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Uvod




Uvod

Digitalni dovednosti se staly nedilnou soucasti zivota. VyuZivaji je ve svém zaméstnani
pracovnici vSech moznych instituci: |ékafi i projektanti, pracovnici bank i ucitelé, prodavaci
v obchodech i meteorologové. Kazdy z nas se v mobilu diva na pfedpovéd pocasi, hleda
trasu vyletu, komunikuje s okolim, aniz bychom si uvédomovali, kolik matematiky je

v téchto aplikacich ukryto.

V soucasné dobé je proto nezbytné, aby Skola umoznila rozvijet digitalni kompetence
studentl nejen v hodinach informatiky. V této metodické prirucce naleznete ndméty na
rozvoj digitalnich dovednosti Zak( v hodindch matematiky. Nékteré z predkladanych tloh
by se jisté daly vyresit i bez pocitace. PFi vyuziti informacnich technologii se v3ak naucite

Vzhledem k tomu, Ze existuje velké mnozstvi programa, které umi kreslit obrazky
a schémata, zpracovavat ¢iselna data pomoci vypoctl nebo grafll a prezentovat
ziskané informace, byly pro realizaci tloh vybrany bezplatné dostupné aplikace
Mapy.cz a GeoGebra, dale pak programy Word a Excel a PowerPoint. Ulohy Ize
samoziejmé uvedenymi postupy fesit i v jinych odpovidajicich programech.

Pro feSeni Uloh je tfeba mit nékteré zakladni digitalni dovednosti. Mezi né napfiklad patfi
otevieni a uloZeni souboru, povédomi o rozloZeni tladitek na klavesnici, ovladani kurzoru
a zakladni orientace v prostredi vyse uvedenych programd. JelikoZ se jedna o programy
uzivatelsky pFijemné, s trochou trpélivosti (a nékdy tfeba i metodou pokus-omyl) Ize tyto
dovednosti zvladnout.

Pro snadnou pfipravu vyukoveé situace jsou k metodické pfirucce pfipraveny soubory
s ukdzkami moznych FeSeni.
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Pocitame s Cisly a proménnymi

OBSAH KAPITOLY

Po prostudovani kapitoly Pocitame s Cisly a proménnymi byste méli umét rozvijet
nésledujici digitalni dovednosti:

— zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis ¢isla nebo textu do
buriky, oramovani a vybarveni bunék, pocetni operace s ¢iselnymi
hodnotami)

— vyuzivani logické funkce KDYZ

— nastaveni formatu buriky (Cislo a text) a podminéného formatovani
burky a radku

— zapis vzorcl pomoci absolutniho i relativniho adresovani

— vyuziti funkce POWER, CAST, COUNTIF, ABS, CAST

— ukotveni pficek

— spojovani fetézcl znak(

Uvedené digitadlni dovednosti budou vyuZity v nasledujicich matematickych
tématech:

— pocetni operace s Cisly i proménnymi

— Ciselné mnoziny

AKTIVITY PRO ROZVOJ UVEDENYCH DOVEDNOSTI

1.1 Scitej, odcitej, nasob
Tematicky okruh: poCetni operace

Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis Cisla nebo textu do
buriky, oramovani a vybarveni bunék, pocetni operace s Ciselnymi hodnotami), logicka
funkce

Pfipravené soubory: 71_1_Scitej odcitej nasob_Tab, 1_1_Scitej_odcitej nasob_Res

Zadani aktivity
Martin naSel na netu tuto pocetni tlohu:

Doplrite do prdzdnych nevybarvenych
policek celd Cisla od 1 do 9 tak, aby byly
splnény dané Ciselné rovnosti. V kaZdém
nevybarveném policku musi byt jen jedno
¢islo nebo matematicky symbol a Zddné
Cislo se nesmi opakovat (viz obrdzek vlevo).

Rozhodl se, Ze si pfipravi pro pohodIné&;si
feSeni tabulku, kterad bude po zapisu
Cisel do Fadku nebo sloupce ,sama
kontrolovat”, zda je pozadovana Ciselna
rovnost splnéna.



Pocitame s Cisly a proménnymi

Ukol 1

P¥ipravte si tabulku pro zadavani €isel. Do Zluté vybarvenych bunék zapiste vzorce,
které budou pro kontrolu pocitat hodnoty odpovidajicich €iselnych vyraz.

Ukol 2

Do zelené vybarvenych bunék zapiSte tzv. logické funkce, které v pripadé, Ze se
kontrolni hodnota €iselného vyrazu bude rovnat hodnoté uvedené v tabuilce, zapisi
€ervené a tucné ANO. KdyZ vypoctend hodnota €iselného vyrazu nebude odpovidat

Mew -

uvedené hodnoté v tabulce, objevi se Eervené a tu¢né zapsané tfi vykficniky.

V tabulkach mizeme vyuzit tzv. logickou funkci. V nasem pripadé pro burku K2 jde

0 zé&pis =KDYZ (H2=J2;"ANO";"!!"). Takto zapsana funkce provede nasledujici pfikazy:
kdyz je ¢islo v buiice H2 rovno Cislu v bufice ]2, objevi se ANO v té burice, ve které je

logicka funkce zapsana. V opaném pripadé se zde objevi tfi vykficniky.

Ukol 3

Do pfipravené tabulky zapiSte cela Cisla od 1 do 9 podle zadani pocetni tGlohy.
Komentované reSeni

Ukol 1

Bez zakladnich dovednosti (jako jsou napf. zapis Cisla nebo textu do bunky, oramovani
a vybarveni bunék, pocetni operace s ¢iselnymi hodnotami ¢i logicka funkce) se pFi
tvorbé tabulky neobejdeme. Barevné rozliSeni bunék ndm pomze Iépe se v tabulce
orientovat, kontrolni vypocty nas mohou upozornit na pripadnou chybu.

Ukol 2

V nasi tabulce se po zapsani logické funkce do
buriky K6 objevilo ANO, protoze poZadovany
soucet v fadku ma hodnotu nula a &iselny
vyraz, ve kterém jsou uvedené bunky
nevyplnény, ma také hodnotu nula (viz soubor
1_1_Scitej_odcitej_nasob_Tab).



Pocitame s Cisly a proménnymi

Ukol 3

Cisla spravné doplnénéa do pripravené
tabulky vidite na obrazku vlevo. Toto FeSeni
je téZ uvedeno v souboru 71_7_Scitej_odcitej_
nasob_Res.

1.2 Sedmé nebe

Tematicky okruh: pocetni operace, mnoziny
Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis Cisla nebo textu
do bunky, ordmovani a vybarveni bunék), forméat bunky (Cislo a text), zapis vzorcl
(absolutni adresovani), funkce POWER, CAST, COUNTIF, podminé&né forméatovani buriky

Pripravené soubory: 7_2 Sedme_nebe_Res

Zadani aktivity

Pojdme spolu prozkoumat mocniny &isla 2 a mozna najdeme sedmé nebe. Jedna se totiz
o jeden zajimavy matematicky problém. VypiSme si ¢leny posloupnosti, kterou tvori
mocniny cisla 2:

20,21, 22,23, ..., 2"...
1,2,4, 8,16, 32, 64, 128, 256, 512, 1 024, 2 048 ...

KdyZ si budeme vsimat jen prvnich Cislic v zapisu ¢lend posloupnosti, dostaneme
posloupnost

1,2,4,8,1,3,6,1,2,51,2, ..

Objevi se v této posloupnosti nékdy sedmicka? Matematicky Feceno, najdeme takové
celé ¢islo m, aby prvni €islice zdpisu &isla 2™ byla rovna sedmi? Matematici pojmenovali
mnozinu Cisel, ktera splfiuji uvedenou podminku, sedmé nebe. Je sedmé nebe prazdné,
nebo se nam podafi néjaké prvky této mnoziny najit?



Pocitame s Cisly a proménnymi

Ukol 1

P¥ipravte si podle nasledujiciho vzoru zdhlavi tabulky, kterd vdm umozni vyhledat
prvni €islici v zapisu mocnin o zakladu 2 (exponent bude postupné nabyvat
celociselnych hodnot 0, 1, 2, ..., 150). OvérFte, Ze posloupnost prvnich Cislic obsahuje
i Cislici 7.

Pod zahlavim tabulky vyplite burnky sloupce B ¢iselnymi hodnotami exponentu od

0 do 150. Do bunky C2 zapiSte vzorec pro vypocet mocniny o zakladu 2 s pozadovanym
exponentem =POWER(2;$B2). V bufice D2 vyuzijte vzorec =CAST(D2;1;1), ktery zapie
prvni Cislici zapisu Cisla v burice D2. Pripravené vzorce zkopirujte do dalSich radku
tabulky.

Ukol 2

Pro lepSi orientaci v rozsahlé tabulce zajistéte, aby se burika ve sloupci D modfe
vybarvila, kdyZ se v ni objevi Cislice 7. Do sloupce F pridejte zahlavi Pocet prvkii
v mnoZiné sedmé nebe, do buinky F2 zapiSte vzorec, ktery urci pocet vSech

objevenych sedmicek ve sloupci D.

Pro obarveni bunék, ve kterych se objevi 7, vyuzijte v nabidce Domd tzv. Podminéné
formdtovdni, které nastavte od buriky D2 ve v3ech fadcich sloupce D, viz nasledujici
obrazek.

10



Pocitame s Cisly a proménnymi

Ukol 3

Kolik sedmicek jste nasli a které prvky tedy patfi do mnoZiny sedmé nebe?
Komentované reseni

Ukol 1-3
Regeni naleznete v souboru 1_2_Sedme_nebe_Res.

V celé tabulce, kterou jsme vytvofrili, najdeme sedm mocnin &isla 2, které zacinaji Cislici 7.
Do mnoziny sedmé nebe tedy patfi Cisla 46, 56, 66, 76, 86, 96 a 149. Najit vSechny prvky
mnoziny sedmé nebe se vam vSak nepodafi. Je jich totiz nekonecné mnoho!

1.3 Tabulka jako dikaz

Tematicky okruh: aritmetika, ¢iselné mnoziny
Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pFi tvorbé tabulky (zapis Cisla nebo textu
do buriky, oramovani a vybarveni bunék); format burnky (Cislo, text); ukotveni pfFicek;
zépis vzorcd (relativni a absolutni adresovéni); logické funkce KDYZ; funkce ABS, CAST;
spojovani Fetézcl znak(; podminéné formatovani radku

Pfipravené soubory: 7_3_Tabulka_jako_dukaz_Res

Zadani aktivity

Od nepameéti jsou lidé fascinovani svétem &isel. Neni tedy
divu, Ze i matematici podrobné zkoumali ¢isla a rozdélovali
je do skupin podle jejich vlastnosti. Dnes je bézné
pracovat v matematice s Ciselnymi mnozinami, které maji
konecny pocet prvkd, ale i s mnoZinami, ve kterych je Cisel
nekonecné mnoho (napf. mnozina pfirozenych Cisel, celych
Cisel...). Dokazovat néjaké matematické vztahy, které plati
pro nekonecny pocet Cisel, je velmi obtizné. JestliZe je v3ak
mnozina Cisel, pro které mame dokazat néjakou hypotézu,

11



Pocitame s Cisly a proménnymi

konecnda, mize byt dikaz mnohem jednodussi. UkdZeme si to na ddkazu jednoho
matematického tvrzeni, které budeme ovérovat pro v3echna trojciferna cela ¢isla.

Ukol 1

Eva si precetla v kniZce 1089 a dal$i parddni Cisla, kterou napsal David Acheson,
nasledujici matematické , kouzlo”:

Zvolte si néjaké trojciferné cislo. MiZe to byt zcela libovolné trojciferné Cislo, ale prvni
Cislice v zdpisu Cisla se od treti Cislice musi liSit alespori o dvé (napf. 782). Vytvorte Cislo

v, pfevrdceném tvaru” (pro 782 to je &islo 287) a z takto vzniklych dvou trojcifernych cisel
odectéte to mensi od vétsiho (782 - 287 = 495). Opét vytvorte Cislo v ,pfevrdceném tvaru”
(594) a obé ¢isla sectéte. Vyslo vam 1089? Takového vysledku dosdhnete vZdy, at uZ na
pocdtku zvolite jakékoliv trojciferné Cislo.

Eva se rozhodla, Ze vyuZije moZnosti tabulky s mnoha Fadky a Ze si kouzlo ovéfi pro

cela cisla od 100 do 999. S vysledkem své prace vSak nebyla spokojena. Pokusime se
ted spolu zjistit, kde udélala chybu.

Pripravte si tabulku podle nasledujiciho vzoru a pokynti pFesné tak, jak postupovala
Eva.

Jednotlivé ¢islice &isla zapsaného v bufice B2 uréete pomoci funkce =CAST($B2;1;1),
kterou zapiSete do buriky C2 a zkopirujete do bunék D2 a E2. Absolutni adresace vam
zajisti, Ze se vzdy budete odvolavat na buriku B2. Jen musite upravit vzorce tak, aby se
vam v bunce D2 vypsala druhd a v burice E2 tfeti Cislice.

.Prevraceny tvar” zvoleného Cisla zajistéte funkci, ktera spoji vybrané fetézce znakl ve
zvoleném poradi (do bunky F2 zapiSte =E2&" “&D2&" “&C2).

Abyste nemuseli zkoumat pfi odcitani plivodniho a prevraceného cisla, které z téchto
Cisle je vétsi, pouZijte v bufice G2 absolutni hodnotu rozdilu.

Ve sloupcich H, I, K a L pokracujte analogicky. Kontrolou zvolenych vzorc vdm mohou
byt Ciselné Udaje na vySe uvedeném obrazku.

Druhy fadek s pfipravenymi vzorci zkopirujte do celé tabulky.

UZ vite, pro€ nebyla Eva s vysledkem své prace spokojena?

Ukol 2

Eva si myslela, Ze pro vSechna zvolena cisla v tabulce, kterou vytvofila, bude
vysledkem cislo 1089. To se vSak v tabulce nesplnilo. Pro lepSi orientaci v rozsahlé
tabulce ukotvéte horni fadek a pomoci podminéného formatovani zajistéte, aby
se v celé tabulce mod¥e vybarvily ty Fadky, ve kterych neni soucet 1089. Témto

Fadkim vénujte pozornost. Na co Eva pFi tvorbé tabulky zapomnéla?

Ukotveni horniho fadku zvolite na karté Zobrazeni v nabidce Ukotvit podokna.

12



Pocitame s Cisly a proménnymi

Pro podminéné formatovani celého Fadku
nastavte kurzor na bunku B2 a vyznacte
celou tabulku bez zahlavi (s vyhodou
vyuZijte CTRL + SHIFT + PgDn a nasledné
CTRL + SHIFT + PgUp). Vyberte podminéné
formatovani, Nové pravidlo. Zapiste
odpovidajici vzorec a zvolte modrou barvu.

Ukol 3

Eva zapomnéla na podminku, ktera je na zacatku matematického , kouzla“
uvedena: prvni &islice v zdpisu Cisla se od treti ¢islice musi liSit alespofi o dvé. Souctu

1089 v tabulce nedosahla pouze v pFipadech, kdy zadana Cisla nespliiovala tuto
podminku. Do tabulky pfidejte logickou funkci, ktera toto tvrzeni ovéri.

Jestlize bude absolutni hodnota rozdilu hodnot v burikdch C2 a E2 menSi neZ dvé, nechte
ve sloupci M pomoci logické funkce KDYZ napsat Neni spinéna podminka, Ze prvni &islice
zvoleného ¢isla se musi od tfeti liSit alespori o dvé, v opacném pripadé zapiSte Podminka
splnéna.

Ukol 4

ProtoZe mnoZzina Cisel, pro ktera jsme ovéfovali dané matematické tvrzeni, byla
koneé&na, mohli jsme k ovéFeni pouZit tabulku s koneénym poétem Fadku. Kdyby
vas zajimalo, zda toto tvrzeni Ize dokazat i bez tabulky, najdete matematicky dikaz
ve vySe uvedené knize.

Komentované reseni

Ukol 1-3

Re$eni naleznete v souboru 1_3_Tabulka_jako_dukaz_Res.
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Geometricka predstavivost

OBSAH KAPITOLY

Po prostudovani kapitoly Geometrickd pFedstavivost byste méli umét rozvijet
nasledujici digitalni dovednosti:

— odhad plochy v aplikaci Mapy.cz

— kresleni Uusecky dané délky v aplikaci Mapy.cz

— kopirovani vzorcu a zapis Cisla Tt v tabulce

— fazeni dat v tabulkovém procesoru

— vkladani ,vystrizk(" do textu a do souboru

— vkladani obrazku do nakresny programu GeoGebra

— znazornovani geometrickych Gtvard, funkci a binarnich relaci v pro-

gramu GeoGebra

— kresleni kruZnice zadané stfedem a jednim jejim bodem
Uvedené digitalni dovednosti budou vyuZity v nasledujicich matematickych tématech:

— planimetrie

— statistika

— analyticka geometrie

— funkce, binarni relace

AKTIVITY PRO ROZVOJ UVEDENYCH DOVEDNOSTI

2.1 Kruh, Krouzek, Kolo, Kolecko

Tematické okruhy: planimetrie, statistika

Digitalni technologie: aplikace Mapy.cz, tabulkovy procesor (napf. Excel), textovy editor
(napf. Word), internet

Konkrétni digitalni dovednosti: odhad plochy rovinnych obrazcd, kopirovani vzorc(,
zapis Cisla i, vkladani ,vystrizkd" do textu, razeni dat

Pfipravené soubory: 2_71_Kruh_Krouzek_Tab, 2_1_Kruh_Krouzek_Res

Zadani aktivity

PFi hodiné geometrie, kdyZ pani ucitelka hovofila o geometrickych obrazcich, si Sara
vzpomnéla, Ze o prazdninach Sla s kamarady kolem rybniku Kruh. Napadlo ji, zda

v Ceské republice existuji n&jaké dalsi vodni plochy, které maji podobna jména. Kdy?
prisla domd, otevrela si na pocitaci aplikaci Mapy.cz a zacala hledat. Nasla ¢tyfi vodni
plochy: Kruh, Krouzek, Kolo a Kolecko.

