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Anotace

Cilem této diplomové préce jefiplizeni geometrického programu Cabri @ak
1.stupr ZS a moznosti jeho vyuZiti ve vyuce geometrie cBrgid’uje vyhody a nevyhody
programu pi vyucovani a moznosti pracetil a Witela v programu v rozsahwiva 1.stups,
které vychazi z é&ekavanych vystupRVP.

Teoretickacast obsahuje sttny a gehledny manudél k programu Cabri, ktery je
vytvoren v rozsahu praktick&sti diplomové prace, a v takovém rozsahu, kterghseluje
s wivem geometrie na 1. stupni. Prakticl@st prace obsahuje€kolik pracovnich lisi, jejich
uziti, manual k vytveeni pracovniho listu a vysledky vyukového experitagikteré byly
zjisteny pri praci s @tmi.

Na zaklad konkrétnich ¢innosti dti se gichazi k obecnym z&wiim pi praci
v programu, nachazeji se didaktické vyhody a nesdtyh@yuziti, prakt#nost a pomoc

k nazornému vyEovani geometrie.

Annotation

The aim of this thesis is to introduce the geornatrprogram Cabri to the pupils of
the first class of the elementary schools andsegya in geometry lessons. The thesis concerns
the pros and cons of the Cabri program in the iegchf geometry and its possibilities for
children and teachers according to the prospeotivpeut of RVP.

The theoretical part contains a brief and tabulanual to the practical part of the first
class. The practical part consists of the few agerlists, their employment, a manual about
how to complete the lists and the results of thecational experiment which were compiled
during children’s work.

The general conclusions, didactical advantages disaldvantages of the program
usage, practicality and help in the visual teaclihgeometry are found to be in accordance

with children’s concrete activities in the Cabrogram.
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1. Uvod

Cilem této prace jefblizeni matematického programu Cabri poZadavkwiva
geometrie na 1. stupni ZS. Paétem pro tuto praci je ramcovy vddvaci program a jde o
snahu modernizovat vyuku matematiky pomoci vyysttitace.

Chgl jsem co nejvice spolupracovat &mii, a proto jsem si vybral toto téma pro svou
diplomovou praci. Tato prace ma jak teoretické epvani, tak praktickodast, kde je prace
vyuZzivana.

Prvni ¢asti prace je stimy manual k programu Cabri vrozsahu fpbhém
pro praktickouwast a v rozsahu, jaky je mozno vyuzit na 1. st@giVychéazi z dekavanych
vystupi wtiva geometrie, které jsou umiely hned v nasledujiciasti. V praktickécasti se
snazim popisovat praci a reakcétidjak se jim s péitacem pracovalo, co jim dhlo
problémy a co pro&bylo naopak snadné. Zchto postehi jsem se snazil stanovit obecné
zawry. Zanetil jsem se pedevsSim nacinnosti, schopnosti a vlastnostiét jako jsou
napiklad wk déti, znalost jinych péitacovych program, dostupnost pitace a schopnosti
prace s nim apod. Hledal jsem co nejvice kladéapoit vyuzivani pditace v geometrii.



2. Teoretickadast

2.1. Manual k vyuziti programu Cabri Geometrie na 1 stupni ZS

2.1.1 Obecna charakteristika programu

Jednd se o piacovou geometrickou stavebnici, kde uZivatel pomog8ima kreslici
ploSe vytvéi rizné objekty (body, kruznice, kolmice apod.), kig@u svazany vzajemnymi
vztahy a tim vznikaji geometrické obrazky.

Po spusini programu sefied nami objevi prazdna plocha — nakresna a lisgaoya
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Funkce skupin:

A — ukazovatko

B — konstrukni nastroje

C — operace se sestrojenymi objekty
D — metici nastroje

E — estetika

Pro kresleni na nakresnu poslouzitia v dolnimifadku (ozn&ena A — E2), kde kazdé
ma svou funkci. Sta na rékteré tla&itko kliknout a podrzet tidtko mysSi. Obrazce se
vytvéreji kliknutim do plochy.

Moznosti programu:

Vytvéaieni objekéi na nakres&i nabidky konstrusni nastroje nam umozni vytiet

geometrické objekty (bodfimnky, kruznice, trojuhelnik...)

Grafickd podoba objektuBarvu objektu, silitary, zngky pro bod nizeme mdnit. SlouZzi

k tomu tlatitka ze skupiny estetika (E2) — obarvit, vybarildu&’kacary, typ znéky

Napowdastriené vyswtli pouziti kazdého nastroje.

Nazvy objeki — k bodim, primkam a kruznicim rizeme vepsat nazev —Estetika (E1) -

Nazvy - po jeji aktivaci klepneme na objekt, ktehceme pojmenovat.

Mazani objeki:

- UZ khem sestrojovani teme rozpracovany objekt nedokira stisknout klavesu
ESC

- Objekt, ktery byl jiz vytven zruSime tak, Ze nd&jrklepneme ukazovéatkem, vypiSe se
jeho identifikace, kratce stisknemecilko mysSi pro oznéeni objektu a stiskneme
klavesu DELETE



Premig’ovani objekii v nakresa:

S vyslednym obrazkem Ize manipulovat. Pokud uchepimsi kktery z volnych bod, cela
konstrukce seied @ima plynule ngni.

