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1 Geometria v parku z pohladu ziakov

GABRIELA PAVLOVICOVA, LUCIA RUMANOVA, VALERIA SVECOVA

Pri tvorbe nasledujucich problémov sme spolupracovali so ziakmi vo veku 14-15 rokov. Poziadali sme
ich, aby pri prechddzke parkom hladali geometriu v akejkol'vek podobe a objekty, ktoré ich zaujmu,
odfotografovali. V dalSej etape sme ich vyzvali, aby skusili vytvorit’ nejaké namety na geometrické
ulohy, ktoré by vychadzali z jednotlivych obrazkov. Takto sme ziskali bohaty fotograficky material,
z ktorého sme aj my vychadzali pri tvorbe nametov na matematické problémy. V uvedenych
problémoch sa nenachadzaji konkrétne Ciselné hodnoty k jednotlivym geometrickym objektom, a
preto ich vnimame ako otvorené problémy, na dotvarani ako aj rieSeni ktorych sa mézu podielat’ aj
ziaci.

Hlavnym cielom pri ich tvorbe je dynamizovanie matematického myslenia ziakov a tvorby
matematickych uloh. Na vytvorenie konkrétnej ilohy Ziaci mézu doplnit’ rozmery objektov:

e odhadom z vlastnych sktisenosti,

e priblizenim k podobnym realnym objektom,

e odmeranim konkrétneho obrazka a prisposobenim rozmerov vo vhodnej mierke,
e mozu najst podobny objekt vo svojom okoli a odmerat’ ho.

Riesitel’ by mal nasledujuce problémy vnimat’ skor motivacne ako namety na aktivity veduace k tvorbe
uloh, pricom ponechévame priestor aj na vlastni tvorivost’ riesitela.

V druhej Casti ¢lanku sme vybrali dve konkrétne fotografie, ku ktorym sme vytvorili $pecifické ulohy.
Pri ich rieSeni sme pouzili dynamickost' softvéru GeoGebra. Nové trendy vo vyucovani nielen
matematiky vedi K vyuzivaniu réznych vyucbovych programov s cielom zlep$it' a zatraktivnit
vyucovaci proces. Domnievame sa, ze sSme sa rozhodli pre vhodny matematicky softvér
prostrednictvom ktorého moézeme ukazat ziakom zaujimavejSiu podobu matematiky. Pri vybere
softvéru sme brali do Gvahy aj poziadavky pedagogickej praxe, a preto je GeoGebra vhodnym
nastrojom na vyucbu matematiky na zakladnych, strednych a vysokych $kolach. Pomocou tohto
softvéru sme chceli upozornit’ na jeho dynamické prvky, ktoré umoziuju rdzne situacie vizualizovat’
a zaroven moézu mat’ vplyv na vysledok alebo pocet rieSeni danej ulohy.

1.1 Ziacke fotografie a ich matematické predstavy
Problém 1

Na obrazku je peni stromu, ktory ma tvar
Sikmého valca.

e Aky moéze byt objem kory, ktord sa Casom
olupala z tohto pna, ak jej hribka tvorila 8%
z jeho polomeru?

eV akej najvicsej vzdialenosti od zeme mdze
byt mravec, ktory lezie po pni?

e Aka by bola hmotnost’ pilin, ktoré by sme
ziskali z celého pna, ak hustota jeho dreva je
690 kg/m®?

L
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Ziaci navrhli vypogitanie povrchu kory tohto pia.
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Problém 2

Ziaci navrhli vypogitanie povrchu vietkych stipov.

Problém 4

ﬂy/zt MAT

Na obrazku je podstavec ozdobného stipu tvaru
pravidelného Sest’bokého hranola.

KoTlko litrov betoénu sa zmesti do podstavca?

Kolko kamienkov bolo potrebnych na
ozdobenie vonkajSicho plasta podstavca, ak
priemerna plocha, ktori zaberie jeden
kamienok, je 7cm?®?

Kol’kymi spdsobmi by sme mohli podstavec
rozdelit na dve rovnaké Casti?