Ukol 1

K pFehlednému zapisu tdaju si Sara pripravila v Excelu tabulku, kterou vidite na
obrazku. I vy si pFipravte takovou tabulku.

15



Geometricka predstavivost

Jestlize v burice neni vidét cely text,

a pritom nechceme zvétsovat Sitku
sloupce, provedeme zalomeni textu. Bud
vyuzijeme na karté Domu ikonku zalomeni
textu (viz obr.), nebo po kliknuti pravym
tlacitkem na bunku vybereme Formdtovat
buriky, Zarovndni, Nastaveni textu, Zalomit.

Ukol 2

Do buniky F2 v pfipravené tabulce zapiSte vzorec, ktery z odhadu plochy z mapy
vypocita polomér kruhu, ktery by mél stejny obsah. Format vysledku nastavte na
dvé desetinnd mista. Vzorec zkopirujte do ostatnich Zluté vybarvenych bunék.

Nastaveni poc¢tu desetinnych mist vysledku provedeme opét po kliknuti pravym
tla¢itkem na bufku pFes Formdtovat buriky. Tentokrét vybereme Cislo, zvolime kategorii
a nastavime pocet desetinnych mist.

Ukol 3

V aplikaci Mapy.cz provedte postupné odhad plochy vSech €ty¥ vodnich ploch.
VZdy po ukonceni jednoho méFeni zapiSte odhad do tabulky, vytvoFte vystFizek
s vyznacenymi Useky a vysledkem. Otevfete si textovy soubor a vystFfizek do néj
zkopirujte. Po odhadu vSech €ty¥ ploch vyhledejte na internetu dalSi potfebné
udaje a pfipravenou tabulku vypliite.

V aplikaci Mapy.cz mGzeme provadét méreni obsahu rovinnych Gtvar( velmi snadno.

Stadi kliknout v pravém dolnim rohu na nabidku Ndstroje a vybrat Méreni vzddlenosti

a plochy. Postupnym klikanim po obvodu zvoleného Utvaru mérime vzdalenost mezi

dvéma sousednimi body. Vyznacovani bodl ukon¢ime protazenim ¢ary na nabidku

Ukoncit méreni.
Po stisknuti kldvesy s logem Windows
soucasné se Shift + S se objevi
nabidka tvaru vystrfizku (miZeme
pouzit téz aplikaci VystrFizek). Zvolime
obdélnikovy vystFizek a kurzorem,
ktery se zménil na kfizek, vyznacime
oblast, kterou chceme kopirovat (viz
obrazek). Vyznaceny vystfizek se ulozi
do paméti pocitace. Do dokumentu ho
vloZime klavesami Ctrl + V.

Ukol 4

Radky vyplnéné tabulky
sefadte sestupné podle
kritéria Odhad plochy z mapy
a odpovézte, zda je Kruh vétsi
neZ KrouZek a Kolo vétsi nez
Kolecko.

PFi fazeni dat oznacime mysi celou tabulku i se zahlavim sloupcd, z karty Data vybereme
Vlastni Fazeni a nastavime pozadované kritérium (viz obrazek).
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Geometricka predstavivost

Komentované reseni

Ukol2a3

Jedno z moznych FeSeni, které je zachyceno na nasledujicim obrazku, naleznete

v pfipraveném souboru 2_71_Kruh_Krouzek_Tab a odpovidajici vystFizky méfeni

v souboru 2_1_Kruh_Krouzek_Res. VaSe odhady se mohou od uvedenych hodnot mirné
lisit.

Ukol 4

VySe uvedenou tabulku sefazenou podle kritéria Odhad plochy z mapy vidite na
nasledujicim obrazku. I podle vaseho méfreni by mél byt KrouZek vétsi nez Kruh
a Kolecko vétsi nez Kolo.

2.2 Kruh, Krouzek... pro narocné
Tematické okruhy: analytickad geometrie

Digitalni technologie: tabulkovy procesor (napf. Excel), aplikace Mapy.cz, program pro
interaktivni geometrii (napr. GeoGebra)

Konkrétni digitalni dovednosti: kresleni Usecky dané délky v aplikaci Mapy.cz, ukladani
WVystrizku” do souboru, vkladani obrazku do nakresny programu GeoGebra, kresleni
kruZnice zadané stfedem a jednim jejim bodem

Pfipravené soubory: 2 2 Kruh_pro_narocne_Res, 2_2_Krouzek_Pol, 2_2_Krouzek

Zadani aktivity

Z predchazejici ulohy vime, Ze si Sara v aplikaci Mapy.cz naSla Ctyfi vodni plochy,
které maji podobné jména Kruh, KrouZek, Kolo, Kole¢ko. Udaje o nich zpracovala
do dvou soubort 2_1_Kruh_Krouzek_Tab a 2_1_Kruh_Krouzek_Res. Zajimalo ji, jak by
vodni plochy na mapé vypadaly, kdyby byly zndzornény kruhem s vypocitanym
polomérem. Pro modelovani se rozhodla vyuZzit program GeoGebra. Diky tomu
se dozvédéla, jak |ze zapsat rovnici kruznice, kterd ma stfed v pocatku soustavy
souradnic.
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Ukol 1

V aplikaci Mapy.cz zakreslete pomoci
Méreni velikosti u kazdé vodni plochy
usecku o velikosti poloméru (vyuzijte
udaje v tabulce 2_1_Kruh_Krouzek_Tab).
Odpovidajici vystfizky (viz obrazek, na
kterém je znazornén polomér pro vodni
plochu KrouZek) si uloZte do Ety¥ soubori.

Jestlize chceme vystFiZzek uloZit jako soubor,
vyuZijeme moznosti Revize a sdileni, ktera se
zobrazi po vyznaceni vystfizku.

Ukol 2

V programu GeoGebra zobrazte u kazdé vodni plochy kruZnici pomoci zakresleného
poloméru. VSimnéte si, jak je kruZnice v GeoGebre zapsana. VystFizky vodnich
ploch s kruZnici na podkladu mapy vioZte do souboru 2_1_Kruh_Krouzek_Res.

Do nékresny programu GeoGebra mdZeme vlozit obrazek. Staci obsah souboru, ve
kterém je obrazek uloZen, zkopirovat a do nakresny GeoGebry vlozit (Ctrl + V). Vlozenym
obrazkem mdzeme pohybovat a umistit ho na vhodné misto do soustavy souradnic
(napr. tak, aby jeden z bodu vyznaceného priiméru leZel v pocatku soustavy souradnic).
Po kliknuti pravym tlacitkem mySi do obrazku vybereme polozky Nastaveni, Barva

a snizime nepruhlednost, aby osy soustavy souradnic byly viditelné. Poznamka: pred
kopirovanim je potfeba obrazek upravit (ofiznout, otocit apod.), po vloZeni do nakresny
uz Uprava nebude mozna.
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Komentované reseni

Ukol 1

Regenim jsou Etyfi soubory, ve kterych jsou uloZeny vystfizky jednotlivych vodnich ploch
se znazornénou Useckou odpovidajici délce vypoclitaného poloméru (jako ukazka je
pfipraven soubor 2_2_KrouZek_Pol).

Ukol 2

Prace v GeoGebre potfebuje urcity cvik. Kdyby se vdm néco nedafrilo, nezoufejte. Na
internetu existuje fada ndvodd, jak s programem GeoGebra pracovat, jeho ovladani je
velmi intuitivni.

Jestlize potfebujete v programu GeoGebra uloZit soubor, kliknete na tfi ¢arky vpravo
nahofe, rozvine se vam nabidka pro praci se soubory. Vyplati se vam, kdyz vyuZijete
posledni nabidky Prihldsit se a zadate svlj e-mail s heslem. Po prihlaseni se v posledni
poloZce objevi vase jméno.

Pro uloZeni souboru nyni miZete vyuzit polozku UloZit online (v tom pfipadé mate
soubor dostupny vzdy, kdyZ se do programu GeoGebra pfrihlasite) nebo UloZit do
pocitace. ZapiSete nazev (napfr. Krouzek) a odkliknete UloZit. Jestlize mate na pocitaci
instalovany program GeoGebra, pfipravené soubory 2_2_Krouzek by se vam mély po
dvojkliku otevrit.

ProtoZe znazornéna kruznice ma svij stied ve stfedu soustavy souradnic, jeji rovnici
odpovida zapis kruZnice ve stfedovém tvaru x? + y?=r2,

2.3 Nakresli mi srdce

Tematické okruhy: geometrie, funkce, pfipadné binarni relace
Digitalni technologie: program pro interaktivni geometrii, napf. GeoGebra

Konkrétni digitalni dovednosti: znadzorfiovani geometrickych Gtvard, funkci
a binarnich relaci

PFipravené soubory: 2_3 Srdce_ILNY, 2_3 Srdce_CBC, 2_3 Srdce_fce

Zadani aktivity

Mezi modernéjsi umélecké sméry patfi tzv. design. V €estiné se
dfive uZival ndzev ,prdmyslové vytvarnictvi”, ktery vSak zahrnoval
jen tvarovani pramyslovych vyrobk (strojd, nastrojd, nabytku,
odév( atd.). Naproti tomu dnesni design zahrnuje i grafické navrhy
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plakatud a tiskovin, webovych stranek, oball, reklamnich znacek a firemnich kampani. Na
obrazku vidite ikonicky symbol cestovniho ruchu I Love New York.

Ukol 1

V prostiedi programu GeoGebra bychom srdce z reklamni kampané I Love New
York zakreslovali postupné oznacovanim bodi v nakresné nebo volbou pFikazu
z nabidky. Vlevo se postupné zapisuji provedené volby, jak je zachyceno na
obréazku.

Srdce bylo ustfednim motivem i reklamni kampané kanadské vefejnopravni
televizni a rozhlasové stanice CBC. Na papir nacrtnéte systém souradnic a tvar
srdce, ktery by byl v GeoGebFe popsan nasledujicimi pFikazy:

Ukol 2

Jiny tvar srdce a popis charakteristickych vlastnosti pomoci dvou funkci je popsan
nasledujicimi p¥ikazy:

Nejprve se pokuste nacrtnout, jaky by mohlo mit srdce tvar. Potom postupné
zapiste funkce do vstupl GeoGebry a pozorujte, jak se kresba méni.
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Ukol 3

V GeoGebfe naleznete i Fadu pFipravenych soubor. Jeden z nich napf¥. zakresli
srdce pomoci funkce:

Ve vyhledavani v GeoGebie vyuZijte nejen €eské slovo srdce, ale i jeho anglicky
preklad. Sdilené soubory si prohlédnéte.

Komentované reseni

Ukol 1

Né&co navic: Kdybychom chtéli obrazek srdce popsat pomoci charakteristickych
vlastnosti bindrnich relaci, mohli bychom vyuzit i toho, Ze se skldda ze dvou pualkruh(

a dvou obdélnikd. Charakteristické vlastnosti téchto tvar( Ize zapsat do vstupnich Fadkd
takto:

Ukol 2
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2.3 Galerie pro matematiky

Tematické okruhy: planimetrie, funkce, pripadné binarni relace
Digitalni technologie: program pro interaktivni geometrii, napr. GeoGebra

Konkrétni digitalni dovednosti: zndzornovani geometrickych Utvard, funkci
a binarnich relaci

P¥ipravené soubory: 2 4 Obraz_1,2_4 _Obraz_2, 2_4_Prasatko

Zadani aktivity
VSichni jste alespon jednou byli v galerii vytvarného uméni.
Na sténach byly zavéSeny obrazy, u kterych bylo uvedeno,
kdo obraz namaloval a jak se obraz jmenuje. V Galerii pro
matematiky je to trochu jiné. Na sténach jsou zavéSeny
ramy, ve kterych jsou misto obraz(i matematické zapisy pro
zakresleni geometrickych Utvar(, funkci apod. Navstévnik
takové galerie si ale umi velmi dobfe pFredstavit, co by
podle téchto zapist bylo zndzornéno tfeba v programu
GeoGebra.
Ukol 1
V Galerii pro matematiky
je zavéSeno vytvarné
dilo, ktery je zachyceno
na nasledujicim obrazku.
Nejprve odhadnéte jen
pomoci tuzky a papiru, co
je na obraze zakresleno.
Poté svij odhad ovéFte
v prostfedi programu
GeoGebra.
Ukol 2

Jiny pfiklad vytvarného dila z Galerie pro matematiky je zachycen na nasledujicim
obrazku. Odhadnéte jen pomoci tuzky a papiru, co je na obraze zakresleno, poté
ovérte svij odhad v prostFedi programu GeoGebra.
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Ukol 3

V GeoGebfe naleznete i Fadu pFipravenych soubord, které podporuji myslenku
Galerie pro matematiky. Jeden z nich (2_4_Prasatko) jsme pro vas vybrali. JestliZze
kliknete na nékterou cast obrazku (napfr. levé oko), uvidite, jak je tento objekt
v GeoGebfe zapsan.

AZ si zapisy prohlédnete, nakreslete sviij obrazek, jehoZ popis by mohl byt umistén
v Galerii pro matematiky. Soubor stahnéte jako dynamicky pracovni list.

Komentované reseni

Ukol 1

Ukol 2
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Objevovani zakonitosti

OBSAH KAPITOLY

Po prostudovani kapitoly Objevovdni zdkonitosti byste méli umét rozvijet
nasledujici digitalni dovednosti:

— zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis ¢isla nebo textu do
buriky, oramovani a vybarveni bunék, pocetni operace s ¢iselnymi
hodnotami)

— kopirovani vybranych bunék i celé tabulky, vkladani radkd a sloupcl

— vkladani a kopirovani vzorcd (relativni a absolutni adresovani)

— soucet Cisel v sousednich burikach tabulky, postupné pricitani Cisel

— vyuzivani logické funkce KDYZ

— vyuzivani funkci TG, ODMOCNINA, SIGN

Uvedené digitalni dovednosti budou vyuzity v nasledujicich matematickych

tématech:
— kombinatorika
— Ciselné obory
— posloupnosti a Fady
— porozuméni matematickému textu

AKTIVITY PRO ROZVOJ UVEDENYCH DOVEDNOSTI

3.1 Shut the Box

Tematicky okruh: kombinatorika
Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Konkrétni digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis Cisla
nebo textu do bunky, ordmovani a vybarveni bunék), soucet ¢isel v sousednich burkach,
logicka funkce, kopirovani tabulky, vkladani radkd a sloupcl

Pfipravené soubory: 3_7_Shut_the_Box_Res1, 3_1_Shut_the_Box_Res2

Zadani aktivity
Hra Shut the Box pravdépodobné vznikla v poloviné 18. stoleti v Normandii. Hrali ji zde

namornici a rybari. Potfebovali k tomu dvé hraci kostky a dfevénou krabicku s dvanacti
klapkami, na kterych byla napsana ¢isla od 1 do 12.

Jak se Shut the Box hraje? Hrac hodi
obéma kostkami a secte pocet bodU (na
obrazku hrac hodil soucet 7). Rozhodne se,
které klapky sklopi, aby soucet bodU na
sklopenych klapkach odpovidal hozenému
soucCtu (na obrazku hrac sklopil jednu
klapku s Cislem 7, mohl ale sklopit klapky
3 a4 nebo tfeba klapky 1, 2 a 4). Znovu
hodi kostkami, zjisti soucet, vybere si
odpovidajici klapky, které jesté nejsou sklopené, a sklopi je. Tak postupuje, dokud mUze
néco sklopit (napf. pfi souctu 10 by sklopil klapky 2, 3, a 5; kdyby mu potom padl soucet
2, klapku 2 uz nemuZze vyuZzit a hra by pro néj skoncila). Na konci hry hrac secte body na
nesklopenych klapkéch. Cilem je ziskat co nejmensi pocet bod0.
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Ukol 1

Kolika rGiznymi zplGsoby mGZeme ve h¥e Shut the Box realizovat soucet 10?

K pfehlednému zapisu si pripravte tabulku, jejiz zahlavi a prvni Fadek je na nasledujicim
obrazku. Sklopené klapky v jednotlivych moZnostech budete vyznacovat ¢iselnou
hodnotou ve vybarvenych bunkach. PFipravite si také kontrolu vyznaceného souctu.

Sitku sloupce A a L zvolte 13, $itku sloupcti B aZ K zvolte 4, $itku sloupce M zvolte

25. Do bunky L3 zapiste vzorec pro soucet bunék B3 az 3 (v nabidce na karté Domd
vyuzijte symbol sumy) a zkopirujte ho do vSech radkud s nalezenymi moZnostmi realizace
souctu 10. Do burnky M3 zapiSte logickou funkci pro kontrolu souctu (jestlize je soucet
10, zapiSete do bunky Cervené a tu¢né Soucet je v pohodé, v opacném pripadé Pozor!).
Logickou funkci zkopirujte do vSech odpovidajicich radkd.

Po nalezeni vSech mozZnosti ohranicte burky tabulky podle vzoru, bufiky pod zadhlavim
MoZnosti vyplite pomoci posloupnosti €isel (vzor 1., 2. zapsany v burikach A3 a A4
roztadhnéte do nasledujicich radka).

Ukol 2

Plati, Ze soucet 11 Ize ve hi¥e Shut the Box realizovat jedenacti moZznostmi?

Svou odpovéd zdlvodnéte vypsanim vSech moznosti s vyuZitim vytvorené tabulky

z pfedchoziho ukolu. VyuZijte kopirovani tabulky a vkladani sloupce a Fadku.
Nezapomerite zkontrolovat (pfipadné upravit) vyuZzité vzorce. Na zavér upravte hodnotu
bunék pod zahlavim MoZnosti.

Ukol 3

Zahraijte si ve dvojici hru Shut the Box.

Budete potFebovat dvé hraci kostky (nebo aplikaci, ktera generuje hod dvéma kostkami).
Kazdy hrac si zapiSe posloupnost celych ¢isel od 1 do 12. Kazdé ¢islo pfedstavuje jednu
klapku ve hie Shut The Box. Sklopeni vybranych klapek vyznacite Skrtnutim vyuZzitych
Cisel. PFi hfe se v hodech hraci stfidaji a Cisla si Skrtaji ve svém zapisu. Jestlize jeden hrac
uz nemUze dal hrat, neznamena to, Ze druhy hrac ve hre nepokracuje.