Presuneme ukazovatko Kjakému objektu na nakresnaz se objevi jeho identifikace.
Stiskneme tléitko mySi a podrzime je stlané — kurzor se z¢ni na rdku, kterd uchopi
objekt.

1. pohyb bodem

2. pohyb usékou (tAhneme-li za krajni body, natahujemeckagtahneme-li za vnigk,
posouvame ji)

3. pohyb kruznici (tAhneme-li za kruznicignime polondr; tihneme-li za g&d, nénime
polohu kruznice)

4. umistime bod B na kruZnici a tdhneme-li Za pohybujeme s nim po kruznici

Obrazy skladajici se z vice vytemych objeki vytvorenych jiz dive nelze uchopit a
presouvat po nakregnFxi pohybu se zachovavaji vazby objekt cela konstrukce sedna
modifikovat.

Body, které Ize uchopit time tak, Ze zmou blikat, kdyZ ukazovéatkoremistime na volné

misto a pidrzime tl&itko mysi.

Zpét: chceme-li se vréatit o krok na#tp zvolime v nabidce Upravit polozku &pnebo
pouzijeme zkratku Ctrl+Z.



2.1.2 Zakladni konstrukce

Z&kladni geometrické konstrukce jsou obsaXemgbidce skupiny C.
Konstrukce vytvime pomoci konstrwich a operégich néstraj. Jednoduché zakladni
konstrukce sestavujeme pomoci kolmic, rowiak, stedi Use€ek, os uséek a uhii, vektori

nebo kruzitka.

Konstrukcestyruhelnika

1) Konstrukcectverce
(pt. ¢tverec ABCD)
- sestrojime usiu AB (sk. B2, popisky sk. E1)
- bodem A vedeme kolmici k Us€ce AB (sk. C1)
- vytvoiime kruznici_kz bodu A o poloréru vzdalenosti AB (sk. B3), vznikne nam na
praseiiku kruznice ka kolmice pbod D
- rovnobkEZky g r k isé&ce AB a Uséce AD a vznikne bod C. (sk. C1)
- vytvoieni Uséek BC a CD
DalSi moznosti:
- skryt pomocné&ary (sk. D2)
- tlou¥’kacary (sk. E2)
- pohyb¢tvercem — uchopit za G8as AB

2) Konstrukce rovno&zniku
(pt. rovnol&znik ABCD)
- vytvoreni Uséky AB a BC
- rovnokEzka s us&ou AB vedend bodem C a rovridha s usé&ou BC vedena
bodem A
- vytvoreni Uséek CD a AD
DalSi moznosti:
- skryti pfimek
- moznost minéni polohy bod A,B,C. Bodem D nelze pohybovat, jelikoz je defiaav

pomoci objeki vytvorenych jiz dive

10



- celym objektem lze pohybovat, oziime-li tahem mysi vSechny bodyyiuhelniku,

body z&nou blikat a uchopime za jednu ze stran nebo zmjedod

11



2.1.3 Geometrické utvary

Geometrické objekty vyt¥me pomoci nabidky B1, B2, B3.

Trojuhelnik — vznikne pomoci nabidky B2 - Trojuhelnik, umisgith na nakresnu pomoci
mysi i body. Tvary trojuhelniku lze ipmenovat uchopenim za krajni body. Uchopime-li

trojuhelnik za jeho stranu, pohybujeme potom ceiypjiihelnikem.

Mnohouhelnik— vznikne pomoci nabidky B2 - Mnohouhelnik, ummigtili na nakresnu
pomoci mysiétyti a vice bod a i vkladani posledniho bodu klikneme mysSi dvakrahig
za sebou. Tvary mnohouhelniku Izéempenovat uchopenim za krajni body. Uchopime-li
mnohouhelnik za jeho stranu, pohybujeme celym malbdloikem.

Pravidelny mnohouhelnik vznikne pomoci nabidky B2 - Pravidelny mnohoahelZ této

nabidky lIze udlat od rovnostranného trojuahelniku po pravideldiigetiahelnik. Prvnim
bodem wime sted mnohouhelniku, druhym vzdalenostedt k jednomu bodu detim

urcime druhy krajni bod a tedy i pet stran. Tahneme-li krajnim bodem¢mh se velikost
mnohouhelniku a mnohouhelnik sedtakolo stedu. Steja tak tomu plati i uchopime-li za

stted mnohouhelniku. Tahneme-li za jednu ze strtam@ujeme cely mnohouhelnik.

Makrokonstrukce- vznikne pomoci nabidky C3 — Makrokonstrukce. tbomoznosti time

pacitac nové slozené konstrukce, které g@deumi. Musime nejprve gt jednu konstrukci,
kterou chceme, aby si pita¢ zapamatoval. Nd&fklad kiizek. Vytvaime ¢tyti body a Kizem
je propojime. Zvolime v nabidce C3 -Vstupni objektilikneme na body. Zvolime Vystupni
objekty a klikneme na U&ky. Zvolime Nazev, kde objekt pojmenujemé&aek. Az budeme
piiSt potrebovat udlat kiizek, stéi zvolit v nabidce C3ilizek a oznét body, které kizek

definuijt.

