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Anotace 

     Tato diplomová práce se zabývá výukou geometrie na základních �kolách s podporou 

poèítaèe v prostøedí programu Elica � Dalest. Hlavním cílem této práce je vytvoøení 

pracovních listù s podporou programu Elica � Dalest. Tyto listy jsou uvedeny nejen jako 

pøíloha v ti�tìné formì nebo na pøilo�eném CD, ale jsou k nalezení i na internetu. 

Obsahem práce je seznámení s výukou geometrie na základní �kole, pøedstavení 

jednotlivých aplikací softwaru Elica - Dalest, popis a vyhodnocení vytvoøených 

pracovních listù.  

     Pracovní listy by mìly pedagogùm pøiblí�it daný software a tím i ozvlá�tnit výuku 

geometrie. 

      

Klíèová slova  

     Elica - Dalest, geometrie, interaktivní výuka, pracovní listy, stereometrie 

     .  

 

Annotation 

     This diploma thesis is aimed at teaching geometry at basic schools with the computer 

support in Elica � Dalest programme. The main target is to create worksheets with the 

support Elica � Dalest programme. These worksheets are put not only in printed form and 

on CD but they can be found on the Internet. The content of the diploma thesis is the 

introduction with the teaching of geometry at basic schools, showing particular 

applications of Elica � Dalest, description and evaluation of created worksheets. 

     Worksheets should approach given software to the teachers and make the teaching of 

geometry special. 
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1 ÚVOD 

 

     V dne�ní dobì nejen podle výzkumù, ale i vyjádøení jednotlivých uèitelù, klesá 

matematická gramotnost u �ákù a také její oblíbenost. Základní �koly rozdìlují 

matematiku na aritmetiku a geometrii. Ov�em nepøíjemným zji�tìním bylo, �e se na 

nìkterých �kolách výuka geometrie z tematických plánù úplnì vypou�tí. Dùvodem je 

údajnì nedostatek èasu a schopnost �ákù nauèit se ji sami. S geometrií se èlovìk setkává 

u� od narození, kdy se pohybuje v prostoru. Psychologové se domnívají, �e existuje 

období, v nìm� se stává rozvoj pro prostorovou pøedstavivost nejdùle�itìj�í. Za toto 

období je pova�ován pøed�kolní a raný �kolní vìk, kdy si dìti hrají s kostkami a staví 

slo�itìj�í tìlesa. Geometrie na základní �kole má u �ákù za úkol dále rozvíjet prostorovou 

pøedstavivost a osvojit si základy a kulturu rýsování.  

     Pøi výuce geometrie nesmíme opomenout velký nárùst technologií v �ivotì �áka, proto 

tedy pova�uji za vhodné tyto technologie vyu�ít a zaøadit do výuky. V dne�ní dobì �áci 

tráví nejvíce èasu na poèítaèi, a proto je dobré jim ukázat, �e ho lze vyu�ít i pøi studiu 

matematiky. Zapojení technologií do výuky má samozøejmì mnoho kladù i záporù, ale 

díky tomuto pokroku mù�eme zaujmout i �áky, kteøí jsou v matematice slab�í a ukázat 

jim kouzlo, které v sobì skrývá. Dùle�itou slo�kou je ov�em také schopnost a chu� uèitele 

poupravit klasické vyuèování geometrie zapojením poèítaèe do výuky. 

     Pøi výuce stereometrie na základní �kole dìlá �ákùm velké problémy pøedstavivost 

daných útvarù a jejich transformace. Reálné modely jsou ve výuce nezbytnou souèástí. 

Jejich nevýhoda spoèívá v transformaci a jejich obmìnì. V dne�ní dobì existuje mnoho 

programù, které lze vyu�ít pøi výuce planimetrie i stereometrie na Z�. V této diplomové 

práci jsem se zamìøila na tvorbu pracovních listù pro software Elica � Dalest, 

vytvoøeného pøevá�nì pro výuku stereometrie.  

     Toto téma diplomové práce jsem si zvolila zejména proto, �e mne zaujala my�lenka 

zlep�ení a zkvalitnìní výuky geometrie na základní �kole, za pomoci nového programu. 

Vìt�ina �kol má v dne�ní dobì ve vìt�inì uèeben interaktivní tabule a také kvalitní 

poèítaèové uèebny. Je �koda nevyu�ít tohoto pokroku pro mo�né zlep�ení výuky. Vìt�ina 
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uèitelù se ale brání vyu�ití poèítaèe ve výuce. Èastým dùvodem je nedostatek èasu nebo 

také nechu� k uèení se novým vìcem.  

     Pracovní listy v této diplomové práci jsou vytvoøeny pro práci v prostøedí programu 

Elica - Dalest. Uèitel má k dispozici pracovní listy s øe�ením a i s popisem, jak 

s pracovním listem pracovat a jaké má mo�nosti vyu�ití. Naleznete zde i ukázky 

vyplnìných pracovních listù �áky. 
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2 TEORETICKÁ ÈÁST  

 

 

2.1 Kurikulum 

     Co vyuèovat? Jak vyuèovat? Jak organizovat výuku? To jsou nejèastìj�í a 

nejpodstatnìj�í otázky v didaktice. V souèasné dobì se setkáváme s problematikou 

velkého nárùstu informací, které je potøeba sladit se schopnostmi �ákù. S rozvojem 

moderní technologie a jejím vyu�ití ve výuce matematiky jsme si vìdomi, jak dùle�ité je 

zabývat se otázkami realizace ve výchovnì vzdìlávacím procesu a jejím obsahem. 

Odpovìdi na tyto a dal�í otázky nalezneme v projektu zvaném kurikulum [17].  

     Pojem kurikulum se k nám dostal ze zahranièí, kde se zaèal v pedagogických úvahách 

objevovat ji� v �edesátých letech 20. století. Podle H. Binterové je kurikulum souhrn 

znalostí, které si má osvojit èlen dané spoleènosti, je souèástí kultury spoleènosti a odrá�í 

úroveò jejího rozvoje i potøeby �ivota. Realizátorem vzdìlávání � kurikula � je uèitel ([1], 

s. 10).  Kalhous, který cituje Galtthorna (1987) uvádí jinou definici kurikula: �Kurikulum 

jsou plány urèené k øízení uèení ve �kolách, obvykle prezentované v permanentnì 

obnovovaných dokumentech, které jsou vypracovány na nìkolika úrovních obecnosti a 

implementace tìchto plánù ve tøídì, tyto plány jsou realizovány v uèebním prostøedí, které 

také ovlivòuje to, èemu se �áci uèí� ([17], s. 132). Postupem èasu se mìnil výraz pro 

obsah vzdìlávání. V nynìj�í definici kurikula se za hlavní pøevládající prvek pova�uje 

obsah a proces osvojování si obsahu vzdìlávání. Kurikulum si mù�eme pøedstavit jako 

vzdìlávací program, obsahovou náplò edukaèního pùsobení nebo také jako výsledný 

proces osvojení si obsahu vzdìlávání.  

     Mù�eme nalézt rozdìlení kurikula do tøech forem [1]:  

o zamý�lené (naplánovaný cíl a obsah vzdìlávání) 

o realizované (uèivo, které je �ákùm ve �kole pøedáváno) 

o dosa�ené (v�e, co si �ák pøi výuce osvojil) 
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  Dal�í rozdìlení, dle Galtthorna [17]: 

o doporuèené: dokument, který øe�í základní otázky pojetí kurikula 

o pøedepsané: oficiální dokument, který je závazný pro urèité typy �kol nebo pro 

celý vzdìlávací proces 

o realizované: v�e, co uèitel skuteènì realizuje ve tøídì 

o podpùrné: uèebnice, èasové dotace, zamìstnanci �koly, vzdìlávání uèitelù, 

vybavení �koly, které podporuje realizaci pøedepsaného kurikula 

o hodnocené: kurikulum dané do podoby písemek, zkou�ek a ostatních zji��ovacích 

mìøení 

o osvojené: to co si �áci skuteènì osvojí  

     Kvùli ji� vý�e zmiòovanému rozvoji spoleènosti a moderní technologie se setkáváme 

s pojmem reforma kurikula. Podstatou reformy je obnova cílù a obsahu vzdìlávání, které 

má vést ke zlep�ení �ivotních kompetencí �ákù a jejich pøípravì pro praxi. Jde o zásadní 

zmìnu zdìlávání a o zvý�ení a zlep�ení její kvality [18].  

     Èasto se setkáváme se zji�tìním, �e daná reforma nesplní svá oèekávání, co� je 

zapøíèinìno tím, �e jsou sice vydány nové dokumenty, av�ak nejsou pochopeny uèiteli 

ani rodièi, kteøí je ignorují. Staèí, abychom se podívali do �kol, podle kterých uèebnic se 

vyuèuje napøíklad matematika, a zjistíme, �e uèitelé pou�ívají k výuce star�í uèebnice. 

Vìt�ina uèitelù je pou�ívá proto, �e jsou na nì u� zvyklí a nejlépe se jim podle nich uèí a 

nìkteøí tvrdí, �e na �kole nejsou jiné uèebnice. V tomto smìru by se mìli uèitelé starat o 

aktualizaci pøedmìtù. V novìj�ích uèebnicích si mù�eme v�imnout, �e dùraz se klade na 

mezipøedmìtové vztahy a vyøe�ení pøíkladu za pomoci poèítaèového programu, co� ve 

star�ích uèebnicích najdeme minimálnì. Nìkteré uèebnice se kromì ti�tìné podoby 

vyskytují i ve formì multimediálních interaktivních uèebnic. Díky tìmto uèebnicím, 

mù�eme hodiny o�ivit multimediálními prvky a snadno zaøadit i práci s poèítaèem [17]. 

     Napøíklad v oblasti matematiky znaènì ovlivòuje obsah �kolního kurikula zaøazení 

poèítaèových technologií do výuky. Podobná situace byla pøed pìtadvaceti lety, kdy se 

do výuky matematiky zavádìli kalkulaèky. Díky tomuto zlomu se mnoho témat 

v matematice zmìnilo a vyuèování se spí�e zamìøilo na pochopení výpoètu ne� na 

samotné èíselné vyjádøení. Zaøazením poèítaèù do výuky matematiky lze kurikulum, 
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obsahující technologii rozdìlit na dvì skupiny dle formy výuky. Kurikulum, které je 

pouze doplòkem standardní výuky, nebo nové kurikulum, postavené na pou�ívání 

technologií pøi výuce. Je potøeba, aby uèitel znal výhody i nevýhody obou vyu�ití a sám 

se podle toho rozhodl, jaká forma bude pro nìj a jeho �áky nejpøístupnìj�í a 

nejefektivnìj�í [27]. 

 

 

2.2 Standard základního vzdìlávání 

     Mezi kurikulární dokumenty patøí standard základního vzdìlávání. Je uvádìn jako 

jeden z významných nástrojù péèe státu o kvalitu vzdìlávání, které poskytují základní 

�koly. Stát se tímto zavazuje, �e v�ichni �áci získají po skoèení základní �koly 

plnohodnotné a srovnatelné základní vzdìlání, které budou moci vyu�ít v dal�ím studiu. 

Jedná se o dokument, skládající se ze tøí èástí. V první èásti jsou obecnì formulovány 

vzdìlávací cíle. Pøedstavují pøedev�ím hodnotový a kvalitativní rámec základního 

vzdìlávání. V druhé èásti nalezneme kmenové uèivo pro základní vzdìlávání. Toto uèivo 

je rozdìleno podle vzdìlávacích oborù a vymezuje základní obsah uèiva, je� by mìli �áci 

v prùbìhu povinné �kolní docházky získat. Poslední èást se zabývá kmenovým uèivem 

základního vzdìlávání na 1. stupni Z�. Definuje základní obsah získaného uèiva a rozvoje 

osobnosti po ukonèení 5. roèníku Z�.  

     Vývoj standardù je dlouhodobý proces. Jejich úkolem je pomoc rodièùm, �kolám, 

uèitelùm i �ákùm zlep�it vzdìlávací cíle a být oporou pro hodnocení �ákù [24] [25].  

     Oblast matematiky ve standardu základního vzdìlávání. Matematika prostøednictvím 

postupného a návazného osvojování matematických pojmù, znakù, útvarù a operací 

vytváøí pøedpoklady pro komunikaci �ákù s èíselnými a prostorovými vztahy 

v poznávacích i praktických situacích. Výraznì ovlivòuje rozvoj abstraktního a exaktního 

my�lení �ákù, uèí je logickému a kritickému usuzování. Poznatky získané v matematice se 

uplatòují také pøi osvojování uèiva pøírodovìdných oborù i pracovnì technických 

dovedností ([25], s. 1)  

 



11 

 

2.2.1 Kmenové uèivo 

     Jedná se o hlavní nástroj, jen� se pou�ívá ke splnìní obecných cílù standardu a i 

specifických cílù pro jednotlivé pøedmìty, pøedstavuje kmenové uèivo. Je to obsah a 

rozsah uèiva, které by mìli �áci získat v prùbìhu �kolní docházky. Zahrnuje klíèové, 

vìcnì i formativnì nosné oblasti poznatkù a s nimi spojené èinnosti i aplikace v 

praxi. 

     Tato diplomová práce se zabývá tvorbou pracovních listù k podpoøe výuky geometrie, 

a proto je zde uvedeno pro ukázku kmenové uèivo, které se týká oblasti geometrie [25]: 

o základní geometrické útvary v rovinì, jejich vlastnosti 

o základní geometrické útvary v prostoru, jejich vlastnosti 

o obvod a obsah geometrických útvarù v rovinì 

o povrch a objem geometrických útvarù v prostoru 

o mìøení, odhady délky, obsahu, objemu, jednotky délky, obsahu, objemu a 

jejich pøevody 

o konstrukèní úlohy na sestrojování rovinného obrazce. 

o shodnost, podobnost 

o shodná geometrická zobrazení v rovinì 

 

 

2.2.2 Rámcový vzdìlávací program 

     Zmìna kurikula odstartovala vznik rámcových vzdìlávacích programù (RVP) pro 

pøed�kolní a základní vzdìlávání, jen� byly v roce 2004 schváleny. Jde tedy o dal�í 

dokument patøící do kurikula. RVP spolu s národním programem pøedstavuje státní 

úroveò  kurikurálních dokumentù. V tomto programu nalezneme devìt vzdìlávacích 

oblastí a jednou z nich je Matematika a její aplikace. Tato oblast má ètyøi èásti:  

· Tematické okruhy, èísla a poèetní operace 

· Závislosti, vztahy a práce s daty 

· Geometrie v rovinì a v prostoru 

· Nestandardní aplikaèní úlohy a problémy.  

 



12 

 

     S ohledem na téma diplomové práce nás nejvíce zajímají poslední dvì skupiny. 

V okruhu Geometrie v rovinì a v prostoru si �áci vytváøejí pøedstavu, modelují reálné 

situace a hledají vztahy mezi jednotlivými útvary, které jsou v�ude kolem nás. Uèí se 

odhadovat, porovnávat, mìøit velikost objektù, velikost úhlu, vypoèítat obvod, obsah, 

objem, povrch a pochopit jednotlivé návaznosti. Osvojí si pou�ívání pravítka, úhlomìru, 

kru�ítka, kalkulaèky a dal�í pøedmìty potøebné ke studiu geometrie. Oblast Nestandardní 

aplikaèní úlohy a problémy by se mohla pova�ovat za jednu z nejdùle�itìj�ích oblastí. 

Dalo by se øíci, �e øe�ení tìchto úloh není do znaèné míry závislé na znalostech získaných 

v hodinì matematiky. Jeliko� jsou tyto úlohy postavené tak, �e se prolínají do v�ech 

tematických okruhù, je potøeba zde hlavnì uplatnit logické my�lení a rozumovou 

vyspìlost. Díky tìmto úlohám se dá zjistit, zda má �ák nauèené postupy nebo nad pøíklady 

logicky uva�uje. Tyto úlohy mohou zaujmout i �áky, kteøí jsou v matematice ménì 

úspì�ní a mohou je zvládat dokonce i lépe ne� nìkteøí úspì�nìj�í spolu�áci [21] [18].   

 

 

2.2.3 �kolní vzdìlávací program 

     �VP pøedstavuje �kolní úroveò RVP, podle nìj� probíhá na základních �kolách 

vzdìlávání. Od roku 2005 si ka�dá mateøská i základní �kola vytváøí svùj vlastní �kolní 

vzdìlávací program. Sestavuje ho skupina uèitelù na dané �kole podle po�adavkù RVP. 

Výhodou je, �e zde mohou uèitelé uplatnit své zku�enosti z výuky a nový pøístup ke 

vzdìlání. Jako jednu z nejèastìj�ích nevýhod vlastní tvorby �VP bychom uvedli pøestup 

�áka mezi rùznými základními �kolami. U jednotlivých pracovních listù jsou uvádìny 

roèníky, ve kterých by se mìl daný list vyu�ít. Je to pouze doporuèený roèník podle 

uspoøádání uèiva v uèebnici matematiky od nakladatelství Fraus, ze které byly nìkteré 

pøíklady èerpány. Kvùli rùznosti �VP a s tím souvisejícími tematickými plány, mù�eme 

pracovní listy vyu�ít i v jiném roèníku [18].  

     Základní �kola JEDNA patøí mezi �koly, kde byly zadány pracovní listy z této 

diplomové práce. Zamìøili jsme se proto na porovnání RVP a �VP dané �koly. Pøedmìt 

Matematika zde navazuje vzdìlávacím obsahem na pøedmìt Matematika na prvním 
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stupni. V 6., 7., a 9., roèníku je dotace na matematiku 4 hodiny týdnì. V 8. roèníku je u 

nesportovcù hodinová dotace 4 + 1 a u sportovcù 4 hodiny týdnì. 

 

 

2.2.3.1 Klíèové kompetence  

     �kolní vzdìlávací programy vyzdvihují klíèové kompetence, propojené se 

vzdìlávacím obsahem, èím� je zaji�tìno spojení výchovné a vzdìlávací strategie. Co si 

pod pojmem klíèové kompetence pøedstavit? Jedná se o souhrn vìdomostí, dovedností, 

postojù, schopností a hodnot, potøebných pro osobní rozvoj ka�dého èlovìka. Osvojování 

tìchto kompetencí je dlouhodobý proces. Pøi ukonèení základního vzdìlání, nelze brát 

dosa�ené klíèové kompetence za koneèné. Ji� od pøed�kolního vìku se sna�íme v�echny 

�áky vybavit souborem tìchto kompetencí, jen� se postupnì dotváøí v dal�ím prùbìhu 

�ivota [1] [21].  

     Výchovné a vzdìlávací postupy, které v matematice smìøují k utváøení klíèových 

kompetencí: 

Kompetence k uèení 

     Uèitel vede �áky k osvojování základních matematických pojmù a vztahù postupnou 

abstrakcí a zobecòováním reálných jevù. Dále je podnìcuje k vytváøení zásoby 

matematických nástrojù (pojmù, vztahù, algoritmù, metod øe�ení úloh), k vyu�ívání 

prostøedkù výpoèetní techniky. Vede �áky k aplikaci znalostí v ostatních pøedmìtech a v 

reálném �ivotì. 

 

Kompetence k øe�ení problémù 

     Uèitel smìøuje �áky ke zji�tìní, �e realita je slo�itìj�í ne� matematický model. �áci 

provádìjí rozbor problému a plánu øe�ení, odhadují výsledky. Uèí se zvolit správný 

postup pøi øe�ení slovních úloh a reálných problémù. S chybou �áka pracuje jako s 

pøíle�itostí, jak ukázat cestu ke správnému výsledku i jeho ovìøení. 

 

 

 



14 

 

Kompetence komunikativní 

     Uèitel nabádá �áky ke zdùvodòování matematických postupù, vytváøení hypotéz, ke 

komunikaci na jim odpovídající úrovni. Vy�aduje od nich u�ívání správné terminologie 

a symboliky. Podle potøeby �ákùm úèinnì pomáhá. 

 

Kompetence sociální a personální 

     Promy�lenou pedagogickou prací jsou �áci vedeni ke spolupráci ve skupinì, kde se 

podílejí na utváøení pøíjemné atmosféry v týmu, uèí se vìcnì argumentovat, rozvíjejí 

schopnost sebekontroly. Uèitel zadává úkoly, pøi kterých �áci mohou spolupracovat, 

vy�aduje dodr�ování pravidel slu�ného, kamarádského jednání a spolupráce. 

 

Kompetence obèanské 

     Vyuèující smìøuje �áky k formování volních vlastností, k zodpovìdnému rozhodování 

podle dané situace. Umo�òuje, aby �áci na základì jasných kritérií hodnotili svoji èinnost 

nebo její výsledky. Zajímá se o to, jak �ákùm vyhovuje jeho zpùsob výuky. 

 

Kompetence pracovní 

     Dùslednou kontrolou uèitele si �áci zdokonalují grafický projev, jsou vyzýváni k 

efektivitì pøi organizování vlastní práce, dodr�ují dohodnuté termíny, ovìøují si výsledky 

své práce. [23] 

 

 

2.2.4 Porovnání oèekávaných výstupù RVP a �VP �koly JEDNA 

      Základní �kola JEDNA patøí mezi �koly, kde byly zadány pracovní listy z této 

diplomové práce. Zamìøili jsme se proto na porovnání RVP a �VP dané �koly. Pøedmìt 

Matematika zde navazuje vzdìlávacím obsahem na pøedmìt Matematika na prvním 

stupni. V 6., 7., a 9., roèníku je dotace na matematiku 4 hodiny týdnì. V 8. roèníku je u 

nesportovcù hodinová dotace 4 + 1 a u sportovcù 4 hodiny týdnì. 

     Rámcový vzdìlávací program ve vzdìlávací oblasti matematika a jeho aplikace uvádí 

ètyøi vzdìlávací oblasti. Porovnávání je zamìøené na oblast Geometrie v rovinì a 

v prostoru, kde �áci znázoròují a urèují geometrické útvary, geometricky modelují reálné 
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situace, hledají podobnosti a odli�nosti útvarù a uèí se porovnávat, odhadovat, mìøit 

délku, velikost úhlu, obvod a obsah, zdokonalovat svùj grafický projev, atd. V RVP lze 

nalézt rozdìlení uèiva matematiky a oèekávané výstupy �ákù pro první a druhý stupeò. 

V této práci se rozebírají pouze výstupy druhého stupnì [22]. 

 

Uèivo RVP: 

Ø Rovinné útvary � pøímka, polopøímka, úseèka, kru�nice, kruh, úhel, trojúhelník, 

ètyøúhelník (lichobì�ník, rovnobì�ník), pravidelné mnohoúhelníky, vzájemná 

poloha pøímek v rovinì (typy úhlù), shodnost a podobnost (vìty o shodnosti a 

podobnosti trojúhelníkù) 

Ø Metrické vlastnosti v rovinì � druhy úhlù, vzdálenost bodu od pøímky, 

trojúhelníková nerovnost, Pythagorova vìta 

Ø Prostorové útvary � kvádr, krychle, rotaèní válec, jehlan, rotaèní ku�el, koule, 

kolmý hranol 

Ø Konstrukèní úlohy � mno�iny v�ech bodù dané vlastnosti (osa úseèky, osa úhlu, 

Thaletova kru�nice), osová soumìrnost, støedová soumìrnost 

 

Oèekávané výstupy � porovnání [23][22]: 

1) Zdùvodòuje a vyu�ívá polohové a metrické vlastnosti základních rovinných 

útvarù pøi øe�ení úloh a jednoduchých praktických problémù; vyu�ívá 

potøebnou symboliku 

     V �estém roèníku tento výstup pøedstaven probírání uèiva geometrické útvary 

v rovinì, rovina, bod, úseèka, pøímka, polopøímka, kru�nice, kruh, pøevody jednotek, 

obvody ètverce, obdélníku a trojúhelníku. �ák podle svých schopností u�ívá a rozli�uje 

pojmy pøímka, polopøímka, úseèka a rýsuje lineární útvary. Dále pøevádí jednotky délky, 

hmotnosti, èasu a umí vypoèítat obvod ètverce, obdélníku a trojúhelníku. Dále �ák 

zdùvodòuje a vyu�ívá polohové a metrické vlastnosti základních rovinných útvarù pøi 

øe�ení úloh a jednoduchých praktických problémù. 
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     V sedmém roèníku je tento výstup reprezentován probíráním uèiva rovinné útvary 

(prohlubování uèiva 6. roèníku), mnohoúhelníky a ètyøúhelník. �ák na základì svých 

schopností vyu�ívá polohové vlastnosti rovinných útvarù pøi øe�ení úloh a vyu�ívá 

matematickou symboliku. 

     V osmém roèníku je tento výstup pøedstaven probíráním uèiva kruh, kru�nice a 

opakováním uèiva �estého a sedmého roèníku. �ák rozumí pojmu polomìr a prùmìr.  

     V devátém roèníku je tento výstup reprezentován opakováním uèiva �estého roèníku.  

 

2) Charakterizuje a tøídí základní rovinné útvary 

     V �estém roèníku je tento výstup reprezentován probíráním základních pravidel 

rýsování, druhù èar a technického písma. �ák podle svých schopností rozli�uje druhy èar 

a pou�ívá technické písmo k popisu geometrických útvarù. 

     V sedmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem základní rovinné útvary. �ák na 

základì svých schopností charakterizuje a tøídí základní rovinné útvary. 

     V osmém roèníku je tento výstup reprezentován probíráním uèiva kruh, kru�nice a 

opakováním uèiva trojúhelník, lichobì�ník, rovnobì�ník ze �esté a sedmé tøídy. �ák dle 

svých schopností urèí a znázorní rùzné druhy trojúhelníkù, umí charakterizovat pojem 

rovnobì�níku, rozpozná a pojmenuje lichobì�ník a rozpozná a pojmenuje kru�nici i kruh. 

     V devátém roèníku je tento výstup pøedstaven opakováním uèiva základní pravidla 

rýsování, druhy èar a technické písmo ze �estého roèníku. 

 

3) Urèuje velikost úhlu mìøením a výpoètem 

     V �estém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem úhel a jeho velikost a 

mnohoúhelníky. �ák podle svých schopností narýsuje a zmìøí daný úhel, umí graficky 

pøenést úhel a sestrojit jeho osu. Dále rozli�uje a doká�e pojmenovat druhy úhlù, provádí 

poèetní operace s velikostmi úhlù, pozná dvojice vedlej�ích i vrcholových úhlù, rozumí 

pojmu mnohoúhelník a doká�e sestrojit pravidelný �estiúhelník a osmiúhelník. 
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     V sedmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem typy úhlù. �ák na základì svých 

schopností urèuje velikost úhlu mìøením a výpoètem. 

     V osmém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem úhel a jeho velikost. �ák na 

základì svých schopností rozumí pojmu úhel, narýsuje a zmìøí daný úhel. Dále umí 

graficky úhel pøenést, sestrojit jeho osu, rozli�it i pojmenovat druhy úhlù, provádí poèetní 

operace s velikostmi úhlu a rozumí pojmu mnohoúhelník. 

     V devátém roèníku je tento výstup pøedstaven opakováním uèiva úhel a jeho velikost 

z pøedchozích roèníkù. 

 

4) Odhaduje a vypoèítá obsah a obvod základních rovinných útvarù 

     V �estém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem obsah ètverce a obdélníku. 

�ák dle svých schopností umí vypoèítat obsah ètverce i obdélníku, zná jednotky obsahu 

a umí je pøevádìt. 

     V sedmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem obsah a obvod rovnobì�níku, 

trojúhelníku a lichobì�níku. �ák dle svých schopností odhaduje a vypoèítá obsah a obvod 

rovnobì�níku, trojúhelníku i lichobì�níku, zná jednotky obsahu a umí je pøevádìt. 

     V osmém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem obsah slo�itìj�ích útvarù a 

kruh, kru�nice. �ák podle svých schopností vyu�ívá znalostí (obsah ètverce, obdélníku) 

pøi výpoètech obsahù slo�itìj�ích obrazcù, zná jednotky obsahu, umí je pøevádìt a 

vypoèítává obvod a obsah kruhu. 

     V devátém roèníku je tento výstup pøedstaven opakováním uèiva z pøedchozích 

roèníkù. 

 

5) Vyu�ívá pojem mno�ina v�ech bodù dané vlastnosti k charakteristice útvaru a 

k øe�ení polohových a nepolohových konstrukèních úloh. 

     V �estém roèníku není tato klíèová kompetence naplnìna. 
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     V sedmém roèníku není tato klíèová kompetence naplnìna. 

     V osmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem konstrukèní úlohy. �ák na 

základì svých schopností umí sestrojit jednoduché konstrukce, rozumí pojmu mno�iny 

v�ech bodù dané vlastnosti, vyu�ívá poznatkù (vý�ka, tì�nice, Thaletova kru�nice,�) 

v konstrukèních úlohách, urèí vzájemnou polohu pøímky a kru�nice a urèí vzájemnou 

polohu dvou kru�nic. 

     V devátém roèníku je tento výstup reprezentován opakováním uèiva osmého roèníku 

mno�iny bodù dané vlastnosti, Thaletova vìta. 

 

6) Naèrtne a sestrojí rovinné útvary  

     V �estém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem ètverec a obdélník. �ák dle svých 

schopností umí sestrojit ètverec a obdélník. 

     V sedmém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem rovnobì�ník, lichobì�ník a 

trojúhelník. �ák umí na základì svých schopností sestrojit rovnobì�ník, lichobì�ník a 

trojúhelník z daných prvkù a dbá na kvalitu a pøesnost rýsování. 

     V osmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem ètyøúhelník a opakováním uèiva 

�estého a sedmého roèníku. �ák podle svých schopností umí sestrojit ètyøúhelník. 

     V devátém roèníku je tento výstup reprezentován opakováním uèiva konstrukce 

trojúhelníkù a ètyøúhelníkù ze sedmého a osmého roèníku. 

 

7) U�ívá k argumentaci a pøi výpoètech vìty o shodnosti a podobnosti trojúhelníkù 

     V �estém roèníku není tato klíèová kompetence naplnìna. 

     V sedmém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem trojúhelníková nerovnost. 

�ák doká�e ze zadaných parametrù urèit, zda lze trojúhelník narýsovat èi nikoliv. 

     V osmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem shodnost trojúhelníkù, 

konstrukce trojúhelníku a opakováním uèiva trojúhelníková nerovnost ze sedmé tøídy. 
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�ák pozná shodné útvary na základì svých schopností a u�ívá vìty o shodnosti 

trojúhelníkù v poèetních i konstrukèních úlohách.  

     V devátém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem podobnost a vìty o 

podobnosti trojúhelníkù. �ák rozli�í shodné a podobné útvary, u�ívá vìty o podobnosti 

trojúhelníkù v poèetních a konstrukèních úlohách. 

 

8) Naèrtne a sestrojí obraz rovinného útvaru ve støedové a osové soumìrnosti, urèí 

osovì a støedovì soumìrný útvar 

     V �estém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem osová a støedová soumìrnost. �ák 

podle svých schopností naèrtne a sestrojí obraz rovinného útvaru v osové soumìrnosti, 

pozná útvary osovì soumìrné a shodné, naèrtne a sestrojí obraz rovinného útvaru ve 

støedové soumìrnosti a urèí støedovì soumìrný útvar. 

     V sedmém roèníku je tento výstup reprezentován opakováním a prohlubováním uèiva 

6. roèníku. Dle svých schopností �ák naèrtne a sestrojí obraz rovinného útvaru ve støedové 

a osové soumìrnosti. 

     V osmém roèníku je tento výstup pøedstaven opakováním a prohlubováním uèiva 

osová a støedová soumìrnost. Na základì svých schopností �ák naèrtne a sestrojí obraz 

rovinného útvaru v osové soumìrnosti, pozná útvary osovì soumìrné, naèrtne a sestrojí 

obraz rovinného útvaru ve støedové soumìrnosti. 

     V devátém roèníku je tento výstup reprezentován opakováním uèiva �estého roèníku 

osová a støedová soumìrnost. 

 

9) Urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (tìlesa), analyzuje jejich 

vlastnosti 

     V �estém roèníku je tento výstup pøedstaven pojmy kvádr a krychle. �ák dle svých 

schopností charakterizuje jednotlivá tìlesa. 
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     V sedmém roèníku je tento výstup reprezentován pojmem hranol. �ák dle svých 

schopností rozezná a pojmenuje hranol. 

     V osmém roèníku je tento výstup naplnìn pojmem válec. �ák dle svých schopností 

charakterizuje válec. 

     V devátém roèníku je tento výstup pøedstaven pojmy ku�el, jehlan a koule. Na základì 

svých schopností �ák charakterizuje jednotlivá tìlesa. 

 

10) Odhaduje a vypoèítá objem a povrch tìles 

     V �estém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem povrch a objem krychle, 

kvádru. �ák dle svých schopností vypoèítá povrch a objem krychle a kvádru, u�ívá 

jednotky objemu a vzájemnì je pøevádí. 

     V sedmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem povrch a objem hranolu. �ák 

dle svých schopností vypoèítá povrch a objem hranolu, u�ívá jednotky objemu a 

vzájemnì je pøevádí. 

     V osmém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem povrch a objem válce. �ák 

dle svých schopností vypoèítá povrch a objem válce, u�ívá jednotky objemu a vzájemnì 

je pøevádí. 

     V devátém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem povrch a objem ku�ele, jehlanu 

a koule. �ák dle svých schopností vypoèítá povrch a objem ku�ele, jehlanu a koule, u�ívá 

jednotky objemu a vzájemnì je pøevádí. 

 

11) Naèrtne a sestrojí sítì základních tìles 

     V �estém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem kvádr a krychle. �ák podle 

svých schopností umí naèrtnout a narýsovat sí� a z ní tìleso vymodelovat. 

     V sedmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem hranol. �ák umí naèrtnout a 

narýsovat sí� a z ní tìleso vymodelovat. 
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     V osmém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem válec. Na základì svých 

schopností umí naèrtnout a narýsovat sí� a z ní tìleso vymodelovat. 

     V devátém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem ku�el a jehlan. �ák podle svých 

schopností umí naèrtnout a narýsovat sí� a z ní tìleso vymodelovat. 

 

12) Naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles v rovinì 

     V �estém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem kvádr a krychle. �ák naèrtne a 

sestrojí obraz jednoduchých tìles ve volném rovnobì�ném promítání. 

     V sedmém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem hranol. Dle svých schopností 

�ák naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles ve volném rovnobì�ném promítání. 

     V osmém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem válec. �ák podle svých 

schopností naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles ve volném rovnobì�ném 

promítání. 

     V devátém roèníku je tento výstup reprezentován uèivem ku�el a jehlan. �ák naèrtne 

a sestrojí obraz jednoduchých tìles ve volném rovnobì�ném promítání. 

 

13) Analyzuje a øe�í aplikaèní geometrické úlohy s vyu�itím osvojeného 

matematického aparátu 

     V �estém roèníku je tento výstup pøedstaven uèivem trojúhelník. Na základì svých 

schopností �ák urèí a znázorní rùzné druhy trojúhelníkù a zná jejich vlastnosti. Dále 

pojmenuje, znázorní a správnì u�ívá základní pojmy (strana, vý�ka, vnitøní a vnìj�í 

úhly,�), umí sestrojit tì�nice, støední pøíèky, vý�ky a kru�nici trojúhelníku opsanou i 

vepsanou. 

     V sedmém roèníku je tento výstup reprezentován úlohami, které se podle nároènosti 

prolínají uèivem matematiky od 6. do 9. roèníku. 
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     V osmém roèníku je tento výstup reprezentován úlohami, které se podle nároènosti 

prolínají uèivem matematiky od 6. do 9. roèníku. �ák podle svých schopností analyzuje 

a øe�í aplikaèní úlohy s vyu�itím osvojeného matematického aparátu. 

     V devátém roèníku není tento výstup uveden. 

 

 

2.3 Koncepce výuky geometrie na Z�  

     Následující kapitola vychází z mých dosavadních zku�eností z praxe nebo z praxe 

mých kolegù. Výuce geometrie se vìnuje v ka�dém roèníku na druhém stupni urèitý poèet 

hodin, závislý na tematických plánech jednotlivých �kol. Nìkteré �koly upøednostòují 

výuku geometrie slouèenou s výukou aritmetiky v rámci jednotlivých týdnù. Na jiných 

se mù�eme setkat s rozdìlením tìchto dvou slo�ek matematiky do výukových blokù. Z 

porovnání RVP s �VP �koly JEDNA, je zøejmé, �e v praxi na �kole JEDNA provádíme 

druhou variantu. V prvním pololetí se vìnujeme aritmetice a ve druhém se zabýváme 

pouze geometrií. Výhodou tohoto rozdìlení je stálá pøipravenost �ákù na vyuèování, 

ménì èasté zapomínání rýsovacích pomùcek, plná zamìøenost na danou problematiku a 

lep�í stálá metodická pøipravenost a pru�nost. Nevýhodou mù�e být oddìlení na sobì 

závislých slo�ek matematiky, tím pádem neschopnost poukázat na jejich propojenost. 

Dále toto rozdìlení mù�e ovlivnit pøístup nìkterých �ákù k matematice, a dokonce jejich 

prospìch, v pøípadì, �e v jedné z tìchto slo�ek nevynikají. Dal�í problém lze najít pøi 

sestavování tematických plánù a pokusù pøi dosa�ení mezipøedmìtových vztahù. 

V pøípadì, �e �kola zvolí výuku aritmetiky a geometrie v blocích, je pro uèitele mnohem 

slo�itìj�í sestavit tematický plán, který by splòoval vý�e uvedenou podmínku. V�e závisí 

na schopnosti uèitelù dané �koly komunikovat a vytvoøit takové plány jednotlivých 

pøedmìtù, aby do�lo k propojení ve vhodný èas. 

     Jaký je tedy nejlep�í zpùsob vyuèování matematiky? Postupné rozvíjení kultury a 

spoleènosti ovlivòuje i podobu na�eho �kolství. Vzdìlávací proces není samozøejmì ve 

v�ech bodech jednotný. Ka�dý uèitel má napøíklad mo�nost zvolit si ze v�ech postupù 

ten, který je mu nejbli��í a dle jeho názoru nejefektivnìj�í pro výuku matematiky. 

V dne�ní dobì se setkáváme s problémem formalismu. Dìti se uèí matematiku jako 
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systém algoritmù a návodù bez hlub�ího porozumìní. Proto spoleènost oprávnìnì 

shledává matematické vzdìlání za zbyteèné. Matematika, vyuèovaná tímto zpùsobem, 

rozvíjí mechanickou pamì� �ákù, ale zanedbává rozvoj osobnosti, vyjadøování a postojù 

�áka. V geometrii se formalismus projevuje nejèastìji ve spojení se �patnou 

pøedstavivostí a tím, �e �áci znají pouze �pìkné� pøíklady tìles a útvarù. �ákùm jsou 

pøedstavována tìlesa a útvary pouze v typických modelech [14].  

 

 

2.3.1 Planimetrie a stereometrie 

     V planimetrii se zabýváme osvojením si schopnosti, pøesnosti a kultury rýsování, 

konstrukèními úlohami podlo�enými znalostmi o jednotlivých rovinných útvarech a 

pochopením základních pojmù geometrie. Ve stereometrii není kladen takový dùraz na 

pøesnost jako na schopnost zachytit prostorovou pøedstavivost v rovinì a naopak 

v rovinném obrázku vidìt prostorový model. Dále se zabývá konstrukcí, sítìmi a øezy 

daných tìles, spolu s jejich transformací v prostoru. U� od dob Eukleida se planimetrie 

upøednostòuje pøed stereometrií, z dùvodu men�ích nárokù na pøedstavivost. Praktické 

vyu�ití geometrie ustupuje. �áci si nejsou schopni uvìdomit mo�nosti vyu�ití v �ivotì. 