Komentované reseni

Ukol 1

V8echny mozZnosti
realizace souctu deset,
které jsou zakresleny na
obrazku, naleznete také
v souboru 3_71_Shut_the_
Box_Res1.
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Ukol 2

V8echny moznosti
realizace souctu jedenact,
kterych je dvanact,
naleznete v souboru3_1_
Shut_the_Box_Res2 a na
nasledujicim obrazku.

3.2 Odhad cisla Tt

Tematicky okruh: Ciselné obory, posloupnosti a fady, porozuméni matematickému
textu

Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Konkrétni digitadlni dovednosti: zdkladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis Cisla

nebo textu do bunky, oramovani bunék); postupné pficitani ¢isel; vkladani a kopirovani
vzorcl (relativni adresace); funkce TG, ODMOCNINA, SIGN

Pfipravené soubory: 3_2 Odhad_PI_Res

Zadani aktivity

Ze zakladni Skoly znate matematickou konstantu, ktera je oznaCovana symbolem .
Vite, Ze Cislo 1t je iracionalni, ma v desitkové soustavé nekonecny neperiodicky desetinny
rozvoj. Rada slavnych matematik(i se pokou3ela objevit vzorce, pomoci kterych by

se Cislo turcilo s ,pfijatelnou” pfesnosti. V nasledujicich ukolech se seznamime

s nékterymi z nich a porovname jejich pfesnost. Fascinace konstantou 1 se promita

i mimo matematiku. Na YouTube mUZete napf. najit pisnicky, ve kterych se zpiva o Cisle
11, sochaf¥i tvofi prostorové objekty a maliFi vytvari obrazy inspirované ¢islem 1. Na
nasledujicim obrazku je vizualizovano prvnich tisic ¢islic tohoto €isla. Za zminku stoji

i tzv. Pi Day, ktery se na celém svété slavi od roku 1988 vzdy 14. bfezna. PFi oslavach by
nemél chybét kolac ve tvaru kruhu. Anglicky se totiz kolac (pie) vyslovuje stejné jako
fecké pismeno .

Ukol 1

Objevte a popiste postup, podle kterého uvedena
vizualizace ¢isla Tt vznikla.

Ukol 2

Pomoci tabulkového procesoru naleznéte
prvnich dvacet €lenti posloupnosti, ktera je dana
rekurentnim pFedpisem:

T,=2

T.=T-tq(T)).

n+1

Prohlédnéte si, jakou , rychlosti”
se Cleny posloupnosti bliZi k Cislu 1.
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V tabulkovém procesoru si pfipravte tabulku podle nasledujiciho vzoru:

Do bunky C4 zapiSte vzorec, ktery od hodnoty v bufice C3 odecte tangens ciselné
hodnoty uloZené v bunce C3. JestliZze tento vzorec zkopirujete do dalSich radkad, uvidite,
jak se zpfeshuje odhad cisla 1.

Ukol 3

V poloviné 17. stoleti byla formulovana jedna ze znamych matematickych uloh,
tzv. Bazilejsky problém: secist nekonecnou Fadu prevracenych hodnot druhych
mocnin pFirozenych Eisel.

AZ v roce 1735 dokazal Svycarsky matematik a fyzik Leonard Euler, Ze soucet této
nekonecné fFady je roven Sestiné druhé mocniny ¢isla .

Pomoci tabulkového procesoru naleznéte soucet prvnich dvaceti €len uvedené
nekonecné rady.

Na stejny list vedle tabulky, kterou jste vytvofili pro ¢leny rekurentni posloupnosti, si
pripravte tabulku podle nasledujiciho vzoru:

Do bunky F4 zapiSte vzorec, ktery k hodnoté v burice F3 pficte pfevracenou hodnotu
druhé mocniny hodnoty v bufice E5. Do burfiky G4 zapiSte vzorec, ktery pomoci hodnoty
v bunce F4 vypocita odhad Cisla 1. Jestlize tyto vzorce zkopirujete do nasledujicich
radkd, uvidite, jak se tento odhad zpresiuje. VSimnéte si, Ze zpresnovani je ,velmi
pomalé”. VyuZzijte velkého rozsahu tabulky a zjistéte odhad ¢isla 1t na 350 radka.
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Ukol 4

Indicky matematik a astronom Nilakantha Somayaji (1444-1544) velmi dobfe
odhadl ¢islo, které dnes oznacujeme 1, pomoci nekonecné rady:

Pomoci tabulkového procesoru naleznéte soucet prvnich dvaceti €leni uvedené
nekonecné fady.

Vedle tabulky, kterou jste vytvofili pro Bazilejsky problém, si pfipravte tabulku podle
nasledujiciho vzoru:

Do buriky K4 zapiSte vzorec, ktery urci hodnotu prvniho zlomku v zavislosti na hodnoté
v burice J2. ProtoZe se v nekonecné Fadeé stfidaji znaménka, vyuZijte v burice K5 funkci
SIGN. Tato funkce zapiSe Cislo 1 pro kladné Cislo, 0 pro nulu, -1 pro zadporné cislo

(napf. mate-li v bunice K4 kladné €islo, vzorec = (-1) * SIGN(K4) * 4/ (J5 * (J5+1) * (J5+2))
zapiSe Cislo zaporné).

Do bunky L4 zapiSte vzorec, ktery k hodnoté v burice L3 pFicte pFipravenou hodnotu
zlomku se znaménkem. JestliZe tento vzorec zkopirujete do nasledujicich radkd, uvidite,
jak se zpresnuje odhad Cisla .

Komentované reseni

Ukol 1

Barevna kolecka v dolni ¢asti vizualizace odpovidaji ¢islicim od 0 do 9. V tomto barevném
kédu jsou zakresleny postupné cifry Cislam:314159265...

Ukol 2-4

ReSeni naleznete
v souboru 3_2_
Odhad_PI_Res.
Zde si mUzete
zkontrolovat
zapsané vzorce.
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3.3 Cislo i ukryté v Pascalové trojihelniku

Tematicky okruh: Ciselné obory, posloupnosti a Fady, kombinatorika

Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Konkrétni digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis ¢isla
nebo textu do buriky, oramovani bunék), postupné pricitani cisel, vkladani a kopirovani
vzorcU (relativni adresovani), funkce SIGN, kopirovani vybranych bunék

Pfipravené soubory: 3_3 Odhad_PI_Res

Zadani aktivity

Blaise Pascal (1623-1662) byl francouzsky matematik, fyzik a filozof. Je po ném
pojmenovano Ciselné schéma, jeho? ¢ast vidite na obrazku. Takzvany PascalQv trojihelnik
je olemovan jednickami a kazdé dalSi Cislo je souctem dvou sousednich Cisel ,nad nim*“.

Z hodin kombinatoriky vite, Ze se v Pascalové trojuhelniku ,ukryvaji“ kombinacni &isla.

Mozna nevite, Ze v Pascalové trojuhelniku je ukryté i ¢islo 1. V nasledujicich tkolech se
sezndmime se dvéma moznostmi a porovname je.

Ukol 1

V tabulkovém procesoru si zapsanim
€ervenych jednicek vymezte buiiky pro
znazornéni dvaceti Fadka Pascalova
trojuhelniku. Do buiiky C4 zapiSte
odpovidajici vzorec, ktery zkopirujte do
prazdnych bunék Pascalova trojuhelniku.
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Ukol 2

Némecky matematik a filozof Gottfried Leibniz (1646-1716) objevil nasledujici
vztah mezi €islem 1t a kombinaénimi €isly:

Pod Pascalovym trojuhelnikem (v souboru z pfedchazejici Ulohy) vytvorte tabulku, ktera
vam pomUZe zapisovat ¢astecné soucty nekonecné rady. Presvédcte se, Ze musime
sedist vic nez 140 zlomkd, aby odhad Cisla Tt byl po zaokrouhleni na tfi desetinna mista
3,141.

Ukol 3

Kolumbijsky amatérsky matematik Jonas Castillo Toloza objevil v roce 2007
nésledujici vztah mezi ¢islem 1t a kombina€nimi Cisly:

Vedle tabulky, kterou jste vytvofrili v pfedchazejici Uloze, vytvorte tabulku pro zapis
Castecnych souctll nekonecné rady. Zjistéte, kolik zZlomk{ musite secist, aby odhad ¢isla
1 byl po zaokrouhleni na CtyFi desetinna mista 3,1413.
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Objevovani zakonitosti

Komentované reseni
Ukol 1

Kompletni FeSeni naleznete v souboru 3_3_0dhad_PI_Res. Zde si mUZete zkontrolovat
zapsané vzorce.

