Co-funded by the
Erasmus+ Programme
Enhancing functional thinking of the European Union
from primary to upper secondary school
|

Plan vyucovacej hodin

Nazov: Vzory

Pocet hodin: 6 vyucovacich hodin

Roénik/vek: 5. - 6. roénik ZS (10 — 12 rokov)

Strucny opis: Metodika smeruje Ziakov k vytvaraniu modelov. Ziaci sa

zaoberaju identifikaciou a reprezentaciou vznikajucich modelov,
hladanim rekurzivnych a funk&nych vztahov.

Principy tvorby: Badanie O
Situaénost B
Digitalne nastroje IS
Embodiment ! | |
e Vyznam: Vychadzajte z intuitivnych vedomosti Ziakov
a ich kazdodennych skusenosti s realnymi situaciami.
e Embodiment: Perceptudlno — motorické (akéno -
perceptné) skusenosti s pozorovanim kovariancie
a koreSpondenéného vztahu na zaklade pochopenia
konkrétnych ¢innosti o tom, ako model rastie
e Ucenie zalozené na skumani: skumanie rekurzivnych
a funkénych vztahov
¢ Digitalne: tablety vybavené prislusnymi aplikaciami
Didakticka  fenomenoldgia/situovanost:  kovarianéné
a koreSpondenéné vztahy sa zaznamenavaju, uvadzaju
do tabuliek, opisuju a matematizuju

Funkéné myslenie:  Vstup - Vystup [

Kovariancia

Korespondencia [
Objekt ]
Vzdelavacie ciele: v" ldentifikovat rastuce a opakujiuce sa modely
v" Reprezentovat a opisat rastice modely pomocou slov,
tabulky, grafu
v" Rozsirit rastice modely pomocou rdéznych spdsobov
myslenia
v Identifikacia kovariacie a koreSpondenénych vztahov
v rastucich modeloch
v Vyjadrit vztahy (slovne/symbolicky) a zov§eobecnit ich
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Aktivit

Skdmanie 1.

Ziaci skumaju $trukturu rastiiceho modelu, fudskej pyramidy, a potom sa pokusia postavit
vacsiu pyramidu (nie nevyhnutne ,dalsiu®). UCcitel vyberie dvojice Ziakov, ktoré prezentuju
svoju pracu.

Uzitoéné otazky: Kolko ludi je potrebnych na postavenie pyramidy? Kolko ludi je potrebnych
v zakladni pyramidy? Kolko ludi je potrebnych na postavenie dalSej vdcsej pyramidy? Mohli
by sme vytvorit pyramidu so 16 ludmi?

Odporuc¢ané pomocky/materialy: video
(https://www.youtube.com/watch?v=t179ZcUdCOA&t=241s)

Odhadovany €as: 15 minut

Skumanie 2.

Ziaci pracuju vo dvojiciach v aplikécii Posuvnik a obrézky. Ziaci maju za tlohu preskumat
aplikaciu a tahanim kurzora vytvarat pyramidy réznych velkosti. Potom ich poZiadame, aby
zistili, kofko Stvorcov je potrebnych na postavenie dalSej pyramidy (pyramida 12) a vysvetlili,
ako mozu zistit pocet Stvorcov, ked’ poznaju ¢islo pyramidy.

Posuvnik a obrazky

Author: FunThink
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UzZitoéné otazky: Kolko Stvorcov je potrebnych na postavenie pyramidy 12, pyramidy 13 a
pyramidy 14? Co sa meni a éo zostava zakazdym rovnaké? Kolko §tvoréekov potrebujeme
zakazdym pridat’? Ako mbzeme vypocitat’ Stvorce potrebné na stavbu pyramidy 12 bez toho,
aby sme ich museli zmerat?

Odporuéané pomocky/materialy: GeoGebra (https://www.geogebra.org/m/bgk6érsyj)

Odhadovany ¢as: 15 minut


https://www.youtube.com/watch?v=t179ZcUdCOA&t=241s
https://www.geogebra.org/m/bgk6rsyj
https://www.geogebra.org/m/bgk6rsyj

Aktivita 1.

Ziaci mézu preskumat’ aplikaciu. Mézu menit podet sivych a zelenych $tvorcov, aby
preskumali, ako sa vzor vyvija. V tejto aplikacii sa kazdy nasledujici ¢len rovna suctu
predchadzajucich dvoch ¢lenov minus jeden.

Sucty 2
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sivych tvorcov  zelenych &tvorcov
Obrazok 2 []
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Dalsie obrazky

Odporