor, ktery mohli vyjadrit na konci dotazniku. Vlastni stanovisko

formulovalo zhruba 33 % zakt (6 zaki), jejich odpovédi uvadim v Priloze I1.
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7.2.7 Zavér druhého pokusu

Zéci pracovali samostatné a snazili se dojit ke spravnému vysledku. Podle
mého néazoru nejsou zvykli na obtiznéjsi priklady, které se ve hie vyskytuji.

Prestoze polovina zaki hru nedokoncila, v dotazniku ji hodnotili kladné.

Vysledek pokusu ze hry Lomené vyrazy mé zklamal. Diky této skutec-
nosti jsem se rozhodla vyzkouset hru Lomené vyrazy jesté jednou na jiné
zékladni skole, abych zjistila, zda jsou piriklady v této hie obtizné nebo zda

jsou voleny korektné.

7.3 Treti pokus - Lomené vyrazy

9.A ZS Jiraskovy sady

Obrézek 29: Ukazka 9.A
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Viuka se konala na ZS Jirdskovy sady v P¥ibrami u pani uéitelky Mgr. Ha-
ny Sadlové v hodiné Télesné vychovy a matematiky. Vyuka trvala dvé vyu-
covaci hodiny, které na sebe navazovaly a probéhla v patek dne 29.3.2007 od
8.00 do 8.45 a od 8.55 do 9.40, ptritomno bylo 20 zakt - 7 divek a 13 chlapcii.
Prabéh byl nasledujici.

7.3.1 Vyuka v 9.A ZS Jiriskovy sady

Hru jsem nechala v ptvodnim stavu. Cilem této vyuky bylo porovnat
vysledky zakia s vysledky z predchoziho pokusu. Potfebovala jsem zjistit,

zda priklady ve hie jsou nadstandardni, ¢i voleny korektné.

Po prichodu do skoly jsem hru nakopirovala na disk, ke kterému méli
vsichni zaci pristup. Vybaveni této skoly je nadstandardni. Polovina uceben
je vybavena interaktivni tabuli, ktera byla samoziejmé i v u¢ebné vypocetni
techniky. Zaroven ziskali z Norského fondu 30 Zakovskych notebookil. Zaci,

na které se nedostal pocitac¢, mohli pracovat na ném.

Zptsob prace s hrou jsem zaktim predvedla pomoci interaktivni tabule.
Diky notebookiim, které maji zaci k dispozici, mohl kazdy zak pracovat samo-
statné a priklady Tesit individualné. Dalsim pozitivnim ¢initelem vyuky byla
pritomnost pani ucitelky Mgr. Hany Sadlové, kterd v dané tiidé u¢i mate-
matiku. Vzhledem k této skutecnosti jsem ziskavala zpétnou vazbu okamzité
v prubéhu hry.

Vysvétlila jsem zaktim, kde je hra umisténa, jak ji spusti a nechala je
pracovat. Postupné jsem obchéazela pocitace, odpovidala na otazky, zazna-

mendvala zajimavosti a nedostatky ve hie. Prtibéh hry byl néasledujici:

e Prvni tkol zvladali vsichni vyborné. Pouze u tfetiho piikladu casto

dosazovali vysledek ve tvaru desetinného ¢isla, i kdyz v instrukcich bylo
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zadano ,Vysledek uvadej vidy ve tvaru zlomku, ne ve tvaru desetinného

¢isla. “

e Druhy tkol dokoncili bez problémt. Pani ucitelka Mgr. Hana Sadlova
komentovala tikol takto ,Ukoly tohoto typu Zdikim délaji problémy a

myslim, Ze budou vysledky tipovat.“

e [ vyjadriit podminky v prvni ¢asti tfetiho tkolu zvladali bravurné. Do-
konce kol dokondili v pomérné kratkém c¢asovém intervalu. Ani druha
cast tietiho tikolu necinila zakim zadné potize, rozhodnout zda véta

plati, ¢i nikoli, vSichni dokazali bez rady.
o Ctvrty tikol splnili a nenastaly Zadné problémy ani nejasnosti.

e V patém tukolu jedna divka objevila chybu v zadani. Pani ucitelka
Mgr. Hana Sadlova oznacila posledni piiklad jako nadstandardni. Ne-
chali jsme zaky pracovat a nékteri si i s timto prikladem poradili. Po
urcité dobé jsme poskytli radu k poslednimu prikladu, pomoci které
priklad vypocitali vSichni zaci.

e V Sestém tukolu jsem si poprvé vsimla, Ze nékteri zaci pouzivaji napo-
védu. Po pouziti napovédy dokondili prvni i druhou ¢ést sestého tikolu
vsichni.

nych podle abecedy jim u dvou prikladd ¢inilo problém.

e V osmém ukolu nenastaly potize zadné. Vsichni prosli tento tkol vy-

borné.

e Devaty kol zvladla vypocitat pouze jedna divka. Mgr. Hana Sadlova

oznacila tento priklad za obtizny a pro zaky nezvladnutelny. Tento
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priklad jsem ve hie nakonec nechala, ale zrusila u slona podminku po-

stupu. Priklad se stava dobrovolnym.

Hru dokoncili témér vSichni zaci. Nejrychlejsi byla divka, ktera se dostala

na vrchol za 60 min. Ostatni pracovali kolem 80 min.

Ve zbyvajicim case si nékteti zaci dobrovolné prohlizeli Animace vzorci
nebo hréali hru Opakovani. Zaci byli tak zaujati poc¢itanim, zZe dokonce hrou

Lomené vyrazy stravili prestavku, kterd byla mezi jednotlivymi hodinami.

7.3.2 Zhodnoceni vyuky v 9.A ZS Jiraskovy sady

V pribéhu této dvouhodinové vyuky a s pomoci pani ucitelky Mgr. Hany

Sadlové jsem zaznamenala tyto nedostatky:
e V Sestém a devatém ukolu pouzito rozsitujici ucivo.
e Chyba v zadani patého tkolu.

e Poslednim nedostatkem je chyba v tlacitku napovéda, kterou se mi
nepodafilo odstranit. Jestlize zaci vyplni nékteré vysledky a pak se
rozhodnou, Ze si zobrazi napovédu, pri navratu z napoveédy zpét k plnéni

ukolu musi vyplnit vysledky znovu.

Po ukonéeni hry jsem Zaktim rozdala dotaznik uvedeny v Priloze II. Zaci
opét znamkovali kvalitu programu od 1 do 5. Odpovédi zaki jsem vyhodno-
tila a zobrazila v grafu (viz obr. 33) uvedeném v Pfiloze II. ZAci hodnotili
program mnohem lépe, nez zaci v predchozim pokusu. Vlastni stanovisko,

které vyjadiovali v zavéru dotazniku, formulovalo 70 % zakt (14 zakd).
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Pisemny projev v této tiidé byl mnohem kvalitnéjsi nez vypovédi z ostat-
nich pokusti. Mizete si je pteCist v Priloze II ve formé v jaké zaci nazory

odevzdali. Nékteré nazory mé velice zaujaly.

Nedostatky jsem v ramci svych moznosti opravila. Nadstandardni piiklad
u Sestého tkolu nahradila jinym vhodnym prikladem a posledni kol jsem

zvolila jako dobrovolny.

7.3.3 Zavér tretiho pokusu

Z vyuky v této tiidé jsem meéla radost. Ve tiidé a dokonce o prestavce
panovala pracovni atmosféra. Zaci pracovali samostatné a snazili se najit
feseni piikladt. Ukoly zvladali a neméla jsem pocit, ze piiklady jsou pro né
obtizné. Urovenn matematickjch znalosti téchto zakd byla vyborna, i kdyz

tuto latku probirali na zacatku prvniho pololeti.

7.4 Shrnuti

S takto provedenym tfetim pokusem jsem byla spokojena. Pokusy jsem
zéameérné provadéla na rtznych zakladnich skolach, abych mohla porovnat
matematické znalosti, které byly opravdu v obou tfidach rozdilné. Zastavam
nazor, ze interaktivni multimedialni CD je mozné pouzit ve vyuce pii opa-
kovani uciva. Tato skutecnost vyplyva i z vypoveédi zaka. Nedostatek vidim
v ¢asové narocnosti na toto opakovani. Hry PocCitame s vyrazy a Lomené

vyrazy vyzaduji dvé na sebe navazujici hodiny matematiky.

Domnivam se, ze interaktivni multimedialni CD - Mathhill dokaze prinu-
tit déti byt v hodiné aktivni a uciteli zajisti individualni pristup k zakim.
Samoziejmeé je nutnd obcasna rada ucitele, tykajici se jak ptfikladt tak zpt-

sobu dosazovani, ale zak se o ni ptihlasi, az kdyz ji potfebuje. Pokusy vyuky
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také prispely ke zdokonaleni programu, apravé nekterych prikladi, které ob-

sahovaly nadstandardni uc¢ivo a upraveé zadani tak, aby byly pro zaky vice

pochopitelné.
8 Zaveér

Cilem této diplomové prace bylo vytvorit interaktivni multimedidlni CD
tak, aby bylo pouzitelné ve vyuce matematiky na zakladni skole. Co vSechno
prace obnéasela, ¢eho jsem dosédhla, co se my podafilo nebo co se my na-
opak nepodafilo, bych chtéla zminit v této casti. Otazka, jak témata alge-
braicky vyrazt zpracovat nebyla jednoduché. Chtéla jsem vytvofit procvico-
vani, které by mohl ucitel zaradit do vyuky po probirani urcitého tematického
celku. Proto jsem se rozhodla rozdélit hry do tii. Dalsi dilezité rozhodovani
nastalo pfi volbé programu pro tvorbu her. Nakonec jsem zvolila Macro-
media flash a rozhodla se naucit pracovat s timto programem, abych mohla
vytvofit multimedialni CD. Prace byla zpocatku naroc¢na. Postupné jsem
ziskavala jistotu, pochopila jak s programem pracovat a nyni je vysledkem

zpracovani interaktivniho multimedialniho CD - Mathhill.

Chtéla jsem, aby program mohli vyuzivat ucitelé ve vyuce, proto jsem
v teoretické c¢asti popsala fungovani programu a zptisob dosazovani vysledki
u jednotlivych her. Zaroven jsem v Priloze I kompletné vSechny hry z interak-
tivniho multimedialniho CD zobrazila do textové podoby a doplnila vysledky
ve formé, v jaké ji zaci dosazuji. Dalsi kapitoly z teoretické casti jsem véno-
vala vyuziti pocitact ve vyuce. Zejména tomu, jaké funkce mohou pocitace
ve vyuce plnit a prekazkam, které brani ve vyuzivani pocitaci ve vyucovani.
Jelikoz jsem pfiklady k jednotlivym hram cerpala z ucebnic pro zakladni

skoly, jednu teoretickou kapitolu jsem vénovala srovnani ucebnic pouziva-
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nych ve skolach a obsahujicich latku algebraické vyrazy.

Posledni c¢ast diplomové prace se vénuje vyuce ve skole pomoci tohoto
interaktivniho multimedialniho CD. Ve vjuce nastal pouze jeden problém,
a to s hrou Lomené vyrazy, proto jsem tuto hru vyzkousela dvakrat a
vysledky zdokumentovala. Mrzi mé, Ze jsem nemohla vyzkouset odkaz Ani-
mace vzorci, jelikoZz toto ucivo je probirano v jiném casovém tuseku, nez
ve kterém jsem hru zkousela. Uc¢itelé, s kterymi jsem se setkala, byli ze hry
nadseni, hlavné kladné hodnotili animace, které zaktim vysvétluji kreslenim
na tabuli. Neuvéritelné pro né bylo i to, Ze jsem jim slibila poskytnout hru
k pouzivani.

Vytvorila jsem pomtcku, ktera je dalsim krokem pro vylepseni predsta-
vivosti zakl a lepsiho chapani matematické latky. Doufam, ze zvysi zajem

o studium matematiky.
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PRILOHA I - Manudl s vysledky pro
ucitele



Opakovani

Odkaz 1

Rozhodni, které vyrazy jsou ciselné a, které algebraické.
Pokud je vyraz ciselny napis do okénka c, pokud algebraicky a. Pak si své

vysledky zkontroluj tak, ze kliknes na tlacitko kontrola.

43 -2 c 4r + 3y — 3 a

abc a 44/3 -3 c

5y + 2 a w32 c
Odkaz 2

Zopakuj si zde, co uz umis. Jestlize ti to nejde, dopln své znalosti a vrat se

k nadm pozdéji.

4%x34+(246) = 20
4+243x2= 8

4% (2+3) = 20
2Xx2-246+2—4+22= 7 nebo 11
6+40+20x (34+1)—3= 11
Odkaz 3

Vyrazy bez zavorek

Nejprve umocnujeme a odmocnujeme, potom nasobime a délime, a nakonec



odecitame a sc¢itdme. Dopliite chybéjici ¢isla:

2x2—-246+2—V4+22=2x2-246+2—-V4+4=4-2+3-24+4=7

Odkaz 4

Vyrazy se zavorkami
Doplii chybéjici ¢isla.

Nejprve vypocitdame hodnotu vyrazu v zavorkich. Rikame, ze zavorky od-

stranujeme.
(4x3)+2=12+2=14 4x(3+2)=4x5=20
(4-2)x(6-3)=2x3=6
Odkaz 5

Vypocitej priklady
Nékteré vysledky jsou ve tvaru desetinného c¢isla. Desetinnou c¢arku piseme

jako béznou ¢arku na klavesnici. Napt. 3,6

8 x [(17,5 — 12) — 6,5] = 8
0,8 x {0,4+0,5 x (5,6 +4) + 3]} = 1,6
[(0,7—0,4) — (0,4 —0,7)]2 = 0,36

Tx{[dx(3-11)+2] +5+8} = 1



Odkaz 6

Jak pocitat vyraz s proménnymi
Jestlize mame vyraz se dvéma proménnymi a, b, za a a b dosadime do vyrazu

¢isla a vypocitame hodnotu. Dokonci priklad:

3a + 2b = 7

Odkaz 7

Priklad na procviceni.

Urcete hodnotu vyrazu proa =6 a b= 2

3a —4b 10 3a— 3 16
3 x (a— 4b) = 6
Bx(a—4)]+b= 3
Odkaz 8
Vypoéitej hodnotu vyrazu (a + 2b) X (a — 2b) pro a = —% b= %
-2
Vypocitej hodnotu vyrazu 221 — 4= pro:
r=05 7/2
=0 —7/3
z=—2 —14/3

r=1 —7/4



Pocitame s vyrazy

Odkaz 1

Vypocitej hodnotu vyrazu 3m + 1 pro:
Jestlize vysledek bude zlomek napf. —%, dopln do textovych poli ve tvaru

—2/5.

m=0 1 m=20,5 2,5 nebo 5/2
m=1 4 m = —2 -5
Odkaz 2

Upravuj vyrazy:
Jestlize vysledek bude napi. 323 +52% + 2+ 1, doplil jej sefazeny od nejvyssi

mocniny po nejnizsi, a to ve tvaru 3z"3 4+ 522 + = + 1, vSe bez mezer.

Sx 4+ Te = 122 2024+ x+2x4+3+4+322+5 = 2243248
8y + 2y = 6y 5—3b— 4 +24 304502 = V247
Odkaz 3

Upravuj vyrazy:

Jestlize vysledek bude napt. 322 4 522 4+ x + 1, doplii jej do poli sefazeny
od nejvyssi mocniny po nejnizsi, a to ve tvaru 323 + 522 + x + 1, bude-li
vysledek napf. 5a + b + c¢. Proménné sefazuj takto podle abecedy, opét vse

bez mezer, v nasem ptipadé ba + b + c.



(x+4)—(x—8) = 12

—(22%* —2) — (22 +3) + 322+ 5 = "2 —x+2
2a — [2a+b— (3a — 2b) — (a — b)] = da — 4b

1522 — {—42% + [bx — 82% — (22% — ) + 92%] — 3x — 1} = 2022 — 3z + 1
Odkaz 4

Opac¢ny mnohoclen
Vytvor k danému mnohoclenu mnohocélen opa¢ny. Mocniny opét sefad od nej-

vysSi po nejnizsi a dopliuj ve tvaru: 323 + 52”2 + = + 1.

122 —12x —8y? + 2y 8y"2 — 2y

on®—3n2+2n—1 "3 +3n"2—-2n+1

Jakou hodnotu mé dany vyraz a* — a?b+ab®> — 1 proa=10=2.

Odkaz 5

Upravuj vyrazy:

Jestlize vysledek bude napt. 322 + 522 + x + 1, doplii jej do poli sefazeny
od nejvyssi mocniny po nejnizsi a ve tvaru 32”3 + 52”2 + x + 1, bude-li vy-
sledek napt. 5a + b + ¢ nebo abc, sefazuj takto podle abecedy, opét vse bez

mezer, v nasem pripadé 5a + b+ ¢ ¢i abe.



2a X 3b = 6ab

3z x (2—bx) = —152"2 + 6z
@+y)xz—(z-y)xy—(@+y) xy—(@-yr= 0

(2a —b) x [a x (4a+b) +bx (a+b)] = 8a"3 — b3
Odkaz 6

Co miizeme vytknout z nasledujicich mnohoclenti.

Jestlize vysledek bude napi. 32 + 52% + x + 1 doplii jej do poli sefazeny
od nejvyssi mocniny po nejnizsi a ve tvaru 3z3 + 52”2 + x + 1, bude-li
vysledek napt. 5a + b + ¢ nebo abc sefazuj takto podle abecedy, opét vse

bez mezer, v nasem ptipadé ba + b+ ¢ ¢i abe.

2mp — 2mq = 2m

232 + a2y + 2%y = 2242
6+z)x (22 —3)—(2r—3)*-2x(2r—3)x (z+1) = 20 —3 ¢l (22 —3)
Odkaz 7

Rozlozte v soucin

Jestlize vysledek bude napi. (z + 3)%, doplii jej do pole ve tvaru (z + 3)"2.
Bude-li vysledkem souc¢in dvou dvojc¢leni, piSeme vSe bez mezer a mezi za-
vorkami nedélame znaménko napf. (3a — b)(3a + b). Je-li vysledkem soucin
mnohoclenu a jednoclenu, samostatny c¢len piseme vzdy jako prvni a az poté
nésledujici zavorky napt. a”20"2(3a — 5b)(3a + 5b). Proménné fadime opét

abecedné.



y? + 10y + 25 =

16m? — 25n? =

922 — 302 + 25 =

Odkaz 8

(y +5)"2
a"20"2(a + b+ 1)
(4m — 5n)(4m + 5n)
nebo

(4m + 5n)(4m — 5n)
(3z —5)"2

Rozlozte v soucin, pouzitim vytykani i vzorct.

Jestlize vysledek bude napt. (z + 3)?,
Bude-li vysledkem souc¢in dvou dvojc¢leni, piseme vSe bez mezer a mezi za-
vorkami nedélame znaménko napf. (3a — b)(3a + b). Je-li vysledkem soucin
mnohoclenu a jednoclenu, samostatny c¢len pisSeme vzdy jako prvni a az poté

nasledujici zavorky napf. a”20"2(3a — 5b)(3a + 5b). Proménné fadime opét

abecedné.

2a%2 — 32 =
a’ + 2a%b + ab? =
32m2 — 50n2 =

9a* — (a — b)? =

2(a —4)(a +4) nebo 2(a+4)(a — 4)
+0)"2
4m — 5n)(4m + 5n) nebo

Q
S

(
(
2(
2(

4m + 5n)(4m — 5n)
(2a + b)(4a — b) nebo (4a — b)(2a + b)

doplii jej do pole ve tvaru (x + 3)"2.



Lomené vyrazy

Odkaz 1

Strana prvni

Vypocitej hodnotu vyrazu z—fi{) pro:
Jestlize vysledek bude zlomek napi. —% dopln do textovych poli ve tvaru

—2/5.

m=0 ~1/3 m=0,5 ~3/5
m=1 -1 m=—2 1/5

Strana druha

Uved:

m+1

rovné nule.
m—3

a) pro kterou hodnotu m se vyraz
-1

b) pro kterou hodnotu m se jmenovatel vyrazu rovné nule.

3

¢) pro kterou hodnotu m vyraz 2—:1,) nema smysl.
3

Odkaz 2

Napi$, zda u vyrazu plati, to co je uvedeno v bubliné. Do pole doplii bud

ano, nebo ne.



5x
242

Ze nemdm nékdy
smysl? Nesmysl!

ano

Odkaz 3

Prvni strana

a+3

u?+7 3
(a—3)—(a—3)

ut—1

Nekdy smysl mdam, nékdy | At déldm co déldm, nemdm

zase ne. nikdy smysl

ano ano

Zjisti, pro které hodnoty u nemé nasledujici vyraz smysl.

Jestlize vysledek bude napf. u # —3 a u # 4, sefad je podle velikost —3 < 4

a potom doplil od nejmensi po nejvétsi. V tomto piipadé u # —3;4. Mezi

podminkami pis stfednik a pis vSe dohromady bez mezer.

S5u—1
(u42) x (u—3)
3u—4
(u+9)?
_2
16—u?

Druha strana

u# —2;3 uf?:il) u#0;4
u# —9
u# —4;4

Rozhodni, zda plati:

Pokud véta plati, napis ano, jestlize neplati, napis ne.

1. Vjraz 315 nemé smysl, jestlize b = —2a ano

, Ta? , . o _a
2. Vyraz 5 %5 ma smysl, jestlize b = § ano
/. 2 7 . v
3. Vyraz 33331) ma smysl, jestlize a = b ne
4. Vyraz 6;;1_—271)” nema smysl, jestlize a = —3b ne



Odkaz 4

Jestlize vysledek bude zlomek napft. —% dopln do textovych poli ve tvaru

-2/5.

s 1 280 . ,
1. Vyjadri zlomek Ie2 v zdkladnim tvaru 5/3
2a Vypocitejte hodnotu vyrazu 57172; prox=2ay=3 60/42
2b Vypocditany vyraz uved v zdkladnim tvaru 10/7

3. Uved vyraz %ng v zékladnim tvaru pro x a y, kde x # 0 a y # 0. Podivej

se na své predchozi vypocty. 5x /7

Odkaz 5

Priklady na procviceni

Upravte na zakladni tvar a stanovte podminky.

Jestlize vyrazem bude zlomek napf. —5352—_2, doplil do vysledkt zvlast citatele
a zvlast jmenovatele. Zaporné znaménko pred zlomkem uvadéj u ditatele.
U podminek bude-li napt. x # —:%m a x # 4, dopli x # —3m/5 do jednoho
pole a = # 4 do druhého.

- r#0ax+2/3 zakladni tvar °

m—-n ’ ’
T m#n zakladni tvar

jgjggj v#0au#—4/3 zakladni tvar




Odkaz 6

Strana prvni

Rozsifte zlomek ¢islem 2:

Jestlize vysledkem bude zlomek napf. ’TM, dopln do textovych poli ve tvaru

—2x/y. Jestlize ve vysledku bude x?, pis x/2.

2 3 3

3 4 2

4 6 10

6 8 4

Rozsitte vyraz: % prox # 0,y #0

Cislem 2 Vyrazem x Vyrazem y
2z z"2 2y

2y Ty yN2

Strana druha

Secti a odecti zlomky:.
Jestlize vysledek bude zlomek napf. —%, dopln do textovych poli ve tvaru

—2/5.

%+§+§: 10/3 %Jrg: 41/21
10 1 3 8 1 _

o_1_3- 6/5 S = 37/15
Odkaz 7

Vypocitej priklady.
Vysledky vyjadii v zakladnim tvaru. Jestlize vysledek bude napt. ba+b+c+1



nebo abc, proménné setfazuj podle abecedy a pi§ vse dohromady bez mezer,

v nasem piipadé 5a + b + ¢ + 1 & abe. Cislo bez proménné uvadime vzdy

na konci.
-1 1 _
5z T
6a—4  _6a—10 __
atl  2x(2a+1)
5 9 3 _
Ty + Tz + yz
14 5
TYZ Ty zz
Odkaz 8

Strana prvni

Vynéasob a vydél zlomky:

O oolw

wloo ol

21/40
6

Strana druha

Priklady vypocite;j:

4r—6
5z

3a+1
a+1

3z+9y+52
TYz

—By—4z+1
TYZ

15/8
56,15

=W
alw
|
| [\
~|w



2
6z+4 3z+3 _ 9246 nebo 3(3z+2)
z+1 2x T T
c—d . d—c __ -9
d+1 * 2d+2
z+5 X 3z __ z+5
T 6x—3 2z—1
u—1 ul-1 __ 1
u—1 * wut+l u—1
Odkaz 9

Priklad na zavér:

atb_ab o 1+b?
a—b _at b
|_aZxe2 X T 17 2a




PRILOHA II - Mathhill ve vyuce



Pouziti programu ve vyuce

Prvni pokus - Opakovani - 8.B ZS Bratii Capkt

Obréazek 30: Prvni pokusné skupina 8.B ZS Bratii Capki

Stanoviska zaku

Usudky a kritiky Z&kti jsem nechala piesné v takové formé, v jaké mi byly
odevzdany.
,Tak tato hra se mi libila a asi bych na ni nic neménil. Akorat by jsem

zmenil grafiku k lepsimu. Udelal tam nejaké Cheaty. Je to velice prehledné.
mohli by byt jine druhy prikladi a tak dale”

,no je to docela ok, je to tezke na hlavu ale da se to zvladnout. no mela
by tam byt vetsi napoveda. no ja myslim aby toho tam bylo vic ale nechci

kritizovat, protoze to bylo hezke. no ja nevim ale je to dobry. Pa“



,Bylo to zajimavi, srandovni, na procvicent, chvilkama obtiZny, prosté

pekny“

,Bylo to zabavny a moc se mi to libilo.Docela i lehké aZ na posledni

8.cviceni”
sTakze bylo to poucne ale tézké hlavne ten vrchol(8) mohly by bejt lechéi

,NO TAK JA NEVIM CO BYCH DODOAL JE TO TAK PEKNY ZE
NEMAM SLOV . ............. ALE...ZMENIL BYCH TAM GRAFIKU
JE TO MOC SALBY NA GRAFIKU A PREHELEDNOST, OBTIZNOST
A ANIMACI.MOHLO BY TAM BYT VICE PRIKLADU . . . . .. “

,Bylo to velmi zabavné mé to bavilo i se mi to libilo“
,Libilo se mi to“
»Bylo to pekne”

Lbyly by dobré nejake zvuky“

wlakZe hral sem to bylo to dobry ale mohly by tam bejt lehci priklady
a aspon tak do desitky a me do osmicky a w prikladu by mohly bejt aspon
animace nejaky trosku vylepsit grafiku a mohlo by tam byt néco i pro proni

stupen .“

, Lehct priklady mohli by tam byt néejaké animace pri tom pocitani Vice
levelu a néjaky vybér obtiznosti. Mohli by byt jiny druhy prikladd pro malé
deti napriklad pro 1. tridy”

,Hra se mu libila“



Dotaznik pro zaky - Mathhill

Hodnot znamkami jako ve skole, odpovéd zakrouzkuy.

1. Jak hodnotis vyuzitelnost tohoto programu?
l-vyuzitelny  2-spiSe vyuzitelny  3-moznad  4-spiSe nevyuzitelny

5-nevyuzitelny

2. Jak hodnotis grafické zpracovani programu?

1-vyborné  2-velmi dobré 3-dobré 4-dostatecné 5-nedostatecné

3. Jak hodnotis prehlednost programu?

1-vybornd 2-velmi dobrd 3-dobrda 4-dostatecnd 5-nedostatecna

4. Jak hodnoti$ naroc¢nost programu?

1-ndroény  2-spiSe naro¢ny  3-primeérny  4-spise lehky  5-lehky

5. Jak hodnotis vytvofenou napovédu v programu?

1-vybornd  2-velmi dobrd 3-dobrda 4-dostatecnd 5-nedostatecna

6. Jak hodnotis naroc¢nost dosazovani vysledkti v programu?

1l-nadrocné  2-spise narocné  3-prumérné  4-spise lehké  5-lehké

7. Libi se ti zptisob opakovani a procvi¢ovani pomoci tohoto programu?

1-ano hodné 2-ano 3-neékdy 4-moc ne d-ne

Prostor na vlastni nazor. Co se ti na tomto programu libilo, co se ti nelibilo,

co bys zménil/a?



Druhy pokus - hry Lomené vyrazy a Pocitame s vyrazy

- 9.A a 9.B ZS Bratti Capku

Obrézek 31: Ukazka 9.A a 9.B

Odpovédi zaka vyjadiené v dotazniku:

LAby se do programu vlozila mala kalkulacka pouze se znaménky, aby se

nemusela porad prepinat kldvesnice.
,Pozmnénil bych grafiku.“
,Spatné se mi psalo umocriovdni. Je to zdbavnéjsi nez klasické studium.
,Nelibi se mi, Ze kdyZ nevim jeden priklad, nemuzu pokracovat.“
Lzajimavy priklady“

»Jad bych to neménila.”



Vysledky dotazniku 9.Aa9.B

@ Otazka 1
@ Otazka 2
O Otazka 3
@ Otazka 4
0 Otazka 5
@ Otazka 6
O Otazka 7

Pocet odpovédi zaka

S - W E DN RO

Hodnoceni

Obrazek 32: Vysledky dotazniku - druhy pokus

Tieti pokus - Lomené vyrazy - 9.A ZS Jiraskovy sady

Vysledky dotazniku 9.A

8 Otazka 1
W Otazka 2
O Otazka 3
| Otazka 4
O Otazka 5
@ Otézka 6
oOtazka 7

Poéet odpovédi zaka

Obrazek 33: Vysledky dotazniku - tieti pokus



Obrézek 35: Ukazka 9.A



Vypovedi zaki:
,Myslim, Ze je to velmi pékné zpracovany program, na kterém se daji
skvéle zopakovat (pro mé jiz lehce zapomenuté) lomené vyrazy a dalsi mate-

maticke funkce.
,V opakovani bych ruce nenechala hybat.“
, Urcité je to méeco nového a néco co urcite bude dopomoct Skolni vjuce.“

,Program se ma libil, v kdyZ jsem nedosel aZ do konce. Grafika by mohla

byt jeste lepsi, ale jako doplnék uciva je to dobre.“
,Je to supr, ale vylepsit tento program spise po grafické strance.
,Mé se tento program libil, ale chtelo by to vice prikladi.“

,Program se mi celkové libil, mél dobré zpracovdni, dobry ndpad. Pri

zaddvani ukold jsem ale musela cist dvakrdt, neZ jsem pochopila poradné

s u
7

zaddant.

»Bylo to velmi pékné. Sice tézke, ale libilo se mi to. Je to pékné procviceni

znalosti, co jsme zapomnéli. “

, Program byl velmi zdabavne a zajimavé udélany. Nekdy bych ho uwvitala 1

v hodine.
Llento program se mi moc libil, podle neého bych se klidné ucila.“

,Libilo se mi to celkove je to podareny, a cloveék se z toho nauci nebo

zopakuje to co neumt.”

»Je docela dobry, ale je docela tézké myslet nad priklady, protoZe jsou na

pocitaci a musi se pouzivat papir. Program je celkem dobry.“
, Upravit grafiku, zmeénil bych na obrdzcich kosticky, prosté zaostrit.“

LOk.“