Døíve se geometrii vìnovala vìt�í pozornost a výsledky osvojení poznatkù byly patrnìj�í, 

ne� jsou nyní. Jako pøíèina se uvádí nízká èasová dotace, slabá pøipravenost uèitelù a 

pøedsudek ohlednì stereometrie, �e je v podstatì nenauèitelná. Planimetrie je u �ákù 

oblíbenìj�í, jeliko� není potøeba prostorové pøedstavivosti. Za úèelem vìt�í oblíbenosti 

stereometrie se sna�íme do výuky zaøadit práci s poèítaèi v daných programech [15]. 

 

 

 

 

Obrázek 1: Pøíklady dìtských her, které pomáhají v pøed�kolním vìku rozvíjet 

prostorovou pøedstavivost. (pøevzato z publikace [19]) 
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2.3.2 Výuka stereometrie 

     Kdy se poprvé setkáme se stereometrií a rozvojem prostorové pøedstavivosti? Ihned 

po pøíchodu na svìt se pohybujeme v prostoru. I pøes to, �e v�e kolem nás je trojrozmìrné, 

je pro nás schopnost pøedstavit si situaci v prostoru velmi obtí�ná, a proto musíme stále 

podporovat její rozvoj. V pøed�kolním vìku rozvíjíme u dìtí prostorovou pøedstavivost 

hrami s rùznými geometrickými útvary. Nejèastìj�í aktivitou je vkládání rùzných 

geometrických tvarù do pøíslu�ných dìr nebo skládání rùzných tvarù z kostek. Rozmezí 

5 - 6 let bereme jako první nejpøíznivìj�í období pro rozvoj prostorové pøedstavivosti. 

V tomto období si s kostkami více hrají chlapci, a proto se èasto setkáváme s tvrzením, 

�e právì oni mají lep�í prostorovou pøedstavivost ne� dívky.  

     Podle zásady J. A. Komenského se pøi výuce geometrie upøednostòuje zaèít od 

nejjednodu��ího a pokraèovat ke slo�itému. Na vìt�inì �kol se za základ stereometrie 

pova�ují pojmy pøímka, bod, rovina a a� po probrání tìchto celkù se dostáváme k pojmu 

tìleso. Pøi této struktuøe vyuèování se støetáváme s nepochopením smyslu modelování 

bodù, pøímek, rovin a tím i zanedbáním rozvíjení tvoøivosti a pøedstavivosti. Nìkde se 

mù�eme setkat ale i s jiným názorem na výuku stereometrie. Zde bereme jako základ 

pøed�kolní zku�enosti dìtí pøi høe s kostkami. Kostku bereme jako základní objekt pøi 

poznávání stereometrie a pojmy pøímka, bod, rovina poznávají dìti na základì jejich 

vlastností [15].  

 

  

2.4 Prostøedí Elica � Dalest 

 

2.4.1 Vyu�ití poèítaèe  

     K dosa�ení výukových cílù vyu�íváme pøi výuce rùzné materiální a nemateriální 

prostøedky. Mezi nemateriální prostøedky mù�eme zaøadit metody a formy výuky, 

didaktické zásady, klima tøídy, atd. Zamìøíme se na druhou skupinu, tedy prostøedky 

materiální. Mezi nì øadíme textové pomùcky (uèebnice, pracovní materiály, pomocná 

literatura), technické výukové prostøedky (audio technika, vizuální technika), 

demonstraèní pomùcky, výukové prostory, jejich vybavení, atd. [17] 
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     V dne�ní dobì se matematika stále vyuèuje, i pøes veliký technický pokrok, hlavnì za 

pomoci pravítka, kru�ítka, tabule a køídy. Pro �áka je tì�ké si pøedstavit z tìlesa 

narýsovaného na papíru jeho vlastnosti a závislosti mezi jednotlivými objekty. Ke 

zlep�ení pøedstavivosti vyu�íváme pøi výuce geometrie modely jednotlivých útvarù a 

tìles. Dnes se na �kolách setkáme s mnoha typy modelù napø. stavebnice, døevìné, 

plastové, papírové (sliceforms) a drátìné modely. K objasnìní mnoha geometrických 

poznatkù je dobré vyu�ít dynamické geometrie a to klasické modely neumo�òují. Musely 

by se rozbít nebo sestavit nové. Je dùle�ité, aby si dítì umìlo v hlavì pøedstavit danou 

transformaci, co� ale vy�aduje vysoké nároky na pozornost a pøedstavivost �áka. Ke 

zjednodu�ení daného procesu se v dne�ní dobì do výuky geometrie na základních �kolách 

zaøazuje práce s poèítaèem. Poèítaè znázorní geometrické tìleso pøesnì a nevy�aduje 

velké nároky na pøedstavivost ani na aktuální pamì� �áka, ji� mù�e vyu�ít jinak a pøitom 

stále rozvíjet geometrickou pøedstavivost. Vyu�ití poèítaèù ve výuce nám odstraní mnoho 

problémù s nepøesností, pøi konstrukci nám mù�e znaènì u�etøit èas a dítì má mo�nost 

více se soustøedit na konstrukci a vhodný postup. Dynamická geometrie má ale i své 

nevýhody. Chvíli trvá, ne� si �ák zvykne na nové prostøedí a zaène se v nìm dobøe 

orientovat, a proto by se dìtem mìl dát na zaèátku dostatek èasu k seznámení s 

programem. Mù�e se nám zdát, �e jsou pøímky nebo body toto�né, nebo �e daný bod le�í 

na pøímce. Zda tomu tak je èi nikoliv, poznáme a� pøíslu�nou manipulací s objektem. 

V dne�ní dobì existuje velká øada programù, umo�òující nám vylep�it výuku matematiky 

za pomoci poèítaèe. Programy, je� bychom mohli vyu�ít pøi výuce geometrie, jsou napø. 

Cabri, Geogebra, Elica - Dalest. Zaøazení poèítaèe do výuky zmìní její styl i organizaci, 

a také pøípravu uèitele na jednotlivé hodiny. I pøes vìt�inu kladù vyu�ití poèítaèe pøi 

výuce geometrie by nemìla být opomíjena klasická forma vyuèování, pøi ní� si �áci osvojí 

hygienu rýsování a odhadování vzdáleností. Také bychom nemìli vynechat ukázky 

modelù jednotlivých tìles, na které si �áci oproti tìlesùm zkonstruovaným v dynamickém 

programu mohou sáhnout [1][26].  
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2.4.2 Projekt Elica � Dalest 

     Pokud vycházíme ze zku�eností vyuèování prostorové geometrie s pou�itím tabule 

nebo materiálních modelù tìles, docházíme ke zji�tìní, �e výuka je pracná a èasto 

neúspì�ná. Nezlep�í to ani èastìj�í pou�ívání modelù, proto�e zpùsob této prezentace 

nevede k prozkoumání hloubky prostorové pøedstavivosti. Jde pouze o statický zpùsob 

pochopení, jeliko� �áci s modely mohou manipulovat pouze do té míry, kterou tìleso 

povoluje. Hlavním cílem projektu bylo vytvoøit dynamický, trojrozmìrný software, který 

bude vhodný pro výuku stereometrie na základních i støedních �kolách. Software se 

zamìøuje na rozvoj my�lenkových schopností �ákù, aby se nauèili sami analyzovat a øe�it 

problémy, se kterými se mohou v praxi setkat. Jedním ze specifických cílù projektu bylo 

pøiblí�it výuku stereometrie za pomoci poèítaèe uèitelùm, rozvíjet jejich dal�í vzdìlání a 

poukázat na jiný mo�ný styl výuky geometrie. Dal�ím cílem, zamìøujícím se hlavnì na 

�áky, bylo zvý�it oblibu výuky stereometrie, díky zapojení poèítaèe do výuky a zlep�ení 

prostorové pøedstavivosti, co� v praxi znamená napøíklad rozvinutí schopnosti vnímat 

tvar, vizualizaci tìles v rùzných prostorových polohách a schopnost zrakovì odli�ovat 

tìlesa. Více o tomto projektu naleznete na: http://dalest.kenynet.cz/ [16]. 

     Projekt Elica � Dalest se skládá celkem ze 13 aplikací. Pracovní listy jsou dìlány 

pouze pro 12 z nich.  Cubix, Cubix Shadow, Cubix Editor, Bottle Design, Origami Nets, 

Pattern Constructor, Math Wheel, Potter�s Wheel, Scissors, Slider, Stuffed Toys, 

Tangrams. Poslední aplikace Pythagorean Theorem, je ji� hotová konstrukce, slou�ící 

k ovìøování a upevòování znalostí Pythagorovy vìty, a proto na ni nebyly pracovní listy 

vytvoøeny [16]. 

 

CUBIX 

     Tato aplikace má za cíl zlep�it znalosti �ákù v oblasti výpoètu objemu a povrchu 

rùzných tìles, vytvoøených z jednotlivých kostek. �ák zde mù�e objevit nové strategie 

k jejich výpoètu a také procvièit symetrii tìles. Nalezne zde tøi úrovnì obtí�nosti (A, B, 

C) po devíti pøíkladech, seøazených vzestupnì, dle své obtí�nosti [3].  
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CUBIX SHADOW 

     Aplikace slou�í k rozvíjení prostorové pøedstavivosti. �áci dle zadaných stínù skládají 

stavby z kostek. Pro ka�dou stavbu mají pouze jejich urèitý poèet kostek, který mohou 

pou�ít. Aplikace obsahuje tøi úrovnì obtí�nosti. Nejjednodu��í skupina zahrnuje stíny, 

k jejich� sestavení lze pou�ít velký poèet kostek. U støednì tì�ké a tì�ké skupiny pøíkladù 

nalézáme ty samé stíny, ale obtí�nost pøíkladu tkví v poètu kostek, který je znaènì 

omezen. Nevýhodou je, �e stíny jsou ji� pøeddefinované a nelze si vytvoøit vlastní. Danou 

aplikaci lze ale vícestrannì vyu�ít. �áci si mohou napøíklad sami navrhnout v aplikaci 

Cubix Editor libovolné tìleso a podle nìj vytvoøit jeho stín nebo mohou urèovat u 

jednotlivých stínù maximální a minimální poèet kostek potøebných k jejich sestavení [5]. 

 

CUBIX EDITOR 

     Tato aplikace je jedna z nejlep�ích aplikací celého softwaru, jeliko� umo�òuje vytváøet 

vlastní tìlesa z jednotlivých jednotkových kostek. �ák má díky této aplikaci mo�nost 

rozvinout jak svoji prostorovou pøedstavivost, tak i ukázat vlastní kreativní my�lení. 

Vytvoøená tìlesa lze i ukládat pro pøípadnou pozdìj�í práci. Pro ukázku nalezneme 

v adresáøi Cubix Editoru dvanáct vzorových pøíkladù. Aplikaci lze napøíklad pou�ít 

k trénování kreslení nárysù, pùdorysù a bokorysù tìles nebo k rekonstrukci tìles podle 

rùzných zadání a urèovat jejich objem èi povrch [4]. 

 

BOTTLE DESIGN 

     Tato aplikace umo�òuje vytváøet rotaèní tìlesa, mající tvar láhve. Pomocí dvou a� 

sedmi bodù, umístìných ve ètvercové síti 10 x 16, mù�eme vytváøet plá�tì rotaèních 

tìles. S body lze po síti libovolnì pohybovat, a tak vytváøet vlastní rotaèní tìlesa. 

Uprostøed se nalézá modrá èára, pøedstavující pevnì danou osu, kolem ní� dané body 

rotují. Je zde i algebraické okno, ve kterém lze najít výpoèet objemu a povrchu 

vytvoøeného tìlesa. Tato aplikace se velice podobá aplikaci Math Wheel a Potter�s 

Wheel. �áci zde mohou napøíklad vytváøet vlastní tìlesa podle zadaných instrukcí a 

objevovat nové strategie pro výpoèet objemu a povrchu. Dále mohou rekonstruovat 
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láhve, poháry, sklenièky, atp., jen� vidí kolem sebe, nebo navrhnout vlastní design 

láhve [2].  

 

ORIGAMI NETS  

     Toto je dal�í aplikace, zaøazená mezi nejlep�í celého softwaru. Zde mají �áci mo�nost 

trénovat konstrukci sítí jednotlivých tìles. Sítì lez vytvoøit z tìchto obrazcù: obdélník, 

ètverec, pravidelný polygon, rovnostranný trojúhelník, rovnoramenný trojúhelník, 

seskupení obdélníkù tvoøící válec, seskupení rovnoramenných trojúhelníkù, tvoøících 

ku�el, kruh, ohebný obdélník a ohebný trojúhelník. V programu je celkem 43 

pøednastavených sítí, pøevzatých od partnerù projektu. Ka�dou sestrojenou sí� mù�eme 

pøevést do 3D pohledu. �áci zde mohou sestavovat sítì podle zadaných tìles a hledat co 

nejvíce variant. Dále mohou podle daných sítí zji��ovat, o jaká tìlesa se jedná, a vymý�let 

slo�itìj�í sítì, napø. sítì platónských tìles [7]. 

 

PATTERN CONSTRUCTOR 

     Tuto aplikaci øadíme mezi slab�í. Jednou z nevýhod je právì náhodné objevování 

vzorù a neumo�nìní vytvoøení vlastního vzoru. Dal�í nevýhodou je role �áka. �áci se 

v tomto prostøedí dostávají pouze do role pozorovatele, nikoliv aktéra, který by nìco 

tvoøil. Aplikace slou�í k upevòování znalostí a k rozvíjení pøedstavivosti pøi tvorbì osové 

soumìrnosti. Za pomoci osových soumìrností zde mù�eme vytváøet rùzné vzory. Na 

výbìr jsou ètyøi mo�nosti, slo�ené z jedné, tøí nebo pìti os soumìrnosti. Náhodnì se 

objevují vzory, transformující se podle námi vybrané mo�nosti. Jednotlivé soumìrnosti 

lze skládat v libovolném poøadí transformací. �áci zde mohou pomocí tlaèítek zkoumat, 

co se stane se vzory, kdy� vytvoøíme soumìrnosti podle jednotlivých os, nebo vytvoøit 

vlastní galerii vzorù [8]. 

 

 

 



29 

 

MATH WHEEL  

     Tato aplikace se velice podobá aplikaci Potter�s Wheel i Bottle Design. Vyznaèuje se 

stejnými funkcemi jako aplikace Potter�s Wheel, ale má navíc algebraické okno. 

K dispozici zde máme tøi hlavní objekty, u nich� je mo�né pøetahovat jednotlivé body po 

ètvercové síti. Po libovolném rozlo�ení bodù dle zadání lze pomocí 3D tlaèítka 

vymodelovat tìleso námi navoleným øezem. V algebraickém oknì jsou zobrazeny 

výpoèty objemu a povrchu jednotlivých modelù. Pomocí této aplikace mohou �áci 

prostudovat a odvodit vzorce pro výpoèet objemu a povrchu tìles, vzniklé rotací tìchto 

dvou útvarù. Dále zde mohou rekonstruovat rùzná tìlesa a hledat dvojice tìles se stejným 

objemem [6].  

 

POTTER�S WHEEL 

     Za pomoci této aplikace, kterou lze pøelo�it jako hrnèíøský kruh, je mo�né 

vymodelovat rùzná tìlesa, vzniklá rotací jednoduchých objektù. V pracovním prostøedí 

je k dispozici osa rotace, k ní� se umis�ují jednoduchá tìlesa jako napø. kruh, ètverec, 

trojúhelník, sinusovka a køivka, vytvoøená pomocí Bézierových køivek, do vhodné pozice 

tak, aby vzniklo po�adované tìleso. Objekty umis�ujeme kamkoliv kolem osy rotace, 

dokonce smí osu rotace i pøekrývat. �áci zde mohou sledovat viditelné zmìny, které 

nastanou pøi malém posunu objektu kolem osy, rekonstruovat tìlesa ze svého okolí nebo 

vymý�let vlastní nová tìlesa (vázy, poháry, sklenièky�) [9]. 

 

SCISSORS 

     Tato aplikace má opaèný úkol ne� velice podobná aplikace Stuffed Toys, jejím� 

hlavním úkolem je podle rozøíznutého tìlesa vybrat správnou sí�. Pomocí nù�ek, 

umístìných na v�ech hranách, se musí tìleso rozstøíhat tak, aby vznikla sí� dle pøedlohy.  

K dispozici máme opìt více setù, rozdìlených podle obtí�nosti. Nejjednodu��í jsou první 

dva sety Stuffed Cubes a Stuffed Toys. Poslední set vy�aduje dobøe rozvinutou 

prostorovou pøedstavivost a vizuální pamì�. Aplikace slou�í �ákùm hlavnì 
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k procvièování prostorové pøedstavivosti pøi pøevádìní 3D tìles na 2D. Úkoly lze rùznì 

poupravit [10].  

 

SLIDER 

     Aplikace Slider nabízí nìco, co lze za pomoci papírových a jiných reálných modelù 

tì�ko nasimulovat. Na pracovní plo�e se nachází nakreslená krychle v kartézské soustavì 

souøadnic x, y, z, v ní� mù�eme pohybovat virtuální rovinou. Uvnitø modelu krychle se 

v�dy schovává tìleso a pomocí pohyblivé roviny lze vidìt jeho øez v urèité poloze. 

U�ivatel mù�e krychli libovolnì natáèet a pøepínat mo�nost, na jakou z os bude 

procházející rovina kolmá. Po vyzkou�ení rùzných øezù tìles pomoci vizuální roviny je 

k dispozici 16 3D tìles, ze kterých se vybere to schované v modelu krychle. Opìt se zde 

nachází více re�imù, od nejjednodu��ích a� po ty nejslo�itìj�í, kde jsou tìlesa zajímavì 

natoèena. Aplikaci lze pou�ít k procvièování prùnikù jednoduchých tìles s rovinou, ale i 

k prostudování prùnikù slo�itìj�ích tìles. Dle mého názoru má tato aplikace vyu�ití 

pøevá�nì na støední �kole, hlavnì pro pozdìj�í studium deskriptivní geometrie [11].  

 

STUFFED TOYS 

     Tuto aplikaci lze zaøadit do skupiny nejlep�ích aplikací softwaru, jen� znaènì rozvíjí 

prostorové my�lení a vizuální pamì�. Podle naøíznutého 3D modelu má u�ivatel za úkol 

poznat, jaká sí� po jeho rozbalení vznikne. S naøíznutými modely lze libovolnì otáèet. 

�áci si mohou sami nìkteré modely sestavit z papíru. Nepøíjemnost se objeví ve chvíli, 

kdy uèitel zmìní zadání tak, aby po rozøíznutí vznikla jiná sí�. V této chvíli by musel být 

sestaven nový model tìlesa. Zde vidíme velikou výhodu aplikace Stuffed Toys, a to její 

variabilitu. Opìt jsou zde k dispozici rùzné re�imy Stuffed Cubes a Stuffed Toys set. 

Stuffed Cubes generuje rùznì rozøíznuté krychle a úkolem u�ivatele je vybrat z 

nabízených mo�ností tu správnou sí�. Stuffed Toys pova�ujeme za obtí�nìj�í set, jeliko� 

generuje slo�itìj�í tìlesa tzv. ply�ové hraèky. Aplikace výbornì slou�í jako prostøedek 

pro procvièování sítí krychle [12]. 
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TANGRAMS 

     Jeden z nejznámìj�ích èínských hlavolamù neslou�í jako nástroj pro výuku 

stereometrie, ale spí�e jako didaktická hra. Tato aplikace je vhodná jako doplnìk hodiny 

pro rozvíjení pøedstavivosti, smyslu a citu pro geometrické útvary v rovinì. Øe�itel má za 

úkol uspoøádat v�ech 7 dla�dic do pøedem dané pøedlohy. Dla�dice mù�eme libovolnì 

natáèet, ale nesmìjí se nikdy pøekrývat. Výhodou aplikace je velké mno�ství pøedloh a 

její interaktivita, díky ní� odpadá ruèní støíhání pøi výrobì papírového Tangramu. 

V pracovních listech mají �áci i tak za úkol vyrobit si vlastní Tangram a pøedlohu. Ruèní 

výroba je dobrá pro rozvíjení techniky a hygieny kreslení a pro nìkteré �áky je lep�í, kdy� 

si mohou jednotlivé útvary osahat [13]. 
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3   PRACOVNÍ LISTY 

 

     Pracovní listy jsou rozdìleny do 12 skupin podle aplikací, na nì� jsou tvoøeny. Na 

aplikaci Pythagorean Theorem není vytvoøený �ádný pracovní list, jeliko� se jedná o 

vytvoøenou konstrukci, slou�ící pouze k upevòování znalostí Pythagorovy vìty. Ka�dý 

pracovní list má své èíslo, z nìho� poznáme, k jaké aplikaci se vztahuje a pro jaký roèník 

je doporuèené ho pou�ít. Doporuèený roèník také znázoròuje obrázek, umístìný nad 

èíslem ka�dého listu.  V�echny pracovní listy jsou vytvoøeny k podpoøe výuky geometrie 

na základní �kole s podporou programu Elica � Dalest. Vìt�ina je sestavena tak, aby se 

daly vyu�ít ve výuce i bez pou�ití programu. Pracovní listy by mìly �áky pøevá�nì 

�estých roèníkù nauèit samostatné práci, která se od nich na druhém stupni vy�aduje. 

Vìt�ina pøíkladù je èerpána z uèebnic pro základní �kolu a nìkteré jsou vymy�leny pouze 

pro tyto pracovní listy. 

 

Pou�ité znaèky v pracovních listech: 

 

Doporuèeno pro 6. roèník   

 

Doporuèeno pro 7. roèník 

 

Doporuèeno pro 8. roèník 

 

Doporuèeno pro 9. roèník      

 

Obrázek 2: Pou�ité znaèky v pracovních listech. (Pøevzato z publikace [20]) 
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Zkratka aplikace_doporuèený roèník_èíslo pøíkladu  CE_6_01 

 

Cubix      Cu 

Cubix Editor    CE 

Cubix Shadow   CS 

Bottle Design    BD 

Origami Nets    ON 

Pattern Constructor   PC 

Math Wheel    MW 

Potter�s Wheel   PW 

Scissors    Sc 

Slider     Sl 

Stuffed Toys    ST 

Tangrams    Ta 

 

Obecné pokyny pro pøípravu uèitele:  

 Pøedem si pøipraví výsledky pracovního listu, nauèí se v aplikaci dobøe orientovat 

a ovìøí v ní konstrukci èi jednotlivé výpoèty. 

 Uèitel seznámí �áky s prací v dané aplikaci. 

 Nakopíruje pracovní list pro ka�dého �áka ve tøídì. 

 Pøipraví si prázdné listy papíru, jen� budou mít �áci k dispozici pro prùbì�né 

výpoèty, které se jim na pracovní list nevejdou. 

 Pøedem si ujasní, jestli bude práce s pracovním listem klasifikována, a pokud ano, 

tak jakým zpùsobem. 
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Obecné pokyny pro prùbìh vyuèovací hodiny: 

 Na zaèátku vyuèování se �áci seznámí s tématem a obsahem vyuèovací 

hodiny. 

 Ka�dý �ák dostane kopii pracovního listu. 

 Následnì s nimi vyuèující probere v�echny zadané úkoly, které jim dùkladnì 

vysvìtlí. 

 Poté budou mít �áci èas na pøípadné dotazy. 

 Dále uèitel urèí èasový limit a seznámí �áky s klasifikací práce. 

 

3.1 CUBIX  

 

Cu_6_01 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zamìøí se na vysvìtlení nìkterých 

pojmù, které by dìtem mohly dìlat problémy, napø. jednotková krychle. 

ü List je mo�no zadat pøed zavedením pojmu objem krychle a kvádru nebo po 

seznámení s uèivem jako procvièování a hledání nových strategií nebo dokonce 

jako opakovací test na konci probraného celku.  

ü V tomto pøípadì je vypracování listu vhodné pøed zavedením pojmu objemu 

krychle a kvádru. �áci mohou dojít k daným vztahùm nebo novým strategiím 

sami. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.  

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 
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Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle, kvádr) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem a povrch tìles (krychle, kvádr). 

ü Objeví a pochopí Cavalieriho princip výpoètu objemu. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

 

Cu_6_02, Cu_6_03, Cu_6_04 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zamìøí se na vysvìtlení nìkterých 

pojmù, které by dìtem mohly dìlat problémy, napø. jednotková krychle, metoda 

�rozdìl a panuj.� 

ü List slou�í k procvièování a hledání nových strategií pøi výpoètu objemu a 

povrchu slo�itìj�ích tìles.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu Cubix èi Cubix Editor. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle, kvádr) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem a povrch tìles (krychle, kvádr). 

ü �ák chápe metodu �rozdìl a panuj�. 
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ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací 

 

Cu_6_05 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zamìøí se na vysvìtlení nìkterých 

pojmù, které by dìtem mohly dìlat problémy, napø. jednotková krychle, metoda 

�rozdìl a panuj�, nárys, pùdorys, bokorys.  

ü List slou�í k procvièování a hledání nových strategii pøi výpoètu objemu a 

povrchu slo�itìj�ích tìles. 

ü Dále slou�í k procvièování pøedstavivosti pøi rýsování nárysu, pùdorysu a 

bokorysu tìles.  

ü Pracovní list lze pou�ít i jako opakovací test. 

ü Je pravdìpodobné, �e se dìtem výpoèty a nárysy nevejdou na jednu stranu listu, 

tudí� je dùle�ité dìti na to upozornit a øíci, �e v tomto pøípadì si mohou pùjèit 

dal�í papír nebo rýsovat nárys a pùdorys na druhou stranu listu. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle, kvádr) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 
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ü Odhaduje a vypoèítá objem a povrch tìles (krychle, kvádr). 

ü �ák chápe metodu �rozdìl a panuj�. 

ü Naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles v rovinì. 

ü Chápe pojmy nárys, pùdorys a bokorys. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací. 

 

Cu_6_06 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zamìøí se na vysvìtlení nìkterých 

pojmù, které by dìtem mohly dìlat problémy, napø. jednotková krychle. 

ü List slou�í k objevování a pochopení co nejvíce strategií pøi výpoètu objemu a 

povrchu slo�itìj�ích tìles.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle, kvádr) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem a povrch tìles (krychle, kvádr). 

ü �ák objeví a pochopí metodu �rozdìl a panuj�. 

ü Objeví a pochopí Cavalieriho princip výpoètu objemu. 
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ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací. 

 

 

3.2 CUBIX EDITOR 

 

CE_6_01 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Pracovní list lze pou�ít pøed zavedením pojmu objemu krychle a kvádru. �áci 

mohou dojít k souvislosti mezi poètem kostek a objemu krychle (kvádru) sami. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle, kvádr) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem tìles (krychle, kvádr). 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací 
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ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

 

CE_6_02, CE_6_04 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zamìøí se na vysvìtlení nìkterých 

pojmù, které by dìtem mohly dìlat problémy, napø. hranol 3 x 1 x 1, svisle, pøedo-

zadním, levo-pravém. 

ü List je mo�né zadat po seznámení s uèivem povrch krychle a kvádru jako 

procvièování a hledání nových strategií a pøed zavedením pojmu objem kvádru a 

krychle. �áci mohou dojít k souvislosti mezi poètem kostek a objemu krychle 

(kvádru) sami. Dokonce ho mù�eme pou�ít jako opakovací test na konci 

probraného celku.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle, kvádr) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá povrch a objem tìles (krychle, kvádr). 

ü Vypoèítá povrch a objem slo�ených tìles. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací. 
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ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

 

CE_7_02, CE_6_07, CE_6_03 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü List je vhodné pou�ít po probrání vlastností krychle, k jejímu procvièování a 

rýsování nárysu, pùdorysu a bokorysu. Slou�í k rozvíjení prostorové 

pøedstavivosti.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po vyplnìní pracovního listu, svá øe�ení �áci zkonstruují v daném programu a 

ulo�í pro pozdìj�í kontrolu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles v rovinì. 

ü Chápe pojmy nárys, pùdorys a bokorys. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 
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CE_6_05, CE_6_06 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü List je mo�né zadat po seznámení s pojmem objem krychle (kvádru) jako 

procvièování a hledání nových strategii, ale i pøed zavedením tohoto pojmu. �áci 

mohou sami dojít k souvislosti mezi poètem pøidaných kostek a rozdílu objemu 

krychle s objemem dané stavby.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Nakonec si ka�dý �ák za pomoci aplikace ovìøí své dosa�ené závìry. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle, kvádr) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem tìles (krychle, kvádr). 

ü Pochopí a doká�e poèítat objemy slo�ených tìles za pomoci metody �rozdìl a 

panuj�. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací 

ü Øe�í úlohy zamìøené na prostorovou pøedstavivost, aplikuje a kombinuje 

poznatky z tematicky rùzných oblastí. 
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CE_7_01 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zamìøí se na vysvìtlení nìkterých 

pojmù, které by dìtem mohly dìlat problémy, napø. pomìr 1:3, pøevody jednotek 

objemu, nárys. 

ü List je mo�no zadat po seznámení s uèivem objem a povrch krychle jako 

procvièování a hledání nových strategii.  

ü V tomto pøípadì je vhodné pou�ít pracovní list v sedmé tøídì pøi opakování 

geometrie �estého roèníku, jako upevòování a prohlubování znalostí a prostorové 

pøedstavivosti. V �esté tøídì by �ákùm mohl dìlat problém zadaný pomìr.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle, kvádr) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem a povrch tìles (krychle, kvádr). 

ü Pøevádí jednotky objemu a povrchu. 

ü Naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles v rovinì. 

ü Øe�í výpoètem situace vyjádøené pomìrem. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

 



43 

 

CE_8_01  

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Pøipraví slo�ku, kam budou �áci ukládat svá správná øe�ení a vymyslí, jak dané 

soubory dìti pojmenují (Novák, a (1)). 

ü Tento pracovní list by �lo pou�ít i pro práci ve dvojici. 

ü List je vhodné zadat jako procvièování a upevòování znalostí objemù jednotlivých 

tìles.  

ü Pracovní list by bylo mo�né zadat i v ni��ích roènících, pokud by se vyøadil 

poslední pøíklad, kde se vyskytuje mocnina èísla nebo by se pro �áky ni��ích 

roèníkù upravil (1 . 1 + 2 . 2 + 3 . 3 ). 

ü  Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù, konstrukce staveb a 

vyplòování pracovního listu. 

ü Ka�dý �ák ulo�í svá øe�ení do slo�ky, urèené uèitelem a odevzdá vyplnìný 

pracovní list. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem tìles (krychle, kvádru). 

ü Pochopí a doká�e poèítat objemy slo�ených tìles za pomoci metody �rozdìl a 

panuj�. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací. 
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ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

 

 

3.3 CUBIX SHADOW 

 

CS_7_01, CS_7_02, CS_7_02 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü List je vhodné pou�ít po zavedení pojmu objem krychle nebo také jako doplnìk 

hodiny pøi procvièování a upevòování znalostí. Slou�í k rozvíjení prostorové 

pøedstavivosti.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

ü Pracovní listy lze pou�ít i v osmém roèníku, zále�í na �VP dané �koly. 

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù v aplikaci Cubix 

Editoru a vyplòování pracovního listu.  

ü Po vyplnìní pracovního listu a sestavení stavby, ulo�í �áci svá øe�ení a zahájí se 

diskuze nad postupy a výsledky øe�ení. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles v rovinì. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem krychle. 



45 

 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací (poèet pou�itých krychlí je 

toto�ný s objemem dané stavby). 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

ü Doká�e se dobøe orientovat v aplikaci Cubix Editor. 

 

CS_7_04, CS_7_05, CS_7_06 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü List je vhodné pou�ít po zavedení pojmu objem a povrch krychle nebo také pøi 

procvièování a upevòování znalostí. Slou�í k rozvíjení prostorové pøedstavivosti.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

ü Stavby mù�eme nechat dìti postavit i v aplikaci Cubix Editor, kde nemají 

k dispozici daný stín. Výhodou je také mo�nost ulo�ení sestavené stavby. 

ü Pracovní listy lze pou�ít i v osmém roèníku, zále�í na �VP dané �koly. 

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù, stavìní staveb dle 

zadaných stínù, v aplikaci Cubix Shadow (Cubix Editor).  

ü Po sestavení obou staveb �áci vypoèítají povrch a objem stavby a vyplní pracovní 

list.  

ü Po vyplnìní pracovního listu a sestavení stavby se zahájí diskuze nad postupy a 

výsledky øe�ení. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 
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ü Naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles v rovinì. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem a povrch krychle. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh, problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací (poèet pou�itých krychlí je 

toto�ný s objemem dané stavby). 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

 

 

3.4 ORIGAMI NETS 

 

ON_6_01, ON_6_02, ON_6_03, ON_7_01,  ON_9_01 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zamìøí se na vysvìtlení nìkterých 

pojmù, které by dìtem mohly dìlat problémy, napø. jednotková krychle. 

ü Mù�e si pøipravit tìlesa i sítì jednotlivých tìles v materiální podobì jako pomùcku 

pro �áky, kterým by dìlala pøedstava tìles problém, ale i jako kontrolu pøi diskuzi 

øe�ení.  

ü List je mo�no zadat pøed zavedením pojmu sí� kvádru (hranolu, jehlanu) nebo po 

seznámení s uèivem jako procvièování a zlep�ování prostorové pøedstavivosti. 

List není vhodný pro samostatnou práci na celou hodinu. 

ü V tomto pøípadì je pracovní list urèen k procvièování a upevòování zavedených 

pojmù. �áci nejdøíve vyzkou�í dojít k øe�ení bez pou�ití programu a potom si 

ka�dý sám své øe�ení ovìøí v programu.  

ü V pracovním listu 6_01, 7_01, 9_01 je dùle�ité si dát pozor na tipování odpovìdí. 

�ákùm bychom mohli dát za úkol napøíklad u 6_01 vysvìtlit, proè je správná 

zrovna ta jejich sí�. U listù 7_01 a 9_01 by mohli �áci zvolenou sí� sami sestavit 

v programu a ulo�it. 
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ü Po ovìøení výsledkù pracovních listù mù�eme dát �ákùm v souladu 

s procvièováním je�tì navíc za úkol sestavit kvádr v programu Cubix Editor a 

vypoèítat objem a povrch tìles. 

ü Uèitel mù�e �ákùm vytvoøit slo�ku, kam budou ukládat svá øe�ení pro kontrolu. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù, vyplòování 

pracovního listu a dle pokynù uèitele je i mo�né samostatné ovìøení øe�ení 

v daném programu. Øe�ení pomocí programu lze ovìøit i spoleènì pøi závìreèné 

diskuzi. Zále�í na pøístupu uèitele, který si ka�dý sám zvolí. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (kvádr, hranol, jehlan) a 

doká�e analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Naèrtne a sestrojí sítì jednoduchých tìles (kvádr, hranol, jehlan) a z nich tìleso 

vymodelovat. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky 

z tematicky rùzných oblastí. 

ü U�ívá logickou úvahu pøi øe�ení úloh a problémù. 

 

ON_7_02 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü List je vhodné pou�ít pøi zavádìní pojmu hranol, sítì hranolù jako procvièování a 

upevòování znalostí. Slou�í k rozvíjení prostorové pøedstavivosti.  

ü Uèitel mù�e �ákùm vytvoøit slo�ku, kam budou ukládat svá øe�ení pro kontrolu. 



48 

 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù � rýsování sítí a 

sestavování sítí v aplikaci Origami Nets.  

ü Po vyplnìní pracovního listu a sestavení sítí, �áci ulo�í svá øe�ení a zahájí se 

diskuze nad postupy a výsledky øe�ení. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (ètyøstìn) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Naèrtne a sestrojí obraz jednoduchých tìles v rovinì. 

ü Naèrtne a sestrojí sí� jednoduchých tìles (ètyøstìn) a z ní vymodelovat tìleso. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

ü U�ívá logickou úvahu pøi øe�ení úloh a problémù. 

 

 

3.5 SCISSORS 

 

Sc_6_01, Sc_6_02, Sc_6_03, Sc_6_04, Sc_6_05 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü List 6_02 a 6_04 je vhodné pou�ít k procvièování a upevòování znalostí sítì 

krychle. Tyto listy se hodí pou�ít i jako opakovací test na konci probíraného 

kurikula.   

ü List 6_01 je vhodné zvolit jako doplnìk hodiny pøi probírání sítì krychle. 
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ü Listy 6_03 a 6_05 jsou slo�itìj�í na prostorovou pøedstavivost a jsou vypracovány 

k upevòování znalostí spoleènì s procvièováním v dané aplikaci. 

ü Vyu�ití aplikace Scissors k pracovním listùm je vypracováno k procvièování, 

nebo nakonec pøi kontrole výsledkù pracovních listù.  

ü Rada: Mù�e být slo�ité objevit v aplikaci námi hledanou sít. Proto mù�eme na�i 

sí� sestavit v aplikaci i s jinou pøedlohou. Zadané pøedlohy si �áci nebudou v�ímat 

a budou se sna�it rozøezat krychli dle pøedlohy na pracovním listì. Aplikace 

Scissors nám sice øekne, �e je to podle pøedlohy �patnì, ale dle na�í pøedlohy na 

pracovním listì, po rozbalení, zjistíme, �e je to správnì. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu.  

ü Vyplnìný pracovní list odevzdají �áci uèiteli, a poté spoleènì provedou kontrolu 

za pomoci aplikace Scissors. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení.  

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle), analyzuje jejich 

vlastnosti. 

ü Naèrtne a sestrojí sí� krychle. 

ü Podle sestrojené sítì doká�e urèit, jak byla krychle na danou sí� rozøezána. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 

 

 

 



50 

 

3.6 STUFFED TOYS 

 

ST_6_01, ST_6_02, ST_6_03 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Listy je vhodné pou�ít jako doplnìk hodiny k procvièování a upevòování znalostí 

sítì krychle. Aplikaci Stuffed Toys je vhodné pou�ít k procvièování nebo 

k následné kontrole. Ke kontrole lze vyu�ít i aplikaci Scissors. 

ü Pracovní listy nelze pou�ít na celou vyuèovací hodinu. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu.  

ü Vyplnìný pracovní list odevzdají �áci uèiteli, a poté spoleènì provedou kontrolu 

za pomoci aplikace Stuffed Toys nebo Scissors. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (krychle), analyzuje jejich 

vlastnosti. 

ü Naèrtne a sestrojí sí� krychle. 

ü Podle naøíznuté krychle doká�e urèit sí�, která po jejím rozlo�ení vznikne. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh a problémù a nalézá 

rùzná øe�ení pøedkládaných nebo zkoumaných situací 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 
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3.7 PATTERN CONSTRUCTOR 

 

PC_6_01, PC_6_02 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list, aby zjistil, zda tam nejsou nìkteré 

pojmy, které by mohly �ákùm dìlat problémy. 

ü Pracovní list jsou vypracovány jako doplnìk pøi probírání osové soumìrnosti 

spojený s prací v daném programu nebo k upevòování konstrukce osové 

soumìrnosti. 

ü Pracovní list 6_02 je také vhodné pou�ít jako kontrolní test na osovou soumìrnost. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce se zahájí diskuze nad postupy a výsledky øe�ení a 

uká�ou se správná øe�ení. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák rozli�uje druhy èar. 

ü Naèrtne a sestrojí obraz rovinného útvaru v osové soumìrnosti. 

ü Pozná útvar v osové soumìrnosti a doká�e dokreslit jeho osy soumìrnosti. 

ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi øe�ení úloh. 
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PC_6_03 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list, aby zjistil, zda tam nejsou nìkteré 

pojmy, které by mohly �ákùm dìlat problémy a sám si zjistí informace, jen� se 

týkají perských kobercù. 

ü Jeliko� nelze v aplikaci Pattern Constructor ukládat svá øe�ení, uèitel se nauèí za 

pomoci klávesy PrntScr pøenést vytvoøený obrázek do programu malování a 

následnì ulo�it jako své øe�ení.  

ü Pracovní list je urèen k pou�ití jako men�í projekt na doma nebo ho lze také vyu�ít 

pøi hodinì k upevnìní nejen znalostí o osové soumìrnosti, ale také k rozvinutí 

v�eobecných znalostí. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù vysvìtlí �ákùm, jak za pomoci klávesy PrntScr ulo�it 

svùj vzor perského koberce. 

ü Dále uèitel urèí èasový limit (datum odevzdání) a seznámí �áky s klasifikací práce. 

ü Nyní nastává samostatná práce �ákù a vyplòování pracovního listu, pokud budou 

�áci zpracovávat pracovní list ve �kole.  

ü Po ukonèení samostatné práce odevzdají �áci pracovní list uèiteli, ulo�í svùj vzor 

koberce, zahájí se diskuze a pøedvedou se jednotlivé výtvory. 

ü Pokud dostanou �áci pracovní list domù, pøinesou ho ve smluvený termín do �koly 

a probìhne diskuze o perských kobercích a ukázka vytvoøených vzorù. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák rozli�uje druhy èar. 

ü Naèrtne a sestrojí obraz rovinného útvaru v osové soumìrnosti. 

ü Pozná útvar v osové soumìrnosti. 

ü Vyu�itím mezipøedmìtového vztahu si roz�íøí své vìdomosti nejen v oblasti 

matematiky, ale také informatiky, dìjepisu a zemìpisu. 
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3.8 MATH WHEEL 

 

MW_9_01, MW_9_02, MW_9_03, MW_9_04, MW_9_05 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Pracovní listy jsou vypracovány tak, aby se pou�ívaly postupnì, kvùli jejich 

návaznosti. Je vhodné je pou�ít pøed zavedením pojmu objem ku�ele nebo po 

seznámení s obsahem uèiva jako procvièování a upevòování znalostí.  

ü Pracovní listy 9_01 a 9_05 jsou sestaveny jako opakovací test.  

ü V pracovním listu 9_05 je vlastnì shrnutí v�eho, co si �ák zapamatoval z práce 

s pøedchozími listy. Pro uèitele je to dobrá zpìtná vazba o �ákovì práci 

s pøedchozími pracovními listy. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù, vyplòování 

pracovního listu a konstrukce ku�ele v aplikaci Math Wheel.  

ü Po ukonèení samostatné práce �áci odevzdají list uèiteli a zahájí se diskuze nad 

postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (ku�el) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem a povrch ku�ele. 

ü Doká�e popsat, co se stane s objemem nebo povrchem ku�ele, zmìní-li se jeho 

jeden rozmìr, a ví proè tomu tak je. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 
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MW_8_01, MW_8_02, MW_8_03, MW_8_04, MW_8_05 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Pracovní listy jsou vypracovány tak, aby se pou�ívaly postupnì, kvùli jejich 

návaznosti. Je vhodné je pou�ít pøed zavedením pojmu objem ku�ele nebo po 

seznámení s obsahem uèiva jako procvièování a upevòování znalostí.  

ü Pracovní listy 8_01 a 8_05 jsou sestaveny, jako opakovací test. 

ü V pracovním listu 8_05 je vlastnì shrnutí v�eho, co si �ák zapamatoval z práce 

s pøedchozími listy. Pro uèitele je to dobrá zpìtná vazba o �ákovì práci 

s pøedchozími pracovními listy. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù, vyplòování 

pracovního listu a konstrukce válce v aplikaci Math Wheel.  

ü Po ukonèení samostatné práce �áci odevzdají list uèiteli a zahájí se diskuze nad 

postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (válec) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Odhaduje a vypoèítá objem a povrch válce. 

ü Doká�e popsat, co se stane s objemem nebo povrchem válce, zmìní-li se jeho 

jeden rozmìr, a ví, proè tomu tak je. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikovat a kombinovat poznatky z 

tematicky rùzných oblastí. 
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3.9 BOTTLE DESIGN 

 

BD_8_01, BD_8_02, BD_8_03, BD_8_04 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Jeliko� nelze v aplikaci Bottle Design ukládat jednotlivé konstrukce, uèitel se 

nauèí za pomoci klávesy PrntScr pøenést vytvoøený obrázek do programu 

malování a následnì ulo�it jako své øe�ení.  

ü Listy 8_01 a 8_02 je vhodné pou�ít pøi zavedení pojmu objem a povrch válce jako 

procvièování, upevòování znalostí a hledání rùzných zpùsobù øe�ení. Lze je zadat 

i jako opakovací test. 

ü List 8_03 lze pou�ít jako doplnìk po zavedení pojmu objem válce k upevòování 

znalostí a schopnosti odhadu objemu jednotlivých tìles. 

ü List 8_04 je vypracován jako hodinový projekt, jen� slou�í k procvièování a 

upevòování znalostí objemu válce a rozvíjení �ákovy kreativity. Uèitel mù�e 

vyhlásit i soutì� o sestavení nejkreativnìj�ího poháru, aby �áci nesestavili pohár 

napø. pouze jako válec. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü U pracovního listu 8_03, 8_04 vysvìtlí �ákùm, jak za pomoci klávesy PrntScr 

ulo�it vytvoøené lahve. 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. U listu 8_03 a 8_04 je�tì probíhá konstrukce v dané aplikaci a 

jejich ukládání. 

ü Po vyplnìní pracovního listu �áci ulo�í svá øe�ení, odevzdají pracovní listy a 

zahájí se diskuze nad postupy a výsledky øe�ení. 
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Oèekávané výstupy 

ü �ák charakterizuje jednotlivá tìlesa (válec). 

ü Vypoèítá a odhadne povrch a objem válce. 

ü U�ívá jednotky objemu a vzájemnì je pøevádí. 

ü Analyzuje a øe�í aplikaèní geometrické úlohy s vyu�itím osvojeného 

matematického aparátu. 

ü U�ívá logickou úvahu pøi øe�ení úloh a nalézá rùzná øe�ení pøedpokládaných nebo 

zkoumaných situací.  

 

 

3.10 POTTER�S WHEEL 

 

PW_9_01, PW_9_02, PW_9_03 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zamìøí se na vysvìtlení nìkterých 

pojmù, které by dìtem mohly dìlat problémy, napø. Beziérovy køivky. 

ü Jeliko� nelze v aplikaci Potter�s Wheel ukládat jednotlivé konstrukce, uèitel se 

nauèí za pomoci klávesy PrntScr pøenést vytvoøený obrázek do programu 

malování a následnì ulo�it jako své øe�ení.  

ü List je vhodné pou�ít na konci devátého roèníku po probrání vlastností rotaèních 

tìles k rozvíjení prostorové pøedstavivosti.  

ü Uèitel mù�e �ákùm vytvoøit slo�ku, kam budou ukládat svá øe�ení. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù. Vyplòování 

pracovního listu a konstrukce tìles v aplikaci Potter�s Wheel. 

ü Vyplnìný pracovní list odevzdají uèiteli, ulo�í svá øe�ení a zahájí se diskuze nad 

postupy a výsledky øe�ení. 
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Oèekávané výstupy 

ü �ák urèuje a charakterizuje základní prostorové útvary (rotaèní) a doká�e 

analyzovat jejich vlastnosti. 

ü Doká�e urèit, rotací kterého obrazce vzniklo dané tìleso. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikuje a kombinuje poznatky a 

dovednosti z tematicky rùzných oblastí. 

 

 

3.11 SLIDER 

 

Sl_9_01, Sl_9_02, Sl_9_03, Sl_9_04 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Pracovní listy je vhodné pou�ít jako doplnìk uèiva geometrie v devátém roèníku. 

Øezy tìles slou�í k rozvíjení prostorové pøedstavivosti.  

ü U listù 9_02, 9_03 a 9_04 si je�tì �ák zopakuje a upevní pojmy nárys, pùdorys a 

bokorys. 

ü Nejdøíve je v hodné procvièování práce s øezy v dané aplikaci a poté zadat 

pracovní list na vyplnìní, bez pou�ití aplikace. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce �áci odevzdají list uèiteli a zahájí se diskuze nad 

postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 
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Oèekávané výstupy 

ü �ák doká�e, podle øezu tìlesa, urèit o jaké tìleso se jedná. 

ü Chápe pojmy nárys, pùdorys, bokorys a bez problémù jej narýsuje. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikuje a kombinuje poznatky a 

dovednosti z tematicky rùzných oblastí. 

 

Sl_9_05 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Pracovní list lze pou�ít jako doplnìk uèiva geometrie v devátém roèníku. Øezy 

tìles a konstrukce tìles v Kartézské soustavì souøadnic slou�í k rozvíjení 

prostorové pøedstavivosti a jako pøíprava na výuku deskriptivní geometrie na 

støední �kole.  

ü Nejdøíve je vhodné procvièování práce s øezy v dané aplikaci a poté zadat pracovní 

list na vyplnìní, bez pou�ití aplikace. 

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù nastává samostatná práce �ákù a vyplòování 

pracovního listu. 

ü Po ukonèení samostatné práce �áci odevzdají list uèiteli a zahájí se diskuze nad 

postupy a výsledky øe�ení.  

ü Dosa�ené závìry se ovìøí za pomoci programu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák doká�e podle øezu tìlesa urèit, o jaké tìleso se jedná. 

ü Doká�e zkonstruovat tìleso v kartézské soustavì souøadnic. 
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ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikuje a kombinuje poznatky a 

dovednosti z tematicky rùzných oblastí. 

 

 

3.12 TANGRAM 

 

Ta_7_01, Ta_8_01 

Pøíprava pro uèitele 

ü Uèitel si dùkladnì prostuduje pracovní list a zjistí, zda v nìm nejsou nìkteré 

nejasnosti, které by mohly dìtem dìlat problémy. 

ü Pøedem si zjistí, co to Tangram je, jak se vyrábí a jaká jsou pravidla. 

ü Pracovní listy je vhodné pou�ít jako doplnìk uèiva geometrie v �estém roèníku 

pro rozvíjení prostorové pøedstavivosti, k upevòování a roz�iøování znalostí o 

rovinných útvarech. 

ü List 8_01 je slo�itìj�í v tom, �e �áci musejí sami vymyslet, jak dané kameny a 

�ablonu narýsovat, aby se dal Tangram sestavit. V pracovním listì 7_01 u� mají 

�áci pøedem narýsovanou �ablonu, podle které si své kameny sestaví.  

ü Aplikace a pracovní listy umo�òují nìkolik variant pøístupù k výuce. Ka�dý uèitel 

si mù�e zvolit pøístup dle vlastních mo�ností a stanovených cílù.   

ü U ka�dého pracovního listu je uvedena jednu mo�nost práce s Tangramem. 

Prùbìh hodiny 

ü Po splnìní obecných pokynù dostane ka�dý �ák kopii pracovního listu, ètvrtku na 

výrobu kamenù Tangramu a druhou ètvrtku na �ablonu. 

ü Nyní nastává samostatná práce �ákù, vyplòování pracovního listu a sestavování 

Tangramu. 

ü Na konci hodiny �áci odevzdají uèiteli svùj vyrobený Tangram i �ablonu. 

Oèekávané výstupy 

ü �ák naèrtne a sestrojí rovinné útvary. 
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ü U�ívá logickou úvahu a kombinaèní úsudek pøi nalézání rùzných øe�ení. 

ü Øe�í úlohy na prostorovou pøedstavivost, aplikuje a kombinuje poznatky a 

dovednosti z tematicky rùzných oblastí. 
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4 HODNOCENÍ PRÁCE S PRACOVNÍMI LISTY 

 

4.1 6. D 

4.1.1 Charakteristika tøídy 6. D 

     Tøída, ve které byl proveden výzkum s pracovními listy, se skládá z 19 �ákù (15 

chlapcù a 4 dívky). V této tøídì jsem tøídní uèitelkou a sama jsem pracovní listy zkou�ela. 

Na�e �kola má sportovní zamìøení. Vìt�ina �ákù z této tøídy se vìnuje fotbalu. Celkovì 

mají �áci nadprùmìrné výsledky v oblasti matematiky. Prùmìr známek na vysvìdèení 

z matematiky v pololetí byl 1,6. V kolektivu je znát pøetrvávající zájem o uèivo, co� mù�e 

být pøipisováno pøechodu na druhý stupeò, kde výuka v mnoha smìrech probíhá jinak ne� 

na prvním stupni a tím jsou �áci motivováni. Jedná se o �ivìj�í tøídu bez vìt�ích 

kázeòských problémù. S �ádným jiným matematickým programem se dosud �áci 

nesetkali. S programem Elica - Dalest byli seznámeni je�tì pøed ovìøováním pracovních 

listù. �áci si postupnì prohlédli v�echny aplikace. Za veliký úspìch pova�uji to, �e za 

celou hodinu nemìli potøebu pou�ívat internet a bylo na nich vidìt, �e je jednotlivé 

aplikace zaujaly a sami si prohlí�eli dal�í a dal�í aplikace. �áky nejvíce bavila aplikace 

Cubix Editor, Cubix Shadow, Scissors a pak také aplikace Bottle Design a Potter�s Wheel, 

kde si vìt�ina sama od sebe zkou�ela vytváøet a vylep�ovat svá �jo-ja�.  

 

4.1.2 Práce s pracovními listy tøídy 6. D 

     Nejprve se seznámili s aplikací Cubix Editor, kde mìli za úkol dle pracovního listu 

CE_7_02 (CE_6_ 03) sestavit tìleso. V tomto pøípadì dostali pracovní listy jen jako 

zadání a øe�ení mìli sestavit v dané aplikaci. Tento úkol vyøe�ili pouze dva �áci. Oba 

v matematice dosahují nadprùmìrných výsledkù. Jeden z nich se úèastní vìt�iny 

matematických soutì�í a je znát, �e pøi øe�ení pou�ívá logické my�lení a �selský rozum�. 

Ostatním dìlalo problém pochopit hlavnì to, �e v ka�dém øádku a sloupci na jednotlivých 

stranách se barvy nesmìjí opakovat. Ukázalo se, �e vìt�ina z nich má je�tì málo 

rozvinutou prostorovou pøedstavivost. Nejvíce mì zajímalo, jak se k matematice postaví 

dva �áci, kteøí jsou ve tøídì nejslab�í. Jeden z nich pracoval bez problémù a sna�il se na 
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øe�ení pøijít, ale druhý pracoval samostatnì pouze chvíli a potom zaèal mít opìt 

rezignovaný pøístup a hledal øe�ení u spolu�ákù.  

     Následující dvì hodiny jsme zaèali probírat sí� krychle a kvádru. I nìkteøí lep�í �áci 

mìli s konstrukcí sítì problémy. Pøi hodinì jsem pou�ila aplikaci Origami Nets pro lep�í 

pøedstavivost rozbalování kvádru a krychle. Pøed pou�itím aplikace bylo pro �áky nejtì��í 

pochopit, �e neexistuje pouze jeden druh sítì. Pøínosem dané aplikace pro �áky bylo 

zji�tìní, �e existuje více mo�ností. 

     K upevnìní znalostí a zji�tìní, zda �áci pochopili konstrukci sítì krychle, dostali za 

úkol vyøe�it pracovní listy Sc_6_01 a Sc_6_02.  Nejdøíve si vyzkou�eli práci v dané 

aplikaci bez pracovního listu a poté pracovní list obdr�eli. V prvním pracovním listu mìli 

za úkol vybrat správnou sí�, která by vznikla po rozøíznutí podle daných �ipek. Pøi 

vypracování zadání bylo vidìt, kdo se sna�í pøijít na øe�ení a kdo pouze tipuje. Nìkteøí, 

vedeni svou vlastní pøedstavivostí, si naèrtli sí�, která by mohla pøedstavovat správné 

øe�ení, a následnì hledali shodu svého nákresu s pøedlohou. Vìt�ina �ákù pøestává 

pracovat, jakmile nemohou pou�ít nauèený algoritmus. Matematika je baví pouze 

v pøípadì, kdy� k øe�ení mohou vyu�ít nauèený algoritmus a nemusejí nad ním dlouho 

pøemý�let. Jakmile není øe�ení jasné, zaujmou rezignovaný postoj.  

     Druhý pracovní list byl koncipován tak, aby �áci pracovali opaènì ne� s prvním 

pracovním listem. �ákùm bylo zadáno, aby vybarvili hrany, po jejich� rozøíznutí se 

vytvoøí daná sí�. K tomuto listu mohli souèasnì pou�ívat aplikaci Scissors. Ji� bìhem 

práce �ákù jsme spoleènì narazili na problém v zadání úkolu. Zásadním problémem bylo, 

�e vìt�ina �ákù vybarvila nebo rozøízla pouze dvì, tøi nebo ètyøi hrany. Následkem toho 

se jim pøi konstrukci v programu rozbalila sí�, která sice pøedstavovala správné øe�ení, 

ale pøi opakovaném pokusu se jim objevila sí� jiného typu. Celý popsaný problém byl 

zpùsoben tím, �e pokud se rozøíznou pouze nìkteré ze sedmi hran, krychle se v programu 

rozbalí libovolnì. Proto jsem zadání pracovního listu upravila tak, aby museli rozøíznout 

právì sedm hran.  

     Tento list bavil dìti více ne� pøedchozí, proto�e mohly s danou aplikací pracovat a 

zkou�et libovolná øe�ení. Aktivní byli i �áci, kteøí nemají pozitivní vztah k matematice.  
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4.1.3 Vyhodnocení práce s pracovními listy tøídy 6. D 

     Jak ji� bylo na zaèátku zmínìno, první pracovní list CE_7_02 (CE_6_03) vyøe�ili 

pouze dva �áci za pomoci aplikace. Ukázalo se, �e nemají je�tì pøíli� rozvinuté logické 

my�lení. Jeliko� je aplikace postavena na podobném principu jako hra sudoku, zeptala 

jsem se jich, zda tento hlavolam nìkteøí øe�í. Pøihlásilo se pouze sedm dìtí, zbytek øekl, 

�e je to moc tì�ké. Pou�ívání aplikace dìtem nedìlalo vùbec �ádné problémy, ale 

nemohly pøijít na �ádný systém, kterým by do�ly ke správnému øe�ení. Nìkteøí zaèali øe�it 

pøíklad tak, �e ke stavbì pou�ili pouze kostièky jedné barvy a potom je nahrazovali jinými 

barvami. Také neúspì�nì. Pracovní list se ukázal pro �estou tøídu moc tì�ký i s pomocí 

aplikace. Díky tìmto výsledkùm jsem do�la k závìru, �e je vhodné list zadat star�ím 

�ákùm. Pokud by i pøes to chtìl uèitel pracovní list v �estém roèníku pou�ít, doporuèila 

bych mu, aby ho zaøadil pouze jako nestandardní aplikaèní úlohu, která je nedílnou 

souèástí RVP. U tìchto úloh není do urèité míry dùle�itá znalost a dovednost �kolské 

matematiky, ale u�ití logického my�lení. 

     Dal�í pracovní listy, které �áci této tøídy zkou�eli, byly koncipovány na aplikaci 

Scissors. První list Sc_6_01 vyøe�ilo správnì sedm �ákù. Zde mìli za úkol bez pou�ití 

aplikace pøijít na to, která sí� pøi rozøíznutí dané krychle vznikne. Jeliko� list obsahoval 

ji� nìkolik mo�ných øe�ení, nechalo se nìkolik �ákù zlákat mo�ností pouze tipovat. Tento 

odhad se posléze potvrdil pøiznáním nìkterých z nich. Díky tomuto problému mohou být 

výsledky zkreslené. Deset �ákù si postupnì kreslilo sí�, která jim vznikla podle jejich 

vlastní pøedstavivosti, a poté ji na papíøe zakrou�kovali. Díky správnému nákresu jej 

správnì vyøe�ili pouze tøi. Dva z nich jsou v matematice nadprùmìrní a tøetí �ák naopak 

patøí ke slab�ím. Nejèastìj�ím �patným øe�ením, které se objevovalo, byla sí�, 

pøedstavující variantu a). Zajímavé je, �e v�ichni, kteøí toto øe�ení oznaèili za správné, 

mìli nakreslený náèrtek dle vlastní pøedstavivosti. Dále mì pøekvapilo, �e se sna�ili øe�ení 

nakreslit vícekrát a poka�dé do�li k jinému závìru. Po tìchto neúspì�ných pokusech 

docílila vìt�ina výsledku tipováním. Pro ovìøení výsledkù a upevnìní znalostí dostali �áci 

za úkol chvíli pracovat v aplikaci Stuffed Toys, fungující na stejném principu, jako byl 

vytvoøen pracovní list. Výhodou zde je mo�nost libovolného natáèení krychle a poté 

volby správné sítì. S pomocí této aplikace byli �áci úspì�nìj�í a i ti ménì schopní byli 

více motivováni. Díky výsledkùm jsem do�la k závìru, �e by bylo vhodnìj�í �áky nejdøíve 
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seznámit s obìma aplikacemi najednou a a� poté zadat pracovní list k ovìøení pochopení 

dané problematiky.  

     

 

 

 

 

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Obrázek 3: Správné øe�ení (Tonda) 
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         Obrázek 4: Nejèastìj�í �patné øe�ení 

 

     Poslední pracovní list, který jsem se �áky 6. D vyzkou�ela, byl také koncipován na 

aplikaci Scissors. �áci zde mìli opaèný úkol ne� v pøedchozím listu. Podle dvou zadaných 

sítí vyznaèili na znázornìné krychli ty hrany, které je potøeba rozøíznout, aby po rozbalení 

krychle sítì vznikly.  Obì øe�ení vyøe�il správnì pouze jeden �ák. Jedná se o toho samého, 

který do�el ke správnému øe�ení i u obou pøedchozích pracovních listù. Dva �áci správnì 

vyøe�ili alespoò jednu sí�. Oba patøí v matematice mezi nadprùmìrné �áky. Nejèastìj�ím 

�patným øe�ením bylo zvýraznìní ménì ne� sedmi hran. Jak bylo ji� døíve zmínìno, tuto 

chybu pøisuzuji pøevá�nì chybnému zadání, kde musí být zdùraznìno, aby �ák rozøízl 

právì sedm hran. �áci zvýraznili napøíklad pouze tøi hrany a program Scissors z nich 

obèas správnou sí� vytvoøil, co� ovlivnilo jejich øe�ení. Opìt jsem se zamìøila na �áky, 

kteøí nemají kladný vztah k matematice. Tentokrát pracovali oba �áci se zaujetím, ale 

pouze jeden z nich vybarvil v pracovním listu alespoò tøi hrany, podle nich� mu aplikace 

oznaèila jeho øe�ení za správné. Druhý z nich se nejèastìji potýkal s problémem, �e 

rozøíznul skoro v�echny hrany nebo alespoò celou jednu stranu ze sítì odøízl. Tento list 
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bavil dìti více ne� pøedchozí, proto�e mohly s danou aplikací pracovat a zkou�et 

libovolná øe�ení. Aktivní byli i �áci, kteøí nemají pozitivní vztah k matematice. V aplikaci 

Scissors mi chybìla mo�nost rozøíznutí jiného tìlesa ne� krychle. V písemné práci, kterou 

dostali �áci dva dny po zkou�ení pracovních listù, mìli také za úkol poznat správnou sí� 

krychle a kvádru. Nejvíce dìtí poznalo sí�, po jejím� slo�ení vznikla krychle. Poznat sí� 

kvádru dìlalo dìtem vìt�í problémy. Z èásti bych tento výsledek pøisuzovala práci 

v aplikaci. 

     V�echny pracovní listy jsou vhodné k rozvíjení pracovních, sociálních kompetencí a 

kompetencí øe�ení problémù �áka. Sám øe�í vzniklé problémy a sna�í se pøijít na vhodné 

zpùsoby øe�ení. Dále se dobøe adaptuje na zmìnìné pracovní podmínky práce s poèítaèem 

a úèinnì pou�ívá nové nástroje a programy. Co se týèe sociálních kompetencí, plní je 

nejvíce práce s pracovním listem Sc_6_01, kde �áci ovládají své chování pøi výbìru øe�ení 

z více mo�ností. Tím, �e �ák pøijde na správné øe�ení bez tipování, dojde k pocitu 

sebeuspokojení a souèasnì s tím se mu zvý�í sebevìdomí.  

      

 

Obrázek 5:  

Správné øe�ení (Tonda) 
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   Obrázek 6: Nejèastìj�í chybné øe�ení (zvýraznìny pouze tøi hrany) 

 

4.2 9. A 

4.2.1 Charakteristika tøídy 9. A 

     Dal�í tøída, které byly pracovní listy zadány, má 21 �ákù, z toho 9 dívek a 12 chlapcù. 

Je to prùmìrná nesportovní tøída ze �koly se sportovním zamìøením. Prùmìr známek na 

vysvìdèení z matematiky byl 2,54. Do této doby se je�tì s �ádným matematickým 

programem nesetkali. S programem Elica � Dalest byli seznámeni bìhem jedné hodiny, 

v ní� zadané pracovní listy vyzkou�eli. Pro srovnání jim byl zadán pracovní list CE_7_02 

(CE_6_03), stejný jako ve tøídì 6. D. Tento pracovní list mi pøi�el podle pøedchozího 

zkou�ení pro �estou tøídu hodnì tì�ký, a proto jsem chtìla zjistit, jak se s ním vypoøádají 

�áci devátého roèníku. Nejdøíve se seznámili s programem Cubix Editor. Stejnì jako 6. 
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D i tento roèník brzy sám zjistil, jaké funkce daná aplikace nabízí. Na rozdíl od pøedchozí 

tøídy mìli tito �áci za úkol pracovní list vyøe�it bez pou�ití vhodné aplikace a a� poté v ní 

mohli své øe�ení ovìøit. V pøípadì chybných závìrù mìli za úkol pøijít na správné øe�ení 

alespoò s pomocí programu.   

 

4.2.2 Práce s pracovními listy tøídy 9. A 

     Po spoleèném seznámení s aplikací byly tøídì rozdány jednotlivé listy. Na rozdíl od 

�esté tøídy dostali nejdøíve za úkol vyøe�it stavbu na papír a následnì, dle svého návrhu 

øe�ení ji sestavit v aplikaci. �áky aplikace zaujala. Nìkteøí �áci zaèali být aktivní a� poté, 

co jim bylo umo�nìno sestavit øe�ení za pomoci aplikace. Vypracování úkolu pouze na 

papír bylo pro vìt�inu z nich slo�ité, a tak rovnou pøe�li ke stavbì správného øe�ení za 

pomoci aplikace. Nakonec pracovní list vyøe�ili v�ichni �áci. Nad�ení seznámit se 

s ostatními aplikacemi, na rozdíl od �esté tøídy nesdíleli a radìji chtìli hrát hry. Pouze asi 

�est �ákù po vyøe�ení pracovního listu zkoumalo dal�í aplikace. Nejvíce se jim líbila 

aplikace Stuffed Toys. Bylo znát, �e mají ji� více rozvinuté logické my�lení. Aplikace 

zaujala i �áky, kteøí jsou v matematice spí�e podprùmìrní. Nìkteøí �áci byli dokonce 

pøekvapeni, �e na øe�ení pøi�li, pøesto�e v matematice nejsou nejlep�í, ale tady zjistili, �e 

logické my�lení pøeci jen mají.  

 

4.2.3 Výsledky práce s pracovními listy tøídy 9. A 

     Pracovní list správnì vyøe�ilo bez pou�ití aplikace pouze �est �ákù, tøi dìvèata a tøi 

chlapci. Ostatní nalezli øe�ení a� za pou�ití aplikace Cubix Editor. Øe�ení pracovního listu 

spoèívalo ve vybarvení jednotlivých kostièek. Je zajímavé, �e v�ech pìt �ákù, kteøí 

opravdu pou�ili pastelky, mìli øe�ení dobøe u� bez pou�ití aplikace. Z ostatních, kteøí 

místo pastelek psali na kostky zkratky barev, pøi�el na øe�ení jediný �ák. Nejèastìj�í 

�patné øe�ení bylo zpoèátku zapøíèinìno tím, �e si dìti neuvìdomovaly systém barev. 

Pokud je na hranì jedné strany èervená kostka, tak bude i na hranì sousední strany.  
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        Obrázek 7: Nejèastìj�í �patné øe�ení  

 

     List je vhodné vyu�ít ke zji�tìní rozvinutého logického my�lení �áka. Pøi práci s tímto 

listem bylo výhodné pou�ití dané aplikace. �ákùm pomohla si lépe pøedstavit uvedenou 

situaci. Výhodou této aplikace byla mo�nost libovolného natáèení sestavené krychle. I 

nìkteøí �áci v deváté tøídì nevìdìli, co znamená hranol 3 x 1 x 1. Do�li jsme k závìru, �e 

je to jako hra sudoku, kterou �áci dobøe znají. Na v�ech stranách krychle se v øádku a 

sloupci smí ka�dá barva vyskytovat pouze jednou. Proto jsem pro lep�í pochopení zadání 

v pracovním listì pøeformulovala. Po celkovém vyhodnocení práce tøíd 6. D a 9. A s tímto 

pracovním listem jsem do�la k závìru, �e bude lep�í tento pracovní list pøesunout do 

sedmého roèníku. Jak jsme se ale pøesvìdèila, lze ho zadat v jakémkoliv roèníku, kromì 

�esté tøídy. Pokud by i pøesto chtìl uèitel pracovní list v �estém roèníku pou�ít, doporuèila 

bych mu, aby ho aplikoval pouze jako nestandardní aplikaèní úlohu, která je nedílnou 

souèástí RVP. U tìchto úloh není do urèité míry dùle�itá znalost a dovednost �kolské 

matematiky, ale u�ití logického my�lení. 
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     Pracovní list u �ákù rozvíjí pøevá�nì pracovní, personální kompetence a kompetence 

øe�ení problémù �áka. Sám øe�í vzniklé problémy a sna�í se pøijít na vhodné zpùsoby 

øe�ení. Dále se dobøe adaptuje na zmìnìné pracovní podmínky prace s poèítaèem a úèinnì 

pou�ívá nové nástroje a programy. Rozvíjení personálních kompetencí je nejvíce patrné 

u slab�ích �ákù, kteøí pøi�li na správné øe�ení. Tímto si o sobì vytváøí pozitivní pøedstavu 

a zároveò si zvy�ují sebevìdomí.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Obrázek 8: Správné øe�ení chlapce 
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4.3 7. B 

4.3.1 Charakteristika tøídy 7. B 

     Tato tøída sedmého roèníku základní �koly má celkem 18 �ákù, z toho 8 dívek a 10 

chlapcù. Je to tøída sídli�tní �koly se spí�e prùmìrnými �áky. Pouze asi 4 �áci dosahují 

nadprùmìrných výsledkù. Prùmìr známek na vysvìdèení v pololetí byl 2,9. Jinak je tøída 

bez vìt�ích kázeòských problémù. Od �estého roèníku s nimi uèitel pracuje v programu 

GeoGebra. S jinými geometrickými programy na PC zku�enosti nemá. S programem 

Elica - Dalest pro ovìøování pracovních listù se tøída setkala letos prvnì. �ákùm byly 

pøedvedeny v�echny aplikace tohoto programu. Pøi ovìøování �áci pracovali s aplikací 

Cubix, na ní� byly listy vytvoøeny, a s aplikací Cubix Editor, kde si �áci mohli sestavit 

útvary pøedvedené v pracovním listu.  

 

Obrázek 9:  

Správné øe�ení dívky 
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4.3.2 Práce s pracovními listy tøídy 7. B 

     Vìt�ina �ákù nejprve neporozumìla zadání. Po nìkolika dotazech a instrukcích od 

vyuèujícího zaèali v�ichni samostatnì pracovat. Úlohy v pracovním listu øe�ili �áci 

s nad�ením vèetnì �ákù slab�ích na matematiku. Bìhem práce bylo �ákùm dovoleno si 

navzájem radit a do urèité míry diskutovat. Bìhem práce tak rychlej�í �áci ochotnì 

pomáhali a spolupracovali s �áky pomalej�ími. Dále byla tøída motivována ukázkou dal�í 

aplikace Cubix Editor. Tato aplikace ihned zaujala vìt�inu tøídy a zbytek úloh urèených 

k výpoètu objemu daných objektù øe�ilo mnoho �ákù v této aplikaci. Mo�nost vytvoøení 

tìlesa pomocí rùznobarevných kostek, které navíc pro kontrolu poèítaè sám vypoèítá, se 

stala pro vìt�inu tøídy tou nejlep�í aktivitou. Nakonec kvùli velkému zájmu ji� mnoho 

�ákù nezapisovalo své výsledky do pracovních listù nebo se ji� samotným výpoètem 

objemu a povrchu tìles nezabývalo na úkor pouhého sestavení uvedeného tìlesa v Cubix 

Editoru. 

 

4.3.3 Výsledky práce s pracovními listy tøídy 7. B 

     Pracovní list Cu_6_01, který je koncipován pro �estý roèník, vyøe�ila celý správnì ze 

sedmého roèníku pouze jedna �ákynì. Tato dívka patøí v matematice mezi nadprùmìrné 

�áky. Zadaný list obsahoval dva úkoly. První úkol spoèíval ve vypoèítání objemu a 

povrchu zobrazených hranolù slo�ených z jednotkových kostek. Problémy dìtem moc 

nedìlal. Celý správnì ho mìli pouze dva �áci, ale vìt�ina tøídy mìla správnì více ne� 

pùlku. Pouze pìt �ákù mìlo první cvièení z velké èásti chybné. Nìkteøí �áci mìli výsledky 

chybnì kvùli prohození jednotlivých øe�ení. V druhém pøíkladu mìli �áci napsat, jak se 

mìní povrch a objem zobrazeného tìlesa pøidáním jednoho celku. Vìt�ina �ákù tento úkol 

nestihla nebo nepochopila, i kdy� po vyzkou�ení listù se tøídou 8. B bylo zadání uèitelem 

upraveno. Správnì tento úkol vyøe�ili dva �áci, kteøí mìli první úkol pouze se dvìma 

chybami. Zbytek tøídy nemá v tomto úkolu �ádný záznam øe�ení. Na základì tìchto 

výsledkù bylo zadání druhého pøíkladu v pracovním listì pro lep�í pochopení je�tì jednou 

upraveno.  

     Pracovní list u �ákù rozvíjí pøevá�nì pracovní, personální kompetence a kompetence 

øe�ení problémù �áka. Sám øe�í vzniklé problémy, sna�í se vyhledat informace, jen� mu 

pomohou k øe�ení problému. Vyu�ívá získané vìdomosti, informace a dovednosti 
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k objevování rùzných variant øe�ení. Ji� osvìdèené postupy se sna�í aplikovat pøi øe�ení 

obdobných i nových problémù. Dále se dobøe adaptuje na zmìnìné pracovní podmínky 

prací s poèítaèem a úèinnì pou�ívá nové nástroje a programy.  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Obrázek 10: Jedinné správné øe�ení 
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4.4 8. B 

4.4.1 Charakteristika tøídy 8. B  

     Tøída osmého roèníku základní �koly má celkem 24 �ákù. Jedná se o tøídu sídli�tní 

�koly s prùmìrnými �áky. Nadprùmìrných výsledkù zde dosahuje asi 5 �ákù. Tøída je bez 

vìt�ích kázeòských problémù. Od �estého roèníku s nimi uèitel pracuje v programu 

GeoGebra. S jinými geometrickými programy na PC zku�enosti nemá. S programem 

Elica � Dalest se tøída setkala letos poprvé. �ákùm byly pøedvedeny v�echny aplikace 

tohoto projektu bìhem jediné vyuèovací hodiny, kdy mìli rovnou pøi této hodinì ji� 

samostatnì pracovat. Pøi práci �áci vyu�ívali aplikaci Cubix, na ní� byly listy vytvoøeny, 

a aplikaci Cubix Editor, kde si �áci mohli sestavit útvary pøedvedené v pracovním listu. 

 

4.4.2 Práce s pracovními listy tøídy 8. B 

     Tøída se musela rychle seznámit s programem a poté ihned samostatnì pracovat, na 

co� tím pádem nezbylo mnoho èasu. Na oba pracovní listy Cu_6_01 a Cu_6_02 mìli �áci 

pouze tuto první hodinu. Pøibli�nì polovina tøída se v programu zaèala rychle orientovat, 

zbytek tøídy pracoval s dopomocí uèitele. Mnoho �ákù bìhem hodiny pøestalo zapisovat 

své výsledky do pracovního listu, buï kvùli nedostateènému pøeètení zadání, nebo kvùli 

jeho neporozumìní. Práce s aplikací Cubix a Cubix Editor ale zaujala a motivovala i ty 

nejslab�í �áky k práci. Utváøení a následná formulace hypotézy týkající se zvìt�ení 

objemu a povrchu dìlala témìø celé tøídì velký problém. 

 

4.4.3 Výsledky práce s pracovními listy tøídy 8. B 

     Tato tøída mìla za úkol vyplnit stejný pracovní list Cu_6_01 jako �áci 7. B a pracovní 

list Cu_6_02. Správného øe�ení listu Cu_6_01 docílilo celkem pìt �ákyò. Tyto dívky patøí 

v matematice k lep�ím. Pouze první úlohu mìlo správnì deset �ákù, co� bral uèitel 

matematiky v této tøídì za kvalitní výsledek u� jen díky èasové tísni pøi øe�ení listù. 

Druhou úlohu vìt�ina �ákù podle formulace zadání nepochopila, proto ji vyuèující pro 

dal�í tøídu poupravil. Na pùlku správného øe�ení pøi�li je�tì tøi �áci, kteøí zjistili, �e objem 

se zvìt�í dvakrát. Tento výsledek ve vìt�inì pøípadù ovlivnil jejich druhé tvrzení, kde 
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následnì urèili �patnì povrch tìlesa. Zdvojnásobí-li se objem tìlesa, musí se zdvojnásobit 

i jeho povrch.  

     Pracovní list Cu_6_02 nestihl vypracovat pouze jeden �ák. Ke správnému øe�ení do�lo 

celkem deset �ákù. Pouze jedna �ákynì si tìlesa podle zadání barevnì rozli�ila a poté 

poèítala objem i povrch. Ostatní �áci pøi�li také na správné øe�ení za pomoci aplikace 

Cubix Editor, v ní� daná tìlesa sestavili. V této aplikaci mohli po správném sestavení 

tìlesa, jednodu�e zjistit jeho objem. Povrch ji� museli vlastnoruènì vypoèítat. 

          Pracovní listy u �ákù rozvíjí pøevá�nì pracovní, personální kompetence a 

kompetence k uèení a øe�ení problémù �áka. Sám øe�í vzniklé problémy, sna�í se vyhledat 

informace, jen� mu pomohou k øe�ení problému. Vyu�ívá získané vìdomosti, informace 

a dovednosti k objevování rùzných variant øe�ení. Ji� osvìdèené postupy se sna�í 

aplikovat pøi øe�ení obdobných i nových problémù. Dále se dobøe adaptuje na zmìnìné 

pracovní podmínky prací s poèítaèem a úèinnì pou�ívá nové nástroje a programy. 

Vyhledává, tøídí informace a na základì jejich pochopení a systematizace, je pøi 

samotném procesu vyu�ívá. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Obrázek 11: Správnì vyøe�ené oba pracovní listy (Lucka) 
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  Obrázek 12: Správné øe�ení i barevnì 

 

 

 

 

 

   

 

     Obrázek 13: Nejèastìj�í chybné øe�ení Cu_6_01 



77 

 

5 ZÁVÌR 

 

     Závìrem bych chtìla zhodnotit práci s pracovními listy, jejich výstupy a vyu�ití 

programu Elica � Dalest ve výuce.  

     Software se skládá ze 13 aplikací a ka�dá je jinak zamìøena. Za nejménì vyu�itelnou 

aplikaci pøi výuce geometrie bych oznaèila aplikaci Pattern Constructor, Tangrams a 

Pythagorean Theorem. Tyto tøi aplikace je vhodné pou�ít spí�e k procvièování logického 

my�lení nebo jako doplnìní pøi probírání osové soumìrnosti èi odvození Pythagorovy 

vìty. Naopak jako nejlep�í aplikace z celého softwaru bych oznaèila Cubix Editor, 

Origami Nets, Scissors a Stuffed Toys. Pøi ovìøování pracovních listù pracovali �áci 

pøevá�nì s aplikacemi Cubix Editor, Cubix a Scissors. Ka�dá aplikace tohoto softwaru je 

jiná. Upozornila bych hlavnì na problém softwaru u v�ech aplikací, a to je chyba, kterou 

hlásí pøi obèasném zapnutí kterékoli aplikace. Pøi této chybì se musí celá aplikace zavøít 

a znovu otevøít. Problém se objevil vìt�inou ihned po zapnutí nebo pøi del�í práci 

v programu. 

 

     �áky nejvíce zaujala aplikace Cubix Editor, Stuffed Toys a Origami Nets, se kterou 

byli seznámeni pøi probírání sítì krychle a kvádru. Pozitivní ohlas �ákù a jejich pøevá�nì 

viditelné nad�ení pro práci v aplikacích pova�uji za veliký úspìch. Práce v jednotlivých 

aplikacích nedìlala �ákùm problémy, dokonce sami pøi�li na vìt�inu ovládacích prvkù. 

Nejvìt�í zájem byl vidìt na �ácích �estého roèníku, kteøí sami ve volné chvíli zkoumali 

jiné aplikace a ptali se, zda je mo�né si program stáhnout i domù. Dokonce i �áci, kteøí 

jsou v matematice slab�í, se pøi ovìøování pracovních listù sna�ili a nìkteré aplikace je 

zaujaly. Pøi ovìøování listù jsme pøi�li na nìkteré chyby v zadání, èi tì�ké formulace, 

které �ákùm dìlaly problémy. 

     Nelze konstatovat, �e software Elica � Dalest s pracovními listy výraznì zlep�í výuku 

geometrie na základní �kole, ale dovolím si tvrdit, �e vyu�ití tìchto pracovních listù mù�e 

ukázat matematiku v lep�ím svìtle �ákùm, kteøí k ní nemají bli��í vztah. Podaøilo se 

sestavit pracovní listy, které potvrdily, �e i �áci s negativnìj�ím pøístupem k matematice 

s ochotou a chutí pracují s vytvoøenými pracovními listy. Dal�ím zji�tìním je fakt, �e 
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logické my�lení se bìhem druhého stupnì základní stupnì rozvíjí, co� potvrdil neúspìch 

�ákù �estého roèníku s pracovním listem.  

     Na nìkterých �kolách se mù�e objevit problém pøi vyu�ití pracovních listù v hodinì, 

jen� je zapøíèinìn �patnou dostupností poèítaèové tøídy. Nìkteré listy jsou proto 

formulované tak, aby s nimi byla mo�ná práce i bez mo�nosti, �e má ka�dý �ák svùj 

poèítaè. Aplikace se osvìdèila i pøi frontální výuce. Pøi probírání sítì krychle a kvádru 

nemohla vìt�ina �ákù pochopit, �e neexistuje pouze jedna sí� kvádru. Proto jsem dìtem 

sestavovala rùzné sítì kvádru za pomoci aplikace Origami Nets a vìt�ina z nich tento 

problém pochopila. Pro frontální výuku je vhodná i aplikace Pattern Constructor pøi 

probírání osové soumìrnosti, kde �ákùm dìlá problémy hlavnì pøedstava osovì 

soumìrného obrazce. 

     Zaèínající uèitelé, èi uèitelé s pozitivním vztahem k rozvoji technologií, budou urèitì 

nìkterými aplikacemi z celého softwaru nad�eni. Nìkteré aplikace ji� mají podobu 

pracovních listù, a proto v nich lze pracovat i bez pou�ití navr�ených listù. Vytvoøené 

listy by mìly uèitelùm pøedev�ím pomoci pøi práci v aplikaci a hlavnì ovìøit oèekávané 

výstupy z hodin. Vý�e zmínìná fakta potvrzují pou�itelnost pracovních listù pøi hodinì 

geometrie, èím� byl splnìn hlavní cíl diplomové práce. 

     Ve�keré návody k programu Elica - Dalest (textové i video návody) a pracovní listy 

(zadání, popis i jejich øe�ení) jsou umístìny na internetových stránkách 

http://dalest.kenynet.cz. 
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7 PØÍLOHY  

Vytvoøené pracovní listy, které jsou k dispozici i s øe�ením na pøilo�eném CD nebo na 

http://dalest.kenynet.cz. 



 

 

  

PRACOVNÍ LISTY 
Elica - Dalest 
 

 

 

 

 

 

Bottle Design 

 

 
      

Alena Maøíková 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

 BD_8_01 Pan Novák si chce po�ídit válec na úpravu svého antukového kurtu. Na výb�r má dva válce. 

 První válec má pr!m�r 50cm a �í�ku 100cm.  

 Druhý válec má pr!m�r 100cm a �í�ku 50cm. 

1. Vypoèítej objem obou válcù.  

2. Vypoèítej povrch obou válcù (bez podstav).  

3. Pan Novák si chce poøídit ten válec, který mu po jednom otoèení upraví vìt�í èást kurtu. 

Který si má koupit?  

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Bottle Design. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 V [dm3] S [dm2] 

1.   

2.   



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

BD_8_02  

1. Vypo�ítej objem vále�ku na malování. Výsledek vyjád!i v cm3. 

2. Vypo�ítej povrch (bez podstav) vále�ku na malování. Výsledek vyjád!i v cm2. 

3. Kolikrát se oto�í vále�ek, budeme-li v místnosti malovat pruh od zem" a� ke stropu, který 

je �iroký jako ná� vále�ek.  

Vý�ka místnosti je 2,82m. 

  

 

         

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V [cm3]  

S [cm2]  

150 mm 

6
0

 m
m

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

BD_8_03  

1. Narýsuj �ezy ní�e uvedených t�les.  

2. Narýsované  ezy!sestroj!pomocí!2!� 7bod"!v aplikaci Bottle Design a tím!zrekonstruuj!

jednotlivé!lahve. 

3. Za pomoci aplikace Bottle Design zjisti,!která!z tvých!lahví!má!nejv#t�í!objem!a!která!

povrch? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

BD_8_04 V aplikaci Bottle Design vytvo� pohár pro vít�ze volejbalového turnaje.  

1. Pou�ij nejménì ètyøi záchytné body.  

2. Vítìzné dru�stvo získá 6 lahví dìtského �ampaòského (0,3l), jejich� obsah se musí do 

poháru vejít.  

3. Nejprve odhadni, jaká by byla nejmen�í vý�ka poháru tvaru válce s polomìrem podstavy 

5cm a poté vypoèítej. 

 

 

 



 

 

  

PRACOVNÍ LISTY 
Elica - Dalest 
 

 

 

 

 

 

Cubix Editor 

 

Alena Maøíková 



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_6_01 Na obrázku je rozestav�ná stavba krychle o rozm�rech hrany 4 cm. Jedna krychle na obrázku 

má rozm�ry 1cm × 1cm × 1cm. 

1. Ur�ete, zda rozházené kostky � krychle sta�í na dostav�ní celé krychle.  

2. Vypo�ítej objem a povrch rozestav�né stavby  

3. Kolik krychlí pot"ebujeme na stavbu celé krychle o rozm�rech 4cm × 4cm × 4cm? 

4. Kolik krychlí pot"ebujeme na stavbu kvádru o rozm�rech 5cm × 2cm × 4cm? 

�e�ení ov�� v aplikaci Cubix Editor. 

 

          

 

 

 

 

 

 

 

 

1  

2 
V (cm3)  

S (cm2)  

3  

4  



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_7_01 

1. Z kolika krychli�ek je slepeno t�leso na obrázku?  

2. Nakresli nárys t�lesa. Stranu krychli�ky kresli v pom�ru 1:3, jestli�e objem 

krychli�ky je 27 cm3. 

3. Vypo�ítej objem tohoto t�lesa v dm3, jestli�e objem krychli�ky je 27 cm3. 

4. Vypo�ítej povrch tohoto t�lesa v dm2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1  

3  

4  



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_6_02 Z krychle o rozm�rech 3 x 3 x 3 lze vy�íznout hranol 3 x 1 x 1. Ní�e na obrázku jsou zobrazeny 

t�i druhy t�chto hranol!. 

1. Kolik takových hranol� lze v krychli najít?     

2. Jaký je povrch p�vodní krychle a celkový povrch t!chto t"í hranol�? 

3. Jaký je objem krychle a z kolika krychli#ek se p�vodní krychle skládá? 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

1  

2   

3   



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_7_02 Vezmi 9 �ervených, 9 �lutých a 9 modrých krychlí a postav z nich velkou krychli tak, aby se 

v ka�dém hranolu 3 x 1 x 1 vyskytovala jedna �ervená, jedna �lutá a jedna modrá krychle.  

     Nejd�íve p�íklad vy�e� vybarvením jednotlivých krychli�ek v pracovním list! a poté ov!�  

v aplikaci Cubix Editor. 

 

 

1. pohled  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. pohled       



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_6_04 P�dorys ka�dé stavby na obrázku je �tverec nebo obdélník. 

1. Zelená stavba má v prvním podla�í 9 krychlí, ve druhém 7 krychlí, ve tøetím 1 a ve ètvrtém 

také 1 krychli. Toté� urèete pro èervenou i modrou stavbu. 

2. Kolik krychlí potøebuje� na ka�dou stavbu? Ovìø tak, �e stavbu postaví�. 

3. Kolik krychlí vidí� u ka�dé stavby pøi pohledu shora? 

4. Franta si chce pøebarvit zelenou stavbu na �lutou. Pøelepuje jednotlivé ètvereèky �lutými 

nálepkami. Potøebuje jich 41. Kolik nálepek potøebuje na pøebarvení èervené a modré 

stavby? 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
1  1. podla�í 2. podla�í 3. podla�í 4. podla�í 

 MODRÁ     

  ERVENÁ     

2  

3 ZELENÁ  MODRÁ   ERVENÁ  

4  ERVENÁ  MODRÁ  



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_6_05  

1. Vypo�ítej objem dané stavby, jen� je sestavená z jednotkových krychli�ek. 

2. Kolik jednotkových krychli�ek je pot�eba p�idat na stavbu, aby vznikla velká krychle 

4x4x4? Dopln"k do krychle sestav v aplikaci CE. 

3.  Vypo�ítej objem vzniklé krychle. 

�e�ení ov�� pomocí aplikace Cubix Editor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 V (cm3)  

2  

3 V (cm3)  



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_6_06  

1. Jaký je nejmen�í mo�ný po�et jednotkových krychlí, které je pot�eba p�idat ke ka�dé 

z ní�e uvedených staveb, aby z nich vznikla krychle?  

2. Vypo�ítej objem jednotlivých staveb i vzniklých krychlí. 

�e�ení sestav a ov�� v aplikaci Cubix Editor. 

 

 

 

 

 a)    b)    c)    d) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 (a) (b) (c) (d) 

Po�et p�idaných kostek     

Objem dané stavby (cm3)     

Objem hotové krychle (cm3)     

 



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_8_01 Sou�et 1 + 3 + 5 + 7 + 9 reprezentuje konstrukci z jednotkových kostek takto: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pomocí aplikace Cubix Editor sestav modely podle dal�ích sou�t� 

a) 1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 

b) 2 + 4 + 6 + 8 

c) 12+ 22 + 32 

 

Vypo�ítej objemy vzniklých staveb (cm3): 

a  b  c  

 

 



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_6_07  

1. V aplikaci Cubix Editor uspo�ádej 9 �ervených, 9 modrých a 9 �lutých jednotkových kostek 

do krychle, která má rozm�ry 3cm x 3cm x 3cm. �ádek a sloupec musí obsahovat práv! 

2kostky r"zné barvy.  

2. Barevn! nakresli její nárys, p"dorys a bokorys. Rozm!ry zvol libovoln! tak, aby se ti daná 

stavba ve�la na papír. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Do rámeèku nakresli nárys, pùdorys a bokorys stavby.  



 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CE_6_03  

1. Má� 8 malých kosti�ek a ka�dé dv� jsou r�zné barvy. Sestav z nich kostku tak, aby ka�dá 

strana obsahovala jednu ze v�ech barev. 

2. Barevn� nakresli její nárys, p�dorys a bokorys. Rozm�ry zvol libovoln� tak, aby se ti daná 

stavba ve�la na papír 

   Své �e�ení sestav v aplikaci Cubix Editor.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Do rámeèku nakresli nárys, pùdorys a bokorys stavby. 



 

 

  

PRACOVNÍ LISTY 
Elica - Dalest 
 

 

 

 

 

 

Cubix Shadow 

 

 
      

Alena Maøíková 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

 CS_7_01 Podle ní�e uvedeného stínu sestav v Cubix Editoru stavbu. Na stavbu pou�ij:  

1. 32 kostek 

2. 12 kostek  

      Vypo�ítej a porovnej objemy obou staveb. V�echny krychli�ky mají délku strany 1cm. 

Stavbu podle stínu natrénuj a ov�� v aplikaci Cubix Shadow. 

    

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Do rámeèku vypoèítej jednotlivé objemy staveb. 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CS_7_02 Podle ní�e uvedeného stínu sestav v Cubix Editoru stavbu. Na stavbu pou�ij:  

1. 56 kostek 

2. 48 kostek 

3. 24 kostek 

      Vypo�ítej a porovnej objemy jednotlivých staveb. V�echny krychli�ky mají délku strany 1cm. 

Stavbu podle stínu natrénuj a ov�� v aplikaci Cubix Shadow.   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Do rámeèku vypoèítej objemy jednotlivých staveb. 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CS_7_03 Z jakého nejmen�ího po�tu kostek, je mo�né sestavit stavby, dle zadaných stín�? 

 Nejd!íve odhadni po�et kostek a poté postav stavbu v programu Cubix Editor. 

  Své �e�ení ov�� v aplikaci Cubix Shadow, nalezením daných stín! v jednotlivých setech. 

  

 a) 

 

                   

        

 

 

        b) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c) 

 

 

 

 

 

         

 

  

 

 

         

 

 Odhad Výpo�et 

a   

b   

c   



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CS_7_04 Zadané stíny najdi v aplikaci Cubix Shadow.  

1. Postav stavby dle stínù. 

2. Nejprve odhadni a poté vypoèítej objem i povrch jednotlivých staveb (v�echny krychlièky 

mají délku strany 1cm). 

 

EASY SET  

 

 

Pou�ij 18 kostek      Pou�ij 76 kostek  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ODHAD VÝPO�ET 

OBJEM [cm3]   

POVRCH [cm2]   

 ODHAD VÝPO�ET 

OBJEM [cm3]   

POVRCH [cm2]   

Do rámeèku vypoèítej objem a povrch daných staveb. 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CS_7_05 Zadané stíny najdi v programu Cubix Shadow.  

1. Postav stavby dle stín�. 

2. Nejprve odhadni a poté vypo!ítej objem a povrch jednotlivých staveb (v�echny krychli!ky 

mají délku strany 1cm). 

 

MODERATE SET 

 

 

Pou�ij 12 kostek      Pou�ij 34 kostek 

 

 

       

 

 

 

 

 

 ODHAD VÝPO�ET 

OBJEM [cm3]   

POVRCH [cm2]   

 ODHAD VÝPO�ET 

OBJEM [cm3]   

POVRCH [cm2]   

Do ráme!ku vypo!ítej objem a povrch daných staveb. 

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

CS_7_06 Zadané stíny najdi v programu Cubix Shadow.  

1) Postav stavby dle stínù. 

2) Nejprve odhadni a poté vypoèítej objem a povrch jednotlivých staveb (v�echny krychlièky 

mají délku strany 1cm). 

 

HARD SET        

 

 

Pou�ij 28 kostek      Pou�ij 4 kostky 

 

 

 

         

 

 ODHAD VÝPO�ET 

OBJEM [cm3]   

POVRCH [cm2]   

 ODHAD VÝPO�ET 

OBJEM [cm3]   

POVRCH [cm2]   

Do rámeèku vypoèítej objem a povrch daných staveb. 



 

 

  

PRACOVNÍ LISTY 
Elica - Dalest 
 

 

 

 

 

 

Cubix 

 

 
      

Alena Maøíková 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

 Cu_6_01 Zjisti objem a povrch daných hranol�, které jsou slo�eny z jednotkových krychlí. 

 Najdi nejjednodu��í zp�sob !e�ení, bez po"ítání za pomoci vzore"ku. 

  Své �e�ení ov�� v aplikaci Cubix (set A). 

  

 

 

 

a)                                       b)     c)   d) 

 

 

 

 

 

 

 

         e)             f)              g)               

 

 

 a) b) c) d) e) f) g) 

V [cm3]        

S [cm2]        

 

Co se stane s objemem a povrchem krychle, kdy� k p!vodní �luté krychli p"ilepíme #ervenou krychli se 

stejnými rozm$ry? 

              

 Objem ���������������..         

  

 Povrch ���������������� 

 

      

Objem ����������������  

 

Povrch ����������������   



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

Cu_6_02 Jaký je objem a povrch ní�e uvedených útvar�, které jsou sestaveny z jednotkových krychlí? 

1. Bez poèítání odhadni, jaký je objem útvarù. 

2. Objem celého tìlesa vypoèítej metodou �rozdìl a panuj�. Rozdìl ka�dý útvar na men�í èásti 

(barevnì je odli�), vypoèítej jejich objem a poté jednotlivé výsledky spoj do koneèného 

výsledku.  

3. Vypoèítej povrch (i s podstavou) daných útvarù. 

Své �e�ení ov�� v aplikaci Cubix (set B). 

 

a)         b) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ODHAD KONE�NÝ VÝSLEDEK 

V1 [cm3]   

V2 [cm3]   

S1 [cm2]   

S2 [cm2]   



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

Cu_6_03 Jaký je objem a povrch ní�e uvedeného útvaru, sestaveného z jednotkových krychlí? 

1. Objem celého tìlesa vypoèítej metodou �rozdìl a panuj�. Rozdìl ka�dý útvar na men�í èásti 

(barevnì je odli�), vypoèítej jejich objem a poté jednotlivé výsledky spoj do koneèného 

výsledku.  

2. Vypoèítej povrch (i s podstavou) celého tìlesa. 

3. Vypoèítej objem a povrch útvaru, který je doplòkem daného útvaru. Po spojení obou útvarù 

vznikne krychle 3cmx3cmx3cm. Doplnìk sestav v programu CE. 

Své �e�ení ov�� v aplikaci Cubix (set B). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 V [cm3] S [cm2] 

1.   

2.   

3.   