12



2.1.4 Konstrukce stiselnymi parametry

Konstrukce <iselnymi parametry twtme pomoci nabidky C1 — Nanést délkwldZita je
nabidka E1 Cisla, pomoci niz dostaneme na nakresniepogé délky v cm, s kterymi poté

pracujeme.

Pt.. Sestrojte trojuhelnik ABC, jestlize je dano:

A=3cm
B=5cm
C=7cm

- sestrojime bod A a poldimku jdouci timto bodem

- vytvoiime na néakresnéisla 3,5,7 (E1 Cisla, vloZit kurzor do nakresny kliknout a vepsat
¢isla do vytvéenych kolonek)

- naneseme bod B ( nabidka C1 - Nanést délku, kemzdkliknout na pagebnou délku na
nakresg a poté na poldafmku vedouci z bodu A)

- naneseme na polidmku i vzdalenost bodu C — délku strany b, tj. 5 dimto bodem poté
vedeme kruznici seigtddem v bod A

- z bodu B vytveéime také polofimku, na kterou naneseme délku strany a, tj. 7 aopeta
vzniklym bodem vedeme kruZnici séestem v bod B

- v praseiku kruznic vznikl bod C

13



Pt.:Délka Kruznice

- vytvoite na nakresndwe ¢isla 5 a 3

- vytvoite pologimku s p@ateinim bodem A

- na polopimku naneste délku 5 cm, ziskany bod ¢#8 a sestrojte kruznici

- na kruznici naneste od bodu B délku 3 cm a zigkend oznate K, sestrojte oblouk ( B3 —
Oblouk, kliknout na bod K kruznici a bod B)

- poklepanim naislo 3 a plynulym z#tSovanim dosahnete toho, aby bod Khdtkruznici

- poklepanim n&islo 5 a plynulym z#tSovanim se bude pol@mkruznice z¥tSovat a

zmensovat.

14



2.1.5 Shodna a podobnéa zobrazeni

K vytvéreni shodnych zobrazeni pouzivame moZnosti z nab@tky- Osova souénnost,

Stredova sourrnost, Otgeni.

Osova sourrnost:
- vytvoreni objektu a imky
- nabidka C2 — Osova soémost, kliknuti na objekt a poté na osu

Stredova sourrnost:
- vytvoieni objektu a bodu S

- nabidka C2 — $dova sourrnost, kliknuti na objekt a poté na bod S

15



Otoceni:

vytvoreni objektu a bodu S

zapséantisla na nakresnu

nabidka C2 — Oteeni, kliknuti na objekt, bod Sdslo

opakovani kliknuti na objekt, bod Sislo

45
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2.1.6 Méreni

Program umoiuje nefit obvyklé geometrické valiny. V nabidce D2 jsou k tomuripraveny
polozky Vzdalenost a délka, Obsah a Uhel.

Méieni useky

Na nékres# sestrojime Us&u a v nabidce D2 zvolime prvni moZnost Vzdalerostilka,
poté ozn&ime body, které chceme 2fit. Na nakresé se ndm zobradiislo a jednotka.
Potrebujeme-li vlozit ped cislo text, klikneme dvakrat levym dakem mysi ped cislo a
napiSeme text.iPnasledném pohybu s body, kdy seéninjejich vzdalenost, sedni i Udaj o

vzdalenosti.

délka usecky = 8.05 cm

Obsahy

Obsah trojuhelniku, mnohouhelniku z nabidky B2 yg@deni hodnoty obsahu na nakrésn
velmi podobny jako u gfeni Uséky, zvolime pouze 2. moznost nabidky D2- Obsah.iNen
objekt definovan z nabidky D2 je nejjednodussi &deafinovat podle této nabidky, tzn. vybrat
prislusnou ikonu (trojuhelnik nebo mnohouhelnik) aikavat tvar objektu. DalSi moznosti je
definovat objekt pomoci délek stran nebo vySek @Zfioszorec pro vypiet v nabidce D2 —
Kalkulator.

T 2
6.10 cm obvod = 10.55 cm

Potebujeme-li i obvod, zvolime navic z nabidky D2 Medést a délka a klikneme na objekt.

17



2.1.7 Pohyb a stopa

Pruzinovy pohon objelt umoziuje polozka Pohyb objektu z nabidky E1. cGtaytvorit
objekt, zvolit Pohyb objektu a pomoci levéhaiilea mysi natdhneme pruzinu naprotiésm

kudy chceme objekt poslatim vic pruzinu napneme, tim rychleji objekt leti.

Lze timto zgisobem vymrstit najklad bod na fimce, kruznici, us&e, oblouku nebo na
néjakém objektu. DalSi moznosti je vyslat objekt @anes.

Pro zpeseni pohybu mizeme vyuzit stopyippohybu také z nabidky E1 Stopu ano/ne. Timto
zpisobem nizeme i malovat krasné objekty, pomoci posouvanulpmndkresmizeme i
psat nebo malovat.

18



2.2 Xekavané vystupy z diva geometrie na 1. stupni zakladni

Skoly

1. tida;

Rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zakladninmé utvary a jednoducha

télesa;nachazi v realijejich reprezentaci.

Rozezna a modeluje jednoduché séuma Utvary v rovis.

2. ffida

Rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zakladwinmé utvary a jednoduch&lésa;

nachazi v reakitjejich reprezentaci.

Porovnava velikost utvay n¢ti a odhaduje délku Usley.

Rozezna a modeluje jednoduché séuma Gtvary v rovis.

3.ttida

Rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zakladninmé Utvary a jednoduch&lésa;

nachazi v reakitjejich reprezentaci.

Porovnéava velikost utvay méii a odhaduje délku Gsey.

Rozezna a modeluje jednoduché séuma Gtvary v rovis.

19



4. t'ida

Sestroji rovnotzky a kolmice.

Ur¢i obsah obrazce pomattivercové sit a uziva zakladni jednotky obsahu.

Rozpozna a znazorni vé&vercové siti jednoduché osbwsountrné Utvary a Ui osu

soungrnosti Utvaru pekladanim papiru.

Resi jednoduché praktické slovni Glohy a problémjchziedeni je do zriamé miry nezavislé

na obvyklych postupech a algoritmech Skolské mati&sna

5. ffida

Charakterizuje aidi zakladni rovinné utvary.

Urc¢uje velikost Uhlu nfenim a vypétem.

Odhaduje a vypaita obsah a obvod zakladnich rovinnych tivar

N&rtne a sestroji rovinné Utvary.

Nacrtne a sestroji obraz rovinného Utvaru v osoveé sooosti, uti 0sow soungrny Utvar.

Odhaduje a vypsita objem a povrchles.

Nacrtne a sestroji sitzakladnichdles.

Nacrtne a sestroji obraz jednoduchyéles v rovire.

Analyzuje areSi aplik&ni geometrické ulohy s vyuzitim osvojeného mateckatio aparatu.

20



Uziva logickou Uvahu a kombitiai Usudek f feSeni uloh a probléima nalézadiznareSeni

predkladanych nebo zkoumanych situaci.

Res$i ulohy na prostorovouigustavivost, aplikuje a kombinuje poznatky a dowetin

z niznych tematickych a vZthvacich oblasti.

21



3. Prakticka ¢ast

3.1.1 Obecna charakteristika

Praktickd¢ast obsahuje pracovni listy, metodickist a vysledky vyukového experimentu.
Jedna se o jednoduchy manualipraveni pracovniho listu, popis postupu pra&e, gopis a
piedvedeni vysledk Dale se zde nachazeji podobné prace, které bstiyi dvytvareny

v programu, do jaké miryét pouzivaly moznosti a s jakym zajmem v programacpvaly.

22



3.1.2 Beruska

Domaluj berusce tykadlo a nozky.

Namaluj beruSce spravny & puntiki.

23



Motiv berusky se da pouzitkolikrat.

Lze pouzit v prvniiid¢ jako piklad pro d@ti na sp@itani 7 téek a zarove jako pgiprava na

soungrnosti, na rozéleni na d¢ stejné, prozatim sélpodobné poloviny.

Metodicka ¢ast

Beruska je sestavena z kruhu z nabidky B3 a z gulkmuhi z téZe nabidky, kdy jeden o
velky oblouk a druhy obry&asti kruznice. Pomoci U8k se domaluji tykadla a v3e se upravi
v nabidce E2. Puntiky se dap|i také v nabidce B3. Doba vyroby trvidlghizné 5 minut.

Vysledky vyukového experimentu

Zaci 1. tidy bez problému @ili pocet teek. Problémdinila prozatim neznalost prace
S p&itatem a nepesna prace s mysi, proto je prace powh kostrbata, avSak dkhna

spravig.

24



DalSi moznosti vyuziti motivu beruSek je osova sémwmst v 5. tidé. Na beruSce Ize
jednoduSe ukazat, jak vznikaji osovou sérmosti t€ky. Zapotebi je podobna beruska,

pouze musi mit udanou celou jednu stranu.

Pomoci nabidky C2 Osova soémmost geneseme kliknutim na kruh a naestovou caru
(osu) puntiky na druhou polovinu berusky. Stajinime i s kazdou Uugkou tvaici nohy a

tykadla. Timto vznikne hotova beruska.

25



Jakmile je beruska takto hotova, Ize ji dalegestuzit a to tak, Ze vedle ni postavime §est
jednu podobnym Zisobem, pouze vedle ni umistime osu a celou ji pomabidky C2

piekreslime.

Nyni mame na nakresndw osow soungrné berusky, které se mohou i rozpohybovat,
uchopime-li za osu a gaeme ji pohybovat. Berusky budou 8okZdy oso¢ soungrné, i
kdyZ se budou vzajemirsblizovat a oddalovat. Dokonce se mohotekpyvat.

26



3.1.3 Lodika

Poskladej nasledujici obrazce tak, aby z nich Vanddicka, jako je na obrazku dole.

27



Metodicka éast

Skladanka je vyrobena pouze z jednoduchych obrazonabidky B2. Jsou to dva malé
trojuhelniky, které maji jednu stranu stejdlouhou jako je stranactsiho obdélniku, jeden
Uzky a dlouhy obdélnik na stozar &tsi trojuhelnik na plachtu. Tyto obrazce se snhazime
utvorit tak, aby strany byly vzéjemsnkolmé a rovno&Zné, aby se Ifka dala pohodih
sestavit. Obrazce vybarvime pomoci funkce v nabte2e Doba vyroby trva fiblizn¢ 10

minut.

Vysledky vwukového experimentu

Zaci 3. tidy meli za Okol seskladat lodku jak v p@itatovém programu, tak v ruce. Po
kratkém seznameni s programem nebyl probléiemig’'ovanim obrazt, pouze v péatcich
dochéazelo k deformacim, pokud byl obrazec ckybohopen za bod misto za hranu. Po
sestaveni si Zzaci sami od sebéatias lad’kou dale hrat — vybirali nové barvy ¢hii obvody
obrazd, jelikoz jiz znali funkci ndfeni, a umistili ld’ku na vodni hladinu, kterou &idli
pomoci pimky. Tuto gimku se také pokusili z&ht, to jim ovSem neSlo, protoze je
nekonéna.Vysledek v programu dopadl velmi dela nebylo poznat, Ze se jednaéskiou

praci. Vysledek utviieny riéné pomoci stihani a lepeni byl zga¢ pomakany, nepesny a

viv s
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Prace v programu

Prace na pajg

N 1

Prace v programu byla pro Zaky jednodusSSi a zaEva lepSim konsmym vysledkem a dali

v tétocinnosti grednost praci na gitaci nez rini.
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3.1.4 Postavy

Vybarvi obrazce na nasledujicim obrazku tak, aby:

- Kruhy byly cervene.
- Ctverce byly modré.
- Trojuhelniky byly Zluté.
- Obdélniky byly zelené.
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Metodicka éast

Postavy jsou utv@ny skladanim jednoduchych obrazznabidky B2 a B3,ifprava obrazku
trva 2 minuty, Ize si dopomoci profgsnost osovou soummosti z nabidky C2, kdy osa

prochazi sedem kruznice a obdélniku. Vybarvovani je v nab2e

Vysledky vyukového experimentu

Zéaci 1. tidy msli za ukol vybarvit obrazek jak v piatovém programu, tak ho vybarvit
rucné na papir. Nejprve zaci dostali nevybarveny obrazekskuténém papie a ngli jej
vybarvit podle instrukci. NejrychlejSi prace trvddglem 5 minut, ti nejpomalejSi okolo 10
minut. Zaci bez problémvybarvovali spravnymi barvami, pouze u dvou & tids (18
déti) se vyskytl problém zisobeny omylem — nepochopenim zadani. Zaci na chybem
vypracovavani fisli a snazili se nedostatek opravit. V&3sme pripadi vSak nebyl problém a

vybarvovani dti bavilo.
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Po této praci fistoupili Zaci k paitacovému programu. Problém étdprvnich tid byla prace
s mysi. Casto dochazelo k opakovanému kliknuti, tim se stgithlé vybarveni a ap
smazéni dané barvy. Zaci nabrali barvuszke se jim mysi fiblizovalo k strag nebo ke
kruznici a chvili trvalo, nez iBli na systém vybarvovani. Potéasto pracovali
nesystematicky. Misto aby vyuzili nabrané barvy ybarvili vSechny stejné obrazce,
postupovali od jedné strany obrazku ke druhé, @zdrzovalo. Otas také dochazelo
k deformaci obrazku a bylo znat, ktery pokus jenpi ktery je druhy. Zéthto divoda byla

e viv s

Prvni pokus:

Na tomto pokusu je vid odsazeni a zmenSeni hlavy mensSi postavy a pasukot.
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Po dokogeni prvniho pokusu bylo dano na ¥ybjakym zmisobem budou vypracovavat
pokus druhy. D¥ ze ¥ déti zvolily vybarvovani prazdného papiru pastelkaptuze jedno

dit¢ zvolilo praci na poitaci.

Druhy pokus:

Na druhém pokusu doSlo pouze k posunuti pravé wik§i postavy. Druhy pokus byl jiz

vyrazre rychlejSi a zlepSila se i prace s mysi.
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3.1.5Slunko

Dokorti slunko podle osové sowmosti.
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Slunko

Dokorti slunko podle gedové sourrnosti.
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Metodicka éast

Slunko vyrobime pomoci nabidky B3, kdesldgine kruZnici, na kterou umistime krajni body
trojuhelniki tvoricich paprsky slunce (nabidka B2). VSecladgti vybarvime Zl@ pouze
barvycar nechameéerns, aby Zaci snaze zvladali nachazet obrazdengset je f&s osu nebo
stred.

Vysledky vyukového experimentu

Zaci 5. tidy pracovali v programu aignadeli trojihelniky pomoci nabidky C2 nejprve
0SOvou sourrnosti a potom gedovou sourrnosti. Prace na ptiaci a prace s mysi nebyla
Zzadnym problémem a trvala pouz&olik minut. Tvaeni slunek zaky bavilo, bylo rychlé a

piesné.

Jejich prace byly vytighy a gineseny na nasledujici hodinu. Nejprve porovnakalide
slunko zvlas. Zjistili, ze ok dw¢ slunka maji svou shodnost. Jedifegpsted slunka a druhé
pies osu. Z&ci #li dale za Ukol slunka vy8hnout a snaZit se je porovnat ekryt. Po chvili
zZjistili, Zze tato slunka se neshoduji gegto maji spolu ¢co spoléného. Dala se k séb
prilozit tak, Ze se shodovala pouze jedna polovinmkd, druhé poloviny se ale liSily.
Stanovili jsme tedy spote¢ zawr, Ze osova souénnost se se sdovou sourrnosti sob

vzajemr nerovnaji.