Na obrazku je jedenast’ hrani¢nych stipov tvaru
valca.

Kolko kg cervenej a kolko kg bielej farby
bolo potrebnych na vymalovanie tychto
stipov, ak 1 kg farby pokryje plochu
priblizne 8 m*?

Aky dlhy Spagat by sme potrebovali, ak by
sme chceli tieto stipy navzajom pospéjat’?
Okolo kazdého stipu by sme urobili jednu
slucku, pricom na uviazanie Spagatu na
prvy a posledny stip pouzijeme spolu 1,2 m.

Na obrazku je detsky beZecky valec.

e Kolko drevenych latiek bolo potrebnych na jeho zostavenie a
kol’ko nitov na ich pripevnenie?

Spravnost rieSenia si mozZeme overit na tomto obrdzku.

e Aku velka plochu by sme vyfarbili, ak by sme cheeli ¢ast’ Zltej

valcovej tyée s dizkou rovnou priemeru beziaceho valca
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prefarbit’ na zeleno?

Problém 5

Na obrazku st dopravné znacky umiestnené pri
vstupe do parku.

Aké rOzne geometrické utvary st na
obrazku?

Prekreslite dva utvary, ktoré st na znacke
uprostred, do 3tvoréekovej siete. Dizku
strany jedného Stvoréeka zvolte tak, aby
bola rovnaka ako je vzdialenost dvoch
Stvrtkruznic. Dizky stran obdiznika sa v
pomere 1:4, pri¢om dizka kratsej strany
obdiznika je polovicou dizky strany
Stvoréeka zvolenej Stvorcekovej siete.

Kolko percent plochy Stvorca na znacke
uprostred by potom tvorili Gtvary vyfarbené
na ¢ierno?

Ziaci navrhli vypogitat’ obsah utvarov na jednotlivych zna¢kach.

Problém 6

Stip na fotke je na mole pri jazierku a slizi na
uchytenie lodiek.

Aky vysoky moze byt stip, ak by sme
poznali dlzku jeho tienia?

Aka by bola dizka lana, ktoré by sme
upevnili cez oka na stipe a do dosiek na
mole, ak lano so stipom zviera Pubovolny
uhol?

Ak by sme medzi stip a jeho tient natiahli
lano, ohranicili by sme trojuholnik. Aké
dizky stran a velkosti vnutornych uhlov by
mohol mat’ takto vytvoreny trojuholnik?

Molo ma tvar obdiznika a je pokryté
drevenymi latkami v dvoch radoch, ako je to
na obrazku. Kol'ko drevenych latiek by sme
potrebovali na pokrytie moéla, ak jedna latka
tvori 3% z plochy tohto mola?
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Problém 7

ﬂ%/({- /%747_:

Na obrazku zdetského parku je jedna z
preliezok tvaru polvalca.

Aky utvar by vznikol rozvinutim plochy
preliezky do roviny, ak otvory na preliezke
maju tvar Stvorca?

Kol'ko metrov ty¢e by sme potrebovali na
zhotovenie tejto preliezky, ak je priemer
polvalca zhodny s jeho vysSkou?

Kolko kg Zltej a cervenej farby by sme
potrebovali na natretie ty¢i z preliezky, ak
by sme poznali priemer tyce a cenu farby za
1m??

Ziaci navrhli zistit’ kol’ko kilometrov ty&e ziskame, ak vietky ty&e z preliezky navzajom napojime.

Problém 8

Ziaci navrhli vypocitanie polomeru kolesa auta.

Problém 9

- %

Na obrazku je koleso auta s diskom.

Kolko priamok rozdel'ujucich disk na dve
rovnaké casti by sme vedeli najst'?

Aka by bola hribka pneumatiky, ak je
trikrat vacsia ako jej priemer?

Na obrazku je pravouhly lichobeznik vytvoreny
z kmeiiov stromu.

Kolko zeminy by sme potrebovali, keby
sme chceli pouzit' tento lichobeznik ako
ozdobny kvetinac¢?

Lichobeznik by sme mohli pouzit’ ako
zahon. Kol’ko kvetin by sme donho vysadili,
ak by vzdialenost’ medzi kvetinami v tomto
zédhone bola 20 cm?