Ukol 2-3

Jedno z moznych feSeni naleznete v souboru 3_3_Odhad_PI_Res.
Zde si mUZete zkontrolovat zapsané vzorce.
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Informace a jejich posouzeni

OBSAH KAPITOLY

Po prostudovani kapitoly Informace a jejich posouzeni byste méli umét rozvijet
nasledujici digitalni dovednosti:

— zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis Cisla nebo textu do
buriky, oramovani a vybarveni bunék, pocetni operace s Ciselnymi
hodnotami)

— kopirovani vybranych bunék

— vyuziti funkce SUMA pro bunky, které spolu nesousedi

— vyuZiti dvou listd tabulky

— kresleni obrazcd, vkladani textu do obrazku a kopirovani objekt(
v textovém editoru

Uvedené digitalni dovednosti budou vyuZity v nasledujicich matematickych
tématech:

— planimetrie

— kombinatorika

— pravdépodobnost

— statistika

— vyrokova logika

AKTIVITY PRO ROZVO] UVEDENYCH DOVEDNOSTI

41HralOTA

Tematické okruhy: kombinatorika, vyrokova logika

Digitalni technologie: textovy editor, napf. Word

Konkrétni digitalni dovednosti: kresleni obrazcl, vkladani textu do obrazku,
kopirovani objektd

Pfipravené soubory: 4_1_Pravidla_IOTA

Zadani aktivity

Hra IOTA je karetni hra, kterou navrhl G. Mackles v roce 2012. Jedna se o abstraktni
strategickou hru, ve které se pomoci Ctvercovych karticek vytvari poZzadované vzory.
Hra je vhodna pro 2 az 4 hrace. Jedna hra trva pfiblizné 30 minut. IOTA je hra, ktera
hrace nuti myslet strategicky a kreativné.

Na kartickach hry IOTA jsou znazornény tFi vlastnosti: barva (modra, zelen4, Zlut3,

Cervenad), tvar (kFiz, Ctverec, kruh, trojuhelnik) a islo (1, 2, 3, 4). CtyFi karti¢ky z hraciho
bali¢ku vidite na nasledujicim obrazku (jejich vzhled je oproti originalu mirné upraven).

Ukol 1

Kolik riznych karticek obsahuje balicek hry IOTA, jestliZe jsou na nich znazornény
vSechny mozZnosti vyuZiti EtyF barev, tvaru a &islic?
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Informace a jejich posouzeni

Ukol 2

V textovém editoru zakreslete vSechny ctvercové karticky hry IOTA vcéetné
dvou tzv. divokych karti€ek (viz pravidla hry). Pfipravenou sadu vytisknéte
a rozstrihejte na jednotlivé karticky.

Pfi kresleni karticek podle vyse uvedeného vzoru vhodné vyuzivejte kopirovani objektd,
aby vasSe prace byla efektivni. Divokou karti¢ku vytvorte podle svého navrhu, obé divoké
karticky musi byt stejné.

Ukol 3

Ze hry IOTA vybirejte postupné ctvefice karticek tak, aby splfiovaly uvedené
podminky:
1. Ve €tvefici maji vSechny obrazce Zlutou barvu a vSechna €isla jsou suda.

2. Ve Ctvefici Zadny obrazec neni stejny co do tvaru a barvy, ale vSechna ¢isla jsou
stejna.

z xr

3. Ve Etvefici maji dva Zluté obrazce stejna Cisla, dva €ervené obrazce maji riizny
tvar i Cisla.

Ve dvojici si navzajem zadavejte své vlastni podminky pro vybér ¢tvefice karet.

Ukol 4

Zahrajte si hru IOTA podle pravidel, ktera naleznete v souboru 4_1_Pravidla_IOTA.

Pro hru IOTA budete potfebovat dostatek mista na herni ploSe!
Komentované feSeni

Ukol 1

Hra IOTA obsahuje 64 karticek, na kterych jsou znazornény vSechny moznosti vyuziti
Ctyr barey, tvar( a Cislic.

Ukol 3

1. Jedna z moznosti, kdy ve Ctvefici maji vSechny obrazce Zlutou barvu a vSechna Cisla
jsou suda.

2.Jedna z moznosti, kdy ve Ctvefici Zadny obrazec neni stejny co do tvaru a barvy, ale
vSechna Cisla jsou stejna.
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Informace a jejich posouzeni

3.Jedna z moznosti, kdy ve CtveFici maji dva Zluté obrazce stejna Cisla, dva Cervené
obrazce maji rGzny tvar i ¢isla.

4.2 Onthe Road

Tematické okruhy: kombinatorika, pravdépodobnost, statistika
Digitalni technologie: tabulkovy procesor (napr. Excel), aplikace Mapy.cz

Konkrétni digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis ¢isla
nebo textu do buriky, oramovani bunék); kopirovani vybranych bunék; funkce SUMA pro
burky, které spolu nesousedi

Pfipravené soubory: 4 2 On_The_Road_Res

Zadani aktivity

Bratfi Petr a Pavel se domluvili, Ze o prazdninach navstivi své ctyfi kamaradky. Eliska
bydli v Praze, Siméa v Liberci, Jul¢a v Brné a Vérka v Ceskych Budé&jovicich. ProtoZe si ve
vsech Ctyfech méstech mohou pUjcit auto v pobockach stejné autopljcovny za stejnych
podminek, rozhodli se, Ze o tom, kde svou cestu zacnou, rozhodne nejmensi celkovy
pocet kilometrd, které béhem cesty ,0d mésta k méstu a zpét” ujedou.

Ukol 1

Kolika rGiznymi zpGsoby mohou Petr s Paviem realizovat pldanovanou cestu? Vypiste
do tabulky vSechny moZnosti podle nésledujiciho vzoru (prvni fadek v tabulce
znamend, Ze cestu zaénou v Praze, potom pojedou do Liberce, nasleduji Ceské

Budé&jovice, Brno a poté se vrati do Prahy).

Ukol 2

V pFipravené tabulce vyznacte modf¥e vSechny moZnosti, které spliiuji nasledujici
podminku, kterou si Petr s Paviem dodatecné stanovili: pFi cesté navstivi Brno

a z néj pojedou do Liberce nebo navstivi Liberec a z né€j pojedou do Brna. Jak se
situace zméni pFi soucasném splnéni dalSi podminky: cestu zahaji v Praze, nebo
poslednim méstem pFed navratem budou Ceské Budé&jovice? Trasy odpovidajici
obé&ma podminkam ocislujte (nasledujici obrazek).
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Informace a jejich posouzeni

Ukol 3

Aby Petr s Pavlem vybrali moZnost, pFi které ujedou mezi mésty nejmensi pocet
kilometrd, zjistili si v aplikaci Mapy.cz minimalni trasy mezi zadanymi mésty

a udaje zaokrouhlené na cela Cisla zapsali do tabulky podle nasledujiciho vzoru.
P¥ipravte si takovou tabulku i vy.

Odhad délky trasy zalezi na zvolenych mistech, mezi kterymi vzdalenost méfite.
Predpokladejte, Ze plGjc¢ovna aut je vzdy u hlavniho nadrazi. Jestlize vdm aplikace
nabidne nékolik moznosti, vyberte tu nejkratsi. Vase méreni se mize mirné lisit od
nasledujicich ukazek dvou méreni.

Ukol 4

Do tFeti tabulky si brat¥i zapsali zjiSténé délky tras v jednotlivych moZnostech
a urcili délku celé cesty.
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Informace a jejich posouzeni

Kterd moZnost vam vysla jako nejkratsi, jestliZe jste postupovali jako Petr a Pavel?

Jak by se situace zménila, kdyby autopulj€ovna poZadovala, aby bylo pfi cesté
najeto alespoii 800 kilometra?

Co by asi pFi moZnosti nékolika stejné dlouhych cest rozhodlo o vybéru nejlepSiho
poradi mést?

Komentované reseni

Ukol 1-2

V8echny moZnosti realizace planované cesty jsou prehledné zapsany v tabulce, kterou
naleznete v souboru 4_2_0n_The_Road_Res a na nasledujicim obrazku.

Ukol 3-4

Uvedené vysledky ve treti tabulce jsou provazany s nasledujici tabulkou zjisténych
vzdalenosti jednotlivych tras. Vase méreni se mize mirné lisit.

Pro uvedenou tabulku vzdalenosti by vyhovovaly tfi mozZnosti nejkratsi cesty (728 km).,
které obé zacinaji v Praze.

Kdyby autoplj¢ovna poZzadovala, aby bylo pFi cesté najeto alespoi 800 kilometrd,
vyhovovaly by tfi trasy (862 km). Dvé zacinaji v Praze a jedna v Liberci. Rozhodnout

by mohlo, ve kterém mésté vlastné Petr s Pavlem bydli. Tato informace vSak v textu
uvedena neni.
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Informace a jejich posouzeni

4.3 Realitni agent

Tematické okruhy: planimetrie
Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Konkrétni digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis isla
nebo textu do bunky, oramovani bunék), kopirovani vybranych bunék, vypocty obsahu
geometrickych obrazcl, vyuZziti dvou listl tabulky

Pfipravené soubory: 4 3_Realitni_agent_Res

Zadani aktivity

Honza a Zuzka navstivili s rodici strycka Maxe, ktery bydli v Los Angeles a je realitnim
agentem. Jednou vecer je pozadal o pomoc. Potfeboval by vypocitat skute€nou obytnou
plochu domu, ktera je vyznacena na pfilozeném planku (do plochy domu nepatfi garaze
ani veranda - na planku vyznaceno 3Sedé). Vypoclet musi byt pfesny a ovéritelny, protoze
na zékladé obytné plochy stanovi Max prodejni cenu domu. Udaje na planku jsou
uvedeny ve stopach.

Ukol 1

Honza a Zuzka se rozhodli, Ze si obytnou plochu rozdéli na geometrické obrazce,
jejichZ obsah lehce spoé&itaji. ProtoZe ttvard moZna bude hodné, rozhodli se, Ze si
pfipravi jednoduchou tabulku. Zahlavi tabulky si zvoli stejné, rozdéleni na obrazce
mohou mit rtizné. Utvart by vSak nemélo byt vic neZ 15. Vypoé&tené tidaje zobrazi
v tabulce na dvé desetinna mista.
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Informace a jejich posouzeni

Na prvnim listu v tabulkovém procesoru vytvorte a vypliite tabulku podle Honzova

rozdéleni. PFi vypliiovani rozméru s vyhodou vyuZijte moZnost s€itani ¢isel vdané
buiice, napF. po zadani vzorce =15+4+3 se v buiice objevi hodnota souctu 22.

Ukol 2

Na druhém listu vytvorte a vypliite tabulku podle rozdéleni, které navrhla Zuzka.
Velikosti obytnych ploch podle Honzova rozdéleni a podle rozdéleni Zuzky vam
musi vyjit stejné.

Ukol 3

ZjiSténou hodnotu obytné plochy pFfevedte na metry ¢tverecni a zaokrouhlete na

celé Cislo. Porovnejte tento udaj s rozlohou bytu, ve kterém Zijete.
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Informace a jejich posouzeni

Komentované reseni

Ukol 1-3
Oba odhady sourozenct najdete v souboru 4_3_Realitni_agent_Res.

Tabulka pro Honzovo rozdéleni:

Tabulka pro rozdéleni Zuzky:

Zajimavé informace o velikosti bytl naleznete na strance https://financnezdravejsi.csas.
cz/cs/bydlim-chytre/kupujete-byt-hledate-pronajem-zjistete-kolik-m2-by-mel-mit.
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Modelovani realnych situaci

OBSAH KAPITOLY

Po prostudovani kapitoly Modelovdni redlnych situaci byste méli umét rozvijet
nasledujici digitalni dovednosti:

— zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis ¢isla nebo textu do
buriky, oramovani a vybarveni bunék, pocetni operace s ¢iselnymi
hodnotami)

— zapis vzorcl pomoci absolutniho i relativniho adresovani

— vyuzivani funkce ABS a ODMOCNINA i logické funkce KDYZ

— vloZeni bodového grafu, spojnice trendu a jeji rovnice

— znazornovani geometrickych Utvard (bod, Usecka, kruznice, troju-
helnik...) v programu GeoGebra

— kresleni podle pokynU (algoritmizace)

Uvedené digitadlni dovednosti budou vyuZity v nasledujicich matematickych
tématech:

— feSeni soustavy rovnic

— funkce

— planimetrie

— stereometrie

— statistika

— matematické modelovani

AKTIVITY PRO ROZVOJ UVEDENYCH DOVEDNOSTI

5.1 Nakupni voziky

Tematické okruhy: funkce, FeSeni soustavy rovnic
Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Konkrétni digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis isla
nebo textu do buriky, oramovani bunék), zapis vzorce (relativni adresace), vlozeni
bodového grafu, spojnice trendu a jeji rovnice

Pfipravené soubory: 5_1_Nakupni_voziky_Res

Zadani aktivity

Martina si vinternetovém casopisu Bydlime utulné precetla zajimavy ¢lanek o ndkupnich
vozicich. Zaujalo ji, Ze nakupni vozik vznikl v roce 1937 v USA. Jeho vyndlezce S. Goldman
chtél, aby zakaznici nemuseli nosit téZké vyrobky po jeho prodejné, a méli tak lepsi
zazitek z nakupovani. Vytvoril prototyp voziku spojenim dvou kosikd, skladaci zidle

a kolecek. PGvodné se obaval odmitnuti, ale diky promyslenému marketingu a analyze
trhu se vozik stal populdrnim. V dnedni dobé se setkate i s inovativnimi designy, které
zahrnuji napfiklad drzéky na napoje, elektronické seznamy nakupd, nebo dokonce
solarni nabijeci stanice pro mobilni telefony.

Ukol 1

Na obréazku vidite novy design nakupnich
voziku. Délka voziku je 80 cm,

30 centimetri voziku se miZe zasunout
do predchoziho voziku, a tak se pfi jejich
skladovani uSetFi misto.
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PFipravte si tabulku, kterd vdm pomtze
zkoumat celkovou délku do sebe zasunutych
dvou aZ deseti vozikd.

Pocet vozik( vypliite roztazenim vzoru

v bunkach B3, B4 do poZzadovaného poctu 10.
Do burky C3 zapiSte délku voziku, do C4 zapiste
vzorec, ktery urci délku dvou zasunutych vozikd.
Zvolte ho tak, abyste ho mohli zkopirovat do C5
a nasledné i do dalSich bunék ve sloupci C.

Ukol 2

Pro vytvorenou tabulku vloZte na stejny list bodovy graf. Za pfedpokladu, Ze Ize
zobrazenymi body prolozZit pfimku, urcete vypoctem predpis linearni funkce, ktera
je zadana témito body.

Upravte format osy x tak, aby na ose byly vyznaceny hodnoty 1, 2, 3, ..., 10, 11. Odstrarfite
nazev grafu a legendu umistéte vpravo.

Ukol 3

Do vytvoreného grafu pridejte spojnici trendu a jeji rovnici. Zkontrolujte, zda vase
vypocty byly spravné.

Tabulku vypliite pro dalSi pocty vozikl zkopirovanim vzorce v buiice C5. VSimnéte
si, Ze pridané body leZi v grafu na spojnici trendu.
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Komentované reseni

Ukol 1-3

ReZeni naleznete v souboru 5_1_Nakupni_voziky_Res a na nsledujicim obrazku.

Z&kovské Feenf: urceni predpisu linedrni funkce, kterd je zadana dvéma danymi body.

5.2 Poznas znacku auta podle loga?

Tematické okruhy: planimetrie

Digitalni technologie: program pro interaktivni geometrii, napf. GeoGebra

Konkrétni digitalni dovednosti: zndzorfovani geometrickych Utvara (bod, Usecka,
kruznice, trojuhelnik...), prace podle pokynU (algoritmizace)

Pfipravené soubory: 5_2 Poznas_znacku_1, 5_2_Poznas_znacku_2, 5_2_Poznas_znacku_3,
5_2 Poznas_znacku_4,5_2 Poznas_znacku_5

Zadani aktivity
Urcité se vam uz stalo, Ze jste se zahledéli na znak (logo)
automobilky na kapoté néjakého vozu. MoZna vas napadlo:
co vlastné ten znak znamena? Napriklad v logu ¢eské
automobilky Skoda, které je jen s malymi zmé&nami pouZivané
od roku 1923, znamena Sip pokrok, kFidla volnost a ,o0ko”
preciznost. Zelend barva se v logu objevila po revoluci v roce
1990 a znamenala novy zacatek. Dnes se v3ak pouziva logo
stfibrné (jako u vétSiny ostatnich automobilovych znacek).

Loga maiji za Ukol upoutat pozornost. Tomu napomaha napf. originalita, symetrie
a jednoduchost navrhu. V nasledujicich dvou Ukolech si zakreslime loga znacek
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Mitsubishi a Mercedes-Benz v programu GeoGebra. Budeme postupovat podle zadaného
algoritmu, ktery prikaz po pfikazu popisuje, jaky geometricky Gtvar mame v ndkresné
vyznacit.

Ukol 1

Nazev automobilové znacky Mitsubishi je odvozen ze
dvou japonskych slov. Prvni z nich znamena tfi, coz

je divodem trojitého vzoru v logu spoleénosti. Druhé
je oznaceni pro koso€tverec nebo pro tvar diamantu.
V programu GeoGebra zakreslete logo Mitsubishi podle
nasledujicich pokyn:

1. Zakreslete bod A [0; 0]. Sestrojte kruznici k se stfedem v bodé A a polomérem 4.
Sestrojte kruznici m se stfredem B [0; 4] a polomérem 4. Priseciky kruZnic oznacte
zlevaDaE.

Sestrojte kruznici / se stfedem C [0; -4] a polomérem 4. Priseciky této kruZnice

a kruZnice k oznacCte zleva Fa G.

2. Sestrojte trojuhelnik FGB a trojuhelnik DEC. Modrou barvou vyznacte vSechny
praseciky stran téchto trojuhelnikd.

3. Ted uz mate zakresleny vSechny body, které jsou vrcholy tfi,diamant(”. Zakreslete
logo, jehoZ stfed lezi v pocatku soustavy souradnic.