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

Cu_6_04 Jaký je objem a povrch ní�e uvedeného útvaru, sestaveného z jednotkových krychlí? 

1. Objem celého tìlesa vypoèítej metodou �rozdìl a panuj�. Rozdìl ka�dý útvar na men�í èásti 

(barevnì je odli�), vypoèítej jejich objem a poté jednotlivé výsledky spoj do koneèného 

výsledku.  

2. Vypoèítej povrch (i s podstavou) celého tìlesa. 

3. Vypoèítej objem a povrch útvaru, který je doplòkem daného útvaru. Po spojení obou útvarù 

vznikne krychle 7cmx7cmx7cm. Doplnìk sestav v aplikaci CE. 

Své �e�ení ov�� v aplikaci Cubix (set C). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 V [cm3] S [cm2] 

1.   

2.   

3.   



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

Cu_6_05 Jaký je objem a povrch ní�e uvedeného útvaru, který je sestaven z jednotkových krychlí? 

1. Objem celého tìlesa vypoèítej metodou �rozdìl a panuj�. Rozdìl ka�dý útvar na men�í èásti 

(barevnì je odli�), vypoèítej jejich objem a poté jednotlivé výsledky spoj do koneèného 

výsledku.  

2. Vypoèítej povrch (i s podstavou) celého tìlesa. 

3. Nakresli nárys, pùdorys a bokorys daného útvaru.  

Své �e�ení ov�� v aplikaci Cubix (set C) nebo Cubix Editor. 

 

 

 

 

 

1. pohled 

2. pohled 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 KONE!NÝ VÝSLEDEK 

V [cm3]  

S [cm2]  



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

Cu_6_06 Jaký je objem a povrch ní�e uvedeného útvaru, který je sestaven z jednotkových krychlí? 

Vymysli r!zné strategie pro výpo"et objemu a povrchu.  

Své �e�ení ov�� v aplikaci Cubix (set C). 

 

 



 

 

 

  

PRACOVNÍ LISTY 
Elica - Dalest 
 

 

 

 

 

 

Math Wheel 

 

      
      

Alena Maøíková 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

3 cm 
4 cm 

3 cm 

4 cm 

MW_9_01 Porovnejte objemy dvou ku�el�, které vzniknout otá�ením pravoúhlého trojúhelníku. 

Rozm!ry dvou svislých stran jsou 3 cm a 4 cm. Jeden trojúhelník rotuje kolem strany dlouhé  

3 cm a druhý trojúhelník kolem strany dlouhé 4 cm.    

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V1  

V2  



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_9_02 V následující tabulce, máte v ka�dém sloupci rozm!ry ku�ele.  

1. Pou�itím aplikace Math Wheel vyplò první ètyøi sloupce.  

2. V posledních dvou sloupcích proveï odhad objemu daného ku�ele.  

3. Výpoètem objemu dvou posledních ku�elù svùj odhad zkontroluj.  

4. Vyjádøete obecné pravidlo zpùsobu, jak se zmìní objem ku�ele, zmìní-li se jeho vý�ka. 

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

ODHAD 

Polom�r [cm] 10 10 10 10 10 10 

Vý�ka [cm] 1 2 4 8 16 20 

Objem [cm3]       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obecné pravidlo: 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_9_03 V následující tabulce máte v ka�dém sloupci rozm!ry ku�ele.  

1. Pou�itím aplikace Math Wheel vyplò první ètyøi sloupce.  

2. V posledních dvou sloupcích proveï odhad objemu daného ku�ele.  

3. Výpoètem objemu dvou posledních ku�elù svùj odhad zkontroluj. 

4. Vyjádøete obecné pravidlo zpùsobu, jak se zmìní objem ku�ele, zmìní-li se jeho polomìr. 

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

ODHAD 

Polom!r [cm] 1 2 4 8 16 20 

Vý�ka [cm] 10 10 10 10 10 10 

Objem [cm3]       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Obecné pravidlo: 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_9_04 Pomocí ji� nalezených vztah�, porovnej objemy ku�el� s ní�e zadanými rozm!ry: 

1. r = 5cm, v = 12cm  a  r1 = 12cm, v1 = 5cm 

2. r = 7cm, v = 24cm  a  r1 = 24cm, v1 = 7cm 

3. r = 21cm, v = 20cm a  r1 = 20cm, v1 = 21cm 

4. r = 45cm, v = 28cm  a  r1 = 28cm, v1 = 45cm 

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
V [cm3] V1 [cm3] 

1   

2   

3   

4   

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_9_05 Jak se zm�ní objem ku�ele jestli�e: 

1. Sní�íme vý�ku ku�ele sedmkrát? 

2. Zmen�íme polomìr sedmkrát?  

3. Zmen�íme vý�ku i polomìr ku�ele sedmkrát? 

4. Vý�ku sedmkrát sní�íme a polomìr sedmkrát zvìt�íme?  

Chceme-li zv�t�it objem ku�ele 64krát, kolikrát musíme zv�t�it: 

5. Vý�ku ku�ele? 

6. Polomìr ku�ele? 

Jednotlivá  e�ení!ov" !pomocí!aplikace!Math!Wheel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1  

2  

3  

4  

5  

6  



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_8_01 Firma na výrobu koberc� chce na pronajaté místo ve m�st�, umístit svoji reklamu ve tvaru 

obdélníku. Obdélník 7m x 2m se bude otá!et kolem jedné ze stran tak, �e bude vytvá"et válec. 

Vypo!ítej, která ze stran by m�la být osou otá!ení, aby reklama zaujímala co nejmen�í 

prostor? 

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

                                                         7m 

 

                2m 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

r1 [cm]  r2 [cm]  

v1 [cm]  v2 [cm]  

V1 [cm3]  V2 [cm3]  



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_8_02 V následující tabulce, máte v ka�dém sloupci rozm!ry válce.  

1. Pou�itím aplikace Math Wheel vyplò první ètyøi sloupce.  

2. V posledních dvou sloupcích proveï odhad objemu daného válce.  

3. Výpoètem objemu dvou posledních válcù svùj odhad zkontroluj.  

4. Vyjádøete obecné pravidlo zpùsobu, jak se zmìní objem, zmìní-li se jeho vý�ka.   

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

ODHAD 

Polom!r [cm] 10 10 10 10 10 10 

Vý�ka [cm] 1 2 4 8 16 20 

Objem [cm3]       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Obecné pravidlo: 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_8_03 V následující tabulce, máte v ka�dém sloupci rozm!ry válce.  

1. Pou�itím aplikace Math Wheel vyplò první ètyøi sloupce.  

2. V posledních dvou sloupcích proveï odhad objemu daného válce.  

3. Výpoètem objemu dvou posledních válcù svùj odhad zkontroluj. 

4. Vyjádøete obecné pravidlo zpùsobu, jak se zmìní objem válce, zmìní-li se jeho polomìr. 

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

ODHAD 

Polom!r [cm] 1 2 4 8 16 20 

Vý�ka [cm] 10 10 10 10 10 10 

Objem [cm3]       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obecné pravidlo: 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_8_04 Pomocí ji� nalezených vztah�, porovnej objemy válc� s ní�e zadanými rozm!ry: 

1. r = 7cm, v = 12cm  a  r1 = 12cm, v1 = 7cm 

2. r = 25cm, v = 17cm a  r1 = 17cm, v1 = 25cm 

3. r = 90cm, v = 89cm a  r1 = 89cm, v1 = 90cm 

4. r = 45cm, v = 24cm  a  r1 = 24cm, v1 = 45cm 

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
V [cm3] V1 [cm3] 

1   

2   

3   

4   



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

MW_8_05 Jak se zm�ní objem válce jestli�e: 

1. Sní�íme vý�ku válce devìtkrát? 

2. Zmen�íme polomìr devìtkrát?  

3. Zmen�íme vý�ku i polomìr válce devìtkrát? 

4. Vý�ku devìtkrát sní�íme a polomìr devìtkrát zvìt�íme?  

     Chceme-li zv!t�it objem válce 64krát, kolikrát musíme zv!t�it: 

5. Vý�ku válce? 

6. Polomìr válce? 

Jednotlivá �e�ení ov�� pomocí aplikace Math Wheel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1  

2  

3  

4  

5  

6  

 



 

 

  

PRACOVNÍ LISTY 
Elica - Dalest 
 

 

 

 

 

 

Origami Nets 

 

      
      

Alena Maøíková 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

ON_6_01 Která z pìti sítí na obrázku je sí� kvádru? V tabulce zakrou�kuj správnou odpovìï. 

Své �e�ení ov�� v programu Origami Nets. 

 

    A 

 

B     C 

 

    

 

 

 

   

 

       D         

           E 

     

 

 

A B C D E 

3 cm 1 cm 

2 cm 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

ON_06_02  

1. Nakresli dvì rùzné sítì fialového kvádru na obrázku. V�echny krychlièky mají hranu 

dlouhou 2cm.  

2. Vypoèítej povrch tohoto kvádru.  

Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Origami Nets 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 S [cm2]  



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

ON_6_03 K ní�e uvedenému obrázku pøidej jeden obdélník tak, aby obrázek pøedstavoval sí� kvádru. 

Nakresli alespoò dvì mo�nosti øe�ení.  

  Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Origami Nets. Najdi co nejvíce mo�ností �e�ení. 

     

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

ON_7_01 Který z následujících obrázkù NENÍ sítí hranolu? Vytvoø vlastní sí� libovolného hranolu.  

 V tabulce zakrou�kuj správnou odpovìï. 

  Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Origami Nets. 

 

 

 

           C 

A        

 

       B        

  

 

 

   

   D             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A B C D 

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

ON_9_01 Která z následujících sítí NENÍ sítí jehlanu? Vytvoø sí� vlastního libovolného jehlanu. 

  Své �e�ení ov�� pomocí aplikace Origami Nets. 

 

 

a)          b) 

 

 

 

 

 

 

 

 c)           d) 

 

 

 

          

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A B C D 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

ON_7_02 Zde jsou ètyøi rùzné trojúhelníky: 

 

 

 

 

 

 

 

Strany malého rovnostranného trojúhelníku mají stejnou délku jako krátká strana rovnoramenného a krátká 

strana pravoúhlého. Strany v�t�ího rovnostranného trojúhelníku má stejnou délku jako del�í strany 

rovnoramenného. 

1. Kolik rùzných ètyøstìnù mù�e� z ka�dého trojúhelníku vytvoøit, kdy� pou�ije� na ka�dou stavbu 

pouze jeden typ? 

2. V aplikaci Origami Nets sestroj sítì tøech ètyøstìnù z daných trojúhelníkù. Ke stavbì pou�ij více 

typù trojúhelníkù? 
 

Do obdélníku narýsuj sít� svých �e�ení a poté ov�� pomocí aplikace Origami Nets. 

 

  1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1  



   

 

 

  

PRACOVNÍ LISTY 
Elica - Dalest 
 

 

 

 

 

 

Pattern Constructor 

 

 
      

Alena Maøíková 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

 PC_6_01 Do ní�e uvedených obrázk� narýsuj v�echny osy soum�rnosti, podle nich� postupn� vznikly 

dané obrázky. 

  Osovou soum�rnost procvi�uj v programu Pattern Constructor. 

 

a)         b)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c)        d) 

                                                                                      

                                                                     

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

PC_6_02 Do ní�e uvedeného obrázku zobraz daný obrazec podle osové soum�rnosti s osou o1 a poté 

zadaný i vzniklý obraz zobraz v osové soum�rnosti podle o2. 

  Osovou soum�rnost procvi�uj v programu Pattern Constructor. 

 

                         

            o2 

 

 

 

 

 

 

              

                             o1  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

PC_6_03 U perských koberc� se vyu�ívá osové soum�rnosti.  

1. Najdi o nich na internetu informace a do rámeèku zapi� to nejdùle�itìj�í (historie, výroba, 

atd.). 

2. Navrhni v programu Pattern Constructor svùj vlastní návrh na vzor koberce. 

3. Napi�, kolik os soumìrnosti jsi celkem pou�il a první dvì soumìrnosti pøekresli na pracovní 

list. Rozmìry rovinných útvarù zvol libovolnì tak, aby se soumìrnost ve�la na papír. 

 



 

 

  

PRACOVNÍ LISTY 
Elica - Dalest 
 

 

 

 

 

 

Potter�s Wheel 

 

 
      

Alena Ma�íková 



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

 PW_9_01  

1. V aplikaci Potters Wheel, Free shape set (za pomoci Bézierových køivek) vymodeluj ní�e 

uvedené vázy. 

2. V libovolném setu vymodeluj vlastní vázu a na pracovní list nakresli její øez.  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

PW_9_02  

1. Napi�, jaké rovinné útvary jsme nechali rotovat a poté tyto útvary v aplikaci Potters 

Wheel v daném setu vyhledej a vymodeluj.  

2. Vymodeluj tìleso za pomoci rotace (ètverce, kruhu nebo trojúhelníka). Se spolu�ákem si 

svoje vymodelovaná tìlesa vymìòte a zkuste si zasoutì�it, kdo døív daný útvar sestrojí. 

Øe� svého vymodelovaného tìlesa narýsuj na pracovní list. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Rotující tìleso ����������    Rotující tìleso ����������.. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Osa rotace 



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

PW_9_03 Pøerýsuj rovinné útvaru k ose soumìrnosti tak, aby po rotaci kolem osy vznikly ní�e daná 

tìlesa.      

Podle �ezu zvol v aplikaci Potters Wheel daný set, vyhledej tam ní�e uvedené t!leso a své 

�e�ení ov!�. 

 

VZNIKLÁ TÌLESA        ROVINNÉ ÚTVARY 
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Scissors 
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  Jméno a p�íjmení 

  

 Sc_6_01 Jakou sí� dostane�, po roz�íznutí hran ozna�ených �ipkami? 

  �e�ení ov�� a natrénuj v programu Scissors. 

 

 

a)      b)         

 

  

 

 

 

          d) 

 

   c)              e)  

   

 

 

          

 

         g) 

 

   f)           h) 

 

 

 

 

           j) 

 

 

     i)            k) 

 

 

 

 



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

Sc_6_02 Barevn� vyzna� hrany, které bude� muset roz�íznout, abys dostal ní�e danou sí�? 

  Svá �e�ení ov�� v programu Scissors. 

 

a)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           

            

b)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

Sc_6_03 Které hrany musí� roz�íznout, abys dostal danou sí�? U vybrané hrany zakrou�kuj n��ky. 

 Ne� za!ne� daný útvar �ezat, uve" do tabulky p�edpokládaný po!et �ez�. 

  Své �e�ení ov�� v programu Scissors. 

 

 

 

1. pohled 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. pohled 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P�edpokládaný 

po!et �ez� 

 



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

Sc_6_04 Ozna� �ipkami t�i hrany, které je pot�eba roz�íznout, aby po rozlo�ení vznikla sí� dle p�edlohy 

  Své �e�ení ov�� v programu Scissors. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jaký je nejmen�í po�et �ez!, jimi� získáme sí� krychle? V ní�e uvedené krychli barevn" ozna� hrany, 

které bys roz�ezal, k vytvo�ení libovolné sít". Sí�, podle které bude� �ezat krychli, nakresli do 

ráme�ku. Sí� musí být odli�ná od sít" uvedené v první �ásti pracovního listu. 

  Své �e�ení ov�� v programu Scissors. 

 

 

 

 

 

 

 

           a=2cm 

 

  

P�edpokládaný 

po�et �ez! 

 

P�edpokládaný 

po�et �ez! 

 

Po�et �ez! 

 



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

Sc_6_05 Které hrany musí� roz�íznout, abys dostal danou sí�? U vybrané hrany zakrou�kuj n��ky. 

 Ne� za!ne� daný útvar �ezat, uve" do tabulky p�edpokládaný po!et �ez�. 

  Své �e�ení ov�� v programu Scissors. 

 

 

1. pohled 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. pohled 

 

P�edpokládaný 

po!et �ez" 
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Slider 
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  Jméno a p�íjmení 

  

Sl_9_01 Zakrou�kuj t�leso, jeho� �ezy jsou zde zobrazeny.  

�e�ení ov�� a natrénuj v aplikaci Slider. 

 

a)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b)  

  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

Sl_9_02  

1. Zakrou�kuj t�leso, jeho� �ezy jsou zde zobrazeny.  

2. Do ráme�ku nakresli nárys, p�dorys a bokorys onoho t�lesa. Rozm�ry zvol libovoln�. 

�e�ení ov�� a natrénuj v aplikaci Slider. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

Sl_9_03 Do ráme�ku nakresli nárys, p�dorys a bokorys t�lesa, jeho� "ezy jsou zde zobrazené. Rozm�ry 

zvol libovoln�. 

�e�ení ov�� a natrénuj v aplikaci Slider. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

Sl_9_04  

1. Jakým t em ní�e!uvedeným t"les#m!m#�e!pat it!daný! ez? 

2. Narýsuj nárys!a!p#dorys t"chto!t í!t"les.  

�e�ení natrénuj v aplikaci Slider. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

Sl_9_05 �ezy, kterého t�lesa jsou na obrázku zobrazeny?  

�e�ení ov�� a natrénuj v aplikaci Slider. 

 

 

Nakresli dané t!leso v poloze, ve které se p�i �ezu nacházelo. Rozm!ry zvol dle vlastního uvá�ení. 
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  Jméno a p�íjmení 

  

 ST_6_01 Jakou sí� dostane�, rozbalí-li se krychle podle na!íznutých hran? 

  �e�ení natrénuj v programu Stuffed Toys.  

 

1. pohled 

 

 

 

 

 

 

 

2. pohled 

 

 

 

 

__________________________________________________________________________________ 

1. pohled 

 

 

 

 

 

 

 

2. pohled  

 

 

 

 

 

  

  



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

ST_6_02  

1. Zakrou�kuj, jakou sí� dostane�, rozbalí-li se krychle podle na�íznutých hran? 

2. U ní�e zadané krychle barevn! zvýrazni hrany, které je pot�eba roz�íznout k získání stejné 

sít! jako v prvním p�ípad!.  

     �e�ení natrénuj v programu Stuffed Toys.  

 

1. pohled 

 

 

 

 

 

 

         

2. pohled 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  Jméno a p�íjmení 

  

ST_6_03  

1. Zakrou�kuj, jakou sí� dostane�, rozbalí-li se krychle podle na!íznutých hran? 

2. U ní�e zadané krychle barevn" zvýrazni hrany, které je pot!eba roz!íznout k získání stejné 

sít" jako v prvním p!ípad".  

�e�ení ov�� a natrénuj v programu Stuffed Toys. 

         

 

 

1. pohled 

        

 

 

 

 

 

         

 

 

2. pohled 
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  Jméno a pøíjmení 

  

 Ta_7_01  

1. Dle ní�e uvedeného návodu vytvoø svùj TANGRAM.  

2. Narýsuj vlastní �ablonu na stavìní TANGRAMU.  

3. Rozdìlte se ve tøídì na skupiny (po 4,5,6, atd.) a udìlejte soutì� ve stavìní 

TANGRAMU. Vymìòte si �ablony jednotlivých skupin a polo�te vedle sebe na stùl. 

Ka�dý �ák se postaví pøed jednu �ablonu, patøící jeho skupinì. Paní uèitelka odpoèítá 

start a v�ichni zaènou stavìt svoji �ablonu. Dru�stvo, které bude mít jako první 

postavené v�echny TANGRAMI, vyhrálo. Hru si mù�ete libovolnì upravit.  

   Hru trénuj v aplikaci Tangram. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  Jméno a pøíjmení 

  

Ta_8_01  

1. Vyrob si svùj TANGRAM. Jakou zvolit velikost pùvodního ètverce, ze kterého se 

vystøihávají zbylé útvary, je na tobì. 

2. Narýsuj vlastní �ablonu na stavìní TANGRAMU. 

3. Svùj TANGRAM i se �ablonou dej svému sousedovi a zkuste si zasoutì�it, kdo postaví 

TANGRAM jako první. 

 