Po fedeni zav¥ru jsem zakm na slunku ukazal oteni o 180 - primy Uhel, zehoz vysel
dalSi obrazec slunka a snazili jsme se gélerijit na to, zda se toto slunko rovnékiterému
z téch, které jsme spolu @@li a vystihli. Zaci se snazili fikladat vystizend slunka
k obrazovce a zjistili, Ze toto slunko se rovna tiorkteré jsme vyti&li pomoci stedové

soun&rnosti.
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Slunko utvdené pomoci osové sogmosti:

Slunko utvdené pomoci #tdové sourrnosti:
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Slunko utvd@ené otéenim o 180:

180

Pzn.: Abychom mohli ot#et paprsky kolem sdu, musime na ndkresnu umigfglo 180
(pomoci nabidky E1 Vlozitislo). Potom vybereme z nabidky C2 €Hpi, klikneme na
trojuhelnik tvdaici paprsek, naid kruhu a néislo 180.
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3.1.6 Stavba obrazku

Spolu s zakyni 3.ifdy jsme sestavovali obrazek. Zakyjiz v programu pracovala, takze
zvladala mnoho&ci sama.

Nejprve jsem na nakresnu vyhidrojuhelnik.

Ucitel: ,,Co Ti ptipomin& nésledujici obrazec?*

Zakyns: ,To je trojuhelnik.

Ucitel: ,A co ti pfipomina?*

Zakyrg: M ¢ piipomina ... dopravni zrt&u."
Ucitel: ,A jak bys ji tedy dodlala?”

Zakyns: ,To bych musela je8tdovnit udklat jeden trojuhelnik a vybarvit to.*

Udélala tedy dovnit jeS€ jeden trojuhelnik. Zeptal jsem se ji, jak by oletézybarvila a
s vybarvovanim jsem ji pomohl, protoZe vybarvitttetitvar neni jednoduché, jelikoz \imt
trojuhelnik musi byt bily a 8i trojuhelnik by obarvil i ten vrihi na&erveno. Pomoci
mnohouhelniku jsem tedy vybarvil obrazek tak, apgadal jako dopravni ztka. Dal jsem
cekal, Ze budeme malovatétke znd&ce, zeptal jsem se tedy co budenstaiddal. Odpo¥d’

m¢ ale gekvapila.
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Zakyrs: ,Ted mi to pipomina stan.*
Ucitel: ,A jak by si z toho udlala stan?*
Zakyre: ,No, udilala bycheary dozadu.”

Nechal jsem tedy 2&u samu udlat pomoci Us&k bani s€énu stanu, ale nethla ji celou.
Ucitel: ,A nechybi tomu je&tnéco?”

Zakyrg: ,Jest musime dat dozadidru.
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Ucitel: ,A jeSté néco bys udlala?”
Zakyns: ,Zmeéiila bych tycary.”

.53 cm

5.09 cm

Zakyrg chitla zmefit Usetky, protoZe jsme spolu jiz #&ili a méfit na paitasi ji bavilo.

Nakonec vybarvila bmi s€nu stanu.
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Nakonec jsme se ostatnich spoluzakptali, co se jim vybavi, kdyZz se podivaji naazlek.
Dotazovanych bylo 17 Zzék kazdého jsme se zeptali, co je na obrazkiiSiWouftikali vice
moznosti. Destkrat obrazek ppominal stechu nebo &akou dopravni znku (nag. Dej
piednost v jizd, Zdkaz vjezdu, Stop). Osmkrat v obrazkdi didély stan, tikrat trojuhelnik,

dvakrat trojuhelnik &tverec, jednou boudu pro psa, koberedm chakivo.

Tato prace se mi velmi libila, protoZe&fracovalo se svymi mySlenkami a vkladalo je na
nakresnu pomoci geometrickych tvarMalovani obrdzku rozviji twovost digte a di

poznava geometricke tvary, které se vyskytuji wjekoli a pracuje s nimi.
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3.1.7 Namaluj obrazek

Ve ftretich tidach jsme udlali soutZ o nejkrds§Si obrazek namalovany geometrickymi

obrazci.

Osmi dtem ze tidy byl zadan ukol, aby namalovaly obrazek pongszimetrickych tvar.

D¢ti pracovaly vzdy po dvou, jeden se dival a drurgcpval. Tim se urychlilodagni prace

v programu.Vys#tleni zadani, ukdzani moznosti programu a prace dstbtrvala v piiméru
jednu vywovaci hodinu. Bylo velmi znat, kdo doma pracuje&iacem a pro koho je gétac

cizi zalezitosti. Ten, kdo umi pracovat v jinyclognamech, se lépe orientuje v nabidce a

rychleji a fFesrgji pracuje s mysi.

Kazdé di¢ muselo ¥dét, jaky obrazek chce namalovat, jaky tvaege potrebuje a pokud ho
neuntlo v programu vytvét, tak jsem mu poradil. Ve &8in¢ pripadi byly pouzivany
klasické tvary, kterédi zvladly vytvait svépomoci nebo naspo chvili @idly. Casto si dti
tvorily obrazce na nakresnvedle obrazk a potom je az skladaly na misto. Stavalo se, Ze

nekteré obrazce po dokodeni prace nechaly stat nevyuzité bokem.