Aké  velkosti by’ mali vnatorné uhly
lichobeznika, ak dlzky jeho zakladni si v
pomere 1:3?
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Ziaci navrhli vypodet vysky tohto lichobeznika.

Problém 10

Na obrazku je odpadkovy koS, ktory ma tvar
kolmého hranola.

e Aky by mohol byt maximalny objem
odpadkov v kosi?

e Kolko dreva navyse by sme potrebovali na
oblozenie kosa, aby bol bez medzier?

o Ak by sme vysypali jednu pétinu odpadkov
z kosa, potom by jeho hmotnost’ bola 80 % z
celkovej hmotnosti kosa. Aka je hmotnost’
prazdneho kosa?

Ziaci navrhli vypogitanie mnoZstva farby potrebnej na namal'ovanie drevenych latiek na kosi.

1.2 RieSenie uloh s vyuzitim softvéru GeoGebra

Rozhodli sme sa vybrat dve konkrétne ulohy aich rieSenia demonstrovat’ pouzitim softvéru
GeoGebra.

Problém 5

Na obrazku st dopravné znaky umiestnené pri
vstupe do parku.

Prekreslite dva utvary, ktoré su na znacke
uprostred, do $tvoréekovej siete. Dizku strany
jedného Stvorceka zvol'te tak, aby bola rovnaka
ako je vzdialenost dvoch Stvrtkruznic. Dizky
stran obdiznika su v pomere 1:4, pricom dizka
kratSej strany obdiznika je polovicou dizky
strany Stvorceka zvolenej Stvorcekovej siete.
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Obr.1 Fotka dopravnej znacky v GeoGebre

Pomocou softvéru GeoGebra mozeme prekreslit’ §tvrtinu kruhového pasu a obdiznik do zvolenej
Stvor¢ekovej siete. Jednou z vyhod tohto softvéru je moznost’ prehrat’ krok po kroku vytvorent
konstrukciu a tym si vopred premysliet’ didakticky proces prace so ziakmi. Vieme tiez skontrolovat’
rieSenia a pracu so softvérom zobrazit’ v krokoch konstrukcie.
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Obr.2 Dopravna znacka prekreslena do Stvoréekovej siete
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Problém 6

Stip na obrazku je postaveny na mole pri
rybniku a sluzi na prichytenie lode. Medzi stlp a

jeho tien natiahneme lano tak, aby wvytvorili
trojuholnik.

a) Ako zavisi dizka lana od dizky tieta
stipu? Kedy ma tiefi maximalnu a kedy
minimalnu dlzku?

b) Ako zavisi diZka lana od jeho uchytenia
na stlpe?

Pri rie$eni ulohy po a) pouZijeme vlastnost, ze dizka tiefa zavisi od dopadu slneéného svetla na stip. S
vyuzitim softvéru GeoGebra mézeme dant situaciu prezentovat pohybom bodu S po kruznici, ktorej
polomer je vzdialenost medzi Slnkom a Zemou. Situdcia na obrazku 3 je modelom, v ktorom
zanedbame polohu tiefia a zameriame sa na jeho dizku. To nam umozni simulovat’ trojrozmerny jav v
rovine, pricom polomer Zeme a Slnka taktieZ zanedbame.
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Obr.3 Zavislost tiefia stipu od polohy slnka

V ulohe po b) diZka lana zavisi od jeho umiestnenie na stipe. V GeoGebre mozeme ’menit’ dizku lana
pohybom bodu X po usecke AB (X je bod, v ktorom je upevnené lano na stlpe a tsecka AB

predstavuje dany stip). Ak umiestnime bod X dq bodu B, dostaneme maximéalnu dizku lana.
Umiestnenim bodu X do bodu A sa dlZka lana rovna dlzke tiefa.
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Obr.4 Dizka lana v zavislosti od jeho umiestnenie na stipe

1.3 DalSie ziacke fotografie z parku

Fotografie sa vhodné na tvorbu d’alSich r6znych matematickych problémov.
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