Ukol 2

T¥i cipy hvézdy v logu znacky Mercedes-Benz symbolizuji
tfi elementy - zemi, vzduch a mofe. Tuto hvézdu
nakreslil v roce 1909 majitel firmy do dopisu svoji
manZelce a pfipsal, Ze jednoho dne bude tato hvézda
z4arit nad jejich tovarnami. V programu GeoGebra
zakreslete logo Mercedes-Benz podle nasledujicich
pokyni:
1. Zacnéte stejné jako v pfedchazejicim ukolu. Zakreslete bod A [0; 0]. Sestrojte kruZnici
k se stfedem v bodé A a polomérem 4. Sestrojte kruznici m se stfedem B [0; 4]
a polomérem 4. Praseciky kruznic oznacte zleva D a E.
Sestrojte kruznici / se stfedem C [0; -4] a polomérem 4. Prlseciky této kruznice
a kruZnice k oznacCte zleva Fa G.
2. Zakreslete bod H [0; 2], stfed Usecky DH oznacte I, stfed Usecky HE oznacte .
Prusecik UseCek DG a Ff oznacte K. Prlsecik Usecky Ff a kruznice / oznacte L. Prisecik
UsecCek FE a IG oznacte M. Prisecik Usecky IG a kruznice / oznacte N. PrUsecik Usecek LG
a FN oznacte O.
3. Ted uz mate zakresleny vSechny body, které jsou vrcholy t¥i cipl hvézdy. Zakreslete
logo, jehoZ stfed leZi v poCatku soustavy souradnic.

Ukol 3

Prohlédnéte si na internetu loga znamych znacek, in-
spirujte se jimi p¥i navrhu vaseho osobniho loga. Ne-
zapomeiite, Ze logo ma byt zajimavé, zapamatovatelné
a jednoduché (mohou to byt napft. vase inicidly).
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Komentované reseni

Ukol 1

VSechny Utvary zakreslené podle uvedenych pokyn vidite na nasledujicich obrazcich
avsouborech 5 2 Poznas_znacku_1,5_2 Poznas_znacku_2,5_2 Poznas_znacku_3.

s L
- ?l-.'.
i
Ukol 2

VSechny Utvary zakreslené podle uvedenych pokynu vidite na nasledujicich obrazcich
avsouborech 5_2 Poznas_znacku_1,5_2 Poznas_znacku_4, 5_2_Poznas_znacku_5.

47



Informace a jejich posouzeni

5.3 Pétjezer ajedenlom

Tematické okruhy: statistika, stereometrie, matematické modelovani
Digitalni technologie: tabulkovy procesor, napf. Excel

Konkrétni digitalni dovednosti: zakladni dovednosti pfi tvorbé tabulky (zapis
Cisla nebo textu do bunky, ordmovani bunék), zadavani vzorct (absolutni a relativni
adresace), pfevod jednotek, funkce ABS a ODMOCNINA, logicka funkce KDYZ

Pfipravené soubory: 5_3 Pét_jezer Res

Zadani aktivity

Na Sumavé se nachazi osm ledovcovych jezer. Na Eeské
strané najdeme Cerné jezero, Certovo jezero, Pledné
jezero, PrasSilské jezero a jezero Laka. Za hranicemi

v Némecku leZi Roklanské jezero, Velké a Malé Javorské
jezero. Na Wikipedii mGzeme pro Sumavska jezera

najit zajimavé Ciselné Udaje (napf. rozlohu, hloubku,
plochu a objem). Na zakladé téchto Udaju budeme
Sumavska jezera porovnavat a modelovat jejich 3D tvar
»pod hladinou”.

Ukol 1

Podle niZe uvedeného vzoru vytvorte tabulku tdaji z Wikipedie pro pét jezer,
ktera lezi na €eské strané& Sumavy. Ve sloupci D pFipravte vzorec pro prevod
hektar( na kilometry €tvereéni, ve sloupci F pFfevedte metry na kilometry a ve
sloupci H metry krychlové na kilometry krychlové. Ve sloupci I modelujte objem
jezera pomoci objemu kvadru, ve sloupci K pomoci jehlanu. Pro kaZdy z téchto
modeli uréete odchylku vzhledem k objemu, ktery je uveden na Wikipedii.

JestliZe je zjiSténa odchylka pro hranol mensi neZ odchylka pro jehlan, nechte vypsat
do sloupce M Hranol je lepsi model, v opacném pripadé zapiSte Jehlan je lepsi model.

Ukol 2

Podle nasledujicich vzorh vytvorte tabulku, ktera bude modelovat objem Certova jeze-
ra pomoci komolého jehlanu. Obsah jedné (horni) podstavy je dan rozlohou jezera, ob-
sahy druhé (dolni) podstavy zvolte dle vzoru. Zjistéte, pro ktery zvoleny obsah druhé
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Modelovani realnych situaci

podstavy je odchylka objemu komolého jehlanu od hodnoty objemu uvedeného na
Wikipedii nejmensi. Podobné prozkoumejte i jezero Prasilské.

Ukol 3

Velka Amerika (€esky Grand Canyon) je byvaly
vapencovy lom, ktery je v soucasné dobé zatopen

do maximalni vysky deseti metrd. Koupanivlomu je
pFisné zakazané, GzZasna je vyhlidka z p&Siny, ktera vede
kolem lomu. Na Wikipedii byste se dozvédéli, Ze plocha
zatopeného lomu je 0,020 86 km?a objem je 151 500 m>.

Pod vytvorenou tabulku s Gdaji pro pét Sumavskych
jezer pridejte fadek s udaji pro lom Amerika a zjistéte,
zda by bylo lepsi k modelovani 3D tvaru pouZit jehlan
nebo hranol.

Komentované reseni
Ukol 1-2

VSechny vysledky, které jste ziskali podle uvedenych pokyn(, vidite na nasledujicich
obrazcich a v souborech 5_3_Pet_jezer Res.
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Informace a jejich posouzeni

Na obrazku, kterému se fika batymetricka
mapa, vidite rozloZzeni namérenych hloubek
Certova jezera z roku 2003. K mé&feni byly
pouzity sonary, které zjiStovaly hloubku
vody ve 2746 bodovych mérenich. Obrazek
poskytuje velmi dobrou predstavu

o spravnosti 3D modelu Cerného jezera
pomoci komolého jehlanu.

Ukol 3

Vysledky pro lom Amerika vidite na nasledujicim obrazku, na kterém je vyuzita
tzv. moznost skryt sloupce C az H. Vzhledem k tomu, Ze vodni plocha vznikla zatopenim
lomu, nemélo by vas prekvapit, Ze pro 3D model je vhodnégjsi hranol.
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Vyuzité zdroje
1.2 Sedmé nebe

Ilustrativni obrazek https://pixabay.com/cs/illustrations/mraky-duha-0%C4%8Di-
%C5%99asy-usm%C4%9Bj-se-7728399/

1.3 Tabulka jako dikaz

Ilustrativni obrazek Ciselnych mnozin https://pixabay.com/cs/illustrations/platit-
%C4%8D%C3%ADsla-nekone%C4%8Dno-%C4%8D%C3%ADslice-937884/

Uvodni text z knihy 1089 a dalsi parddni ¢isla od Davida Achesona (ISBN 978-80-7675-
141-5)

2.4 Galerie pro matematiky

Fotografie galerie je dostupna na https://media.istockphoto.com/photos/bright-gallery-
museum-room-picture-id1075521588?k=20&m=1075521588&s=170667a&w=0&h=7B0hn
DvbYgIn20HPzuG250CItS5uBODP1si9dWA8fpM=

3.1 Shut the Box

Obrazek drevéné krabicky pro hru Shut the Box https://www.rapala.com/us_en/rapala-
shut-the-box#rdl
3.2 Odhad &isla Pi

Ilustrace uméleckého ztvarnéni cifer Cisla Tt https://www.etsy.com/listing/970142234/
first-1000-digits-of-pi-no-1-a4a3-size
5.1 Nakupni voziky

Informace o nakupnich vozicich https://www.freepik.com/free-photo/row-shopping-
trolleys-with-red-blue-handles_3260598.htm#fromView=search&page=2&position=29&
uuid=73cf6b46-b199-495e-845e-061981a3d5f4&query=shopping+cart+2in1

5.2 Poznas znacku auta podle loga?
https://www.skoda-storyboard.com/cs/skoda-3d-standard-logo_srgb-2/

Informace o logu Mercedes-Benz https://www.novinky.cz/clanek/auto-tricipa-hvezda-
slavi-vyroci-110-let-logo-mercedesu-mohlo-byt-docela-jine-40287884

https://cs.wikipedia.org/wiki/Mercedes-Benz#/media/Soubor:Mercedes-Benz_
Star_2022.svg

Informace o logu Mitsubishi https://fabrikbrands.com/branding-matters/logofile/
mitsubishi-logo-history-symbol-meaning-and-evolution/

https://cs.wikipedia.org/wiki/Mitsubishi#/media/Soubor:Mitsubishi_logo.svg
5.3 Pét jezer a jeden lom

Certovo jezero https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:%C4%8Certovo_jezero#/
media/File:Certovo_jezero_2022.jpg

Lom Amerika https://commons.wikimedia.org/w/index.php?search=lom+amerika&ti-
tle=Special%3AMediaSearch&type=image

Obrézek z €lanku Limnologickd studie Certova jezera autor( J. Kocum a B. Jansky
https://geografie.cz/media/pdf/geo_2005110030152.pdf
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