D¢ti vybiraly takové motivy, které znaji z kazdodeémmizivota a kde se vyskytuji¢jakée
geometrické tvary nebo tvary jim podobné&tdinou to byly postavy a domy. Nesnazily se
hledat sourérnosti a obrazky upravovaly tak, aby se jim libakonec nily vZzdy z obrazku

radost.

Obrazky byly @islovany a rozlozeny po stole. Kazdy anonyganiz by ¥dél, ktery obrazek

je ¢i, zapsakisla #i obrazkKi, které se mu nejvice libily.
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Po séteni hlas byly vyhodnocenyit nejlepsi prace.

) Celkové

C. obr. | Jméno Ret hlasi | poradi
1 Barbora D. 10 2
2 | LeoC. 3 6
3 Marek U. 3 6
4 Nikola D 5 5
5 Petr B. 6 4
6 Simona T. 11 1
7 | Sepanka M. 8 3
8 Veronika M. 5 5

Z vysledki soutZe jsem nil radost, jelikoZz na prvnim misse umistila Simona, ktera byva

ve fid¢ outsiderem a Simony drak se opravdu poved| a \&&euelice libil.

Tato prace bylgaso¥ narana, jelikoz vSechnydi se musely sezndmit s programem a jejich
prace trvaly dlouho. Vyhodnocovani nejlepSich ptagd prijemnym ukogenim dtskych

¢innosti v programu.
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4. Didaktické vyhody programu

4.1 Didaktické vyhody

Nekone&nost fimky a polopimky

Tézko predstavitelna & pro zaka je nekotira imka. Jend&zko zak pochopi, Ze na tabuli
namaluji caru — kuscary, ktera pokréuje dale, i kdyz neni vid. V programu Cabri se
jednoduse pomoci dvou kliknuti zobrazi dlowéa, ktera je viét i pokud popojedu na list
smérem, kterym pimka vede jak na jednu, tak i na druhou stranuziP¢aem program ve
tieti fide pri vykladu grimky a polopimky a od Zak byl vidét veliky zdjem aZ fekvapeni, co
to vlastre ta gimka je, jak vlasté je dlouha. Dote je i vidit, kde z&ina a kodi Useka ¢i

poloprimka.

Moznost tvdeni obraza i mladSimi zaky

Rysovani se je8tvprvni #dé nevylwuje, protoZze &i nemaji dostaté motorické
schopnosti k uti@ni giimek, useéek nebo jinych obrazc Je pravda, Zeét jeS€ nemaji
takovou schopnost prace s mysi, aby pracovaly eyehlgesre, ale i fes to mohou a
zvladnou v programu Cabri vytiib zakladni obrazce a dokonce je i vybarvit, posaige a
hrat si s nimi. Neni pro &problém vytvait bod, Uséku, pgimku, trojuhelnik, kruznici,
mnohouhelnik, i kdyZ prozatim nejsgasto schopni pojmenovat to, co vyt

Kazdy vysledek vypadéa déd

| kdyZ se ®co nepovede, ut¥ené obrazce jsourgsné a jde je opravit. Pokud se cokoli
nepovede, rfiveme si s obrazkem pohrat, nemusime gumovat a nm@k@en€né mnoho
pokusi. Pomoci dvou kliknuti mySi vytwéme gresnou kruznici, vytvilme gresnyctverec a
kliknutim na ti body presny trojuhelnik. Na papir to Zak jdtarysovat nedokaze, ale

e

VvV patitatcovém programu mu néth problém utvéeni i slozitjSich obraza.
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Definovani obrazi pomoci gkolika bodi

Zakovi lehko vyswtlime, kolik bodi potrebujeme k definovaniifmky, pologimky, Gseky,
kruznice, trojuhelniku¢tverce, obdélniku a podot&nU use€ek, gimek a polopimek jsou to
dva body, které @uji snmer, u pologimky jeden poateni a u uséky dva krajni. Pomoci
funkce Makrokonstrukce tizeme dokazat, zZgverec definujeme také dma body, stejaitak

i rovnostranny trojuhelnik. Stave funkci Makrokonstrukce naprogramovat trojulilela
Ctverec (viz.2.1.3 Geometrické utvary). Potom @t&liknout na tuto ikonu v nabidce C3 a

dvéma body definujeme dané obrazce.

Rychlost prace

Didaktickou vyhodou je rychlost. ditel nemusi zdlouhavrysovat a tim ztracet pozornost
Zaka. Pokud je v programutipraven, zvladne ukazat postup i vysledek pomekolika tahi
a kliknuti mysi. Velmi rychle se v programu vytvdiimky, Us€ky, rovnolEzky, kolmice,

trojuhelniky, pravidelné i nepravidelné mnohouhgni

Jednoduchost slozitych operaci

Velmi slozité je rysovani rovnékek, mnohouhelniknebo shodnych a podobnych zobrazeni.

Tyto akce jsou v programu mnohem jednodusSsi fie¥govani na papir.
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Netradéni vyuka

D¢ti rddy zkouSi novédei a prace na pidtaci je pro reé velmi zajimava a moderni. VSechny
déti z vy3Sich renika 1. stupg ZS, které pracovaly na této diplomové praci dalgdpost

pacitaci nez klasické vyuce a prace s programem byla védana.
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4.2 Nevvyhody programu

Nedostupnost programu na Skolach

Program Cabri prozatim neni dostupny na zakladskdiach a malo ditela v ném umi
pracovat, pestoze je program pamé jednoduSe vytvieny. Vice se vyuziva na gymnaziich

a stednich Skolach pro sloZj§i geometrické operace.

Pristup k p@itaci svadi k hrani her

Jakmile di¢ pristoupi k p@itagi, chce hrat hry, namisto aby se ®A&valo. Z vlastni
zkuSenosti vim, Ze rotk neradi pousji déti k poitaci, kdyZz maji rjaky ,pocitacovy”

domaci ukol (nap najit reco na internetu). Progd to byva zaminkou a hraji hry.

Zak mize unét na p@itaci a ne ve skutmosti

Pro Zaky neni problém vytyib konstrukci na péitgi, ale nejsou potom schopni narysovat
obrazec na papir. Zaci nagiaci ¢asto lépe pochopi geometrické operace, ale ve Slagt
nevi jak na to, nebuduji si algoritméisnosti. Program je dobry pouzit jako dofi{rklasické

vyuky geometrie.

VySe zmigné budu dokumentovat nasledujicitik@dem z mé praxe na Skole:

Zéci dostali pisemnou praci nasfeni vypracovanou v programu Cabri. Nejprve dva BAci
tiidy mefili v programu Cabri Usky, zvyraziovali délku Uséek a psali popisky s délkou.
V programu je to velmi jednoduché, &tgouze kliknout na Zgfit délku a na usku. Zaky
prace bavila a rychle &h tento test hotovy. DalSi hodinu dostala tutocpréypracovat cela
tiéida, ale na papir. Oba Zaci se vel#silt, jelikoz jiz test vicli. Jejich prace vSak nedopadly
dolre. Me&ieni pravitkem jim &alo problém a r¥ili nepresreé. Po vysledku prace na papir

byli Zaci velmi zklamani.
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Nevyplnény test

Zmét délku useek:

I

Vyzna nejdelSi stranu trojuhelniku.

Kolik méti nejkratSi strana trojuhelniku?

Vyzna na gimce useéku dlouhou 7 cm.
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Test na poiteti

Zmét délku useek:

. 6o0em
T 11e, E—

5.00cm
7.00cm
4.00 cm
Vyzn& nejdelsi stranu trojuhelniku.
Kolik méti nejkratSi strana trojahelniku?
00 cm

Vyzn& na gimce Uséku dlouhou 7 cm.
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Test dtlany métenim

Zmér délku usecek:

Vyzna¢ nejdel3i stranu trojuhelniku.
Kolik méfi nejkratsi strana trojihelniku?

Vyzna¢ na piimce tsecku dlouhou 7 cm.
L o ] B e
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5. Zawr

Tato prace je souhrnedimnosti, které jsemdal s zaky na ZS Borovany, kde pracuii
jako fidni witel 3. B. Program jsem vyuZzival jak ve syilg, tak i v jinych r@nicich a snazil
jsem se jej fiblizit co mozna nejvice k pigbam vyuky.

Prace na potaci byla velmi popularni adi se chély chopit kazdé filezitosti vyuziti
potitate ve vyuce i v jejich volnéntase. Na péitac se staly ve ifdé doslova fronty.
Modernim trendem na Skolach je vyuka podporovanitg@em, avSak kdyZz majiéti na
prvnim stupni samy pracovat sgi@acem, nastavaji problémy s omezenostéif@dovych
uceben a hlavh s velkym mnozstvim di. Vyuka 25 i vice Zzak na 15 peitacich je velmi
nara:na jak pro zaky, tak procitele a velmi &¢Zko se udrzuje pozornosttdu pozadovanych
¢innosti.

Pri ¢innosti v programu Cabri bylo n&téch velmi znat, jak kdo umi s gitacem, kdo
ma pa&ita¢ doma a nakolik ho vyuzivéi ma k rimu gristup. Velkou diferenciaciddi ¢inil
vék déti. V prvnich tidach upednostiovaly klasické vymalovavani pastelkami, zatimco ve
treti #ide byla pro ©§ positatova ¢innost o mnoho atraktiwsi. Zaci také Iépe znali praci
s mySi a lépe se orientovali v nabidkach programu.

Ve vyuce jsem pouZzival cetady didaktickych vyhod. Ne§#Si ohlas mila nekonéna
piimka, ktera opravdu na nakrésrypadala nekormé. Zakim se libila jednoduchost tieni
obrazd, zvlast pak pravidelnych mnohouhelhik V nékterych ¢innostech by se ovSem
Zzakim hodila lepSi znalost programu.

Pro uitele pedstavuje program také velkou péckhu, napiklad @i tvorbé
geometrickych Uloh a Ukl Prace v programu jefgsna, rychla a jednoducha. Navic netrva
dlouho nadit se v programu pracovat a vyuZzivat ho.

Myslim si, Ze program ma spoustu didaktickych \djhje vSak na zakladnich Skolach
zatim nepiliS dostupny a maloditelt v ném umi pracovat. Je zapebi snazit se vyuzivat

kladi ve vyuce a dat si pozor na jeho nevyhody.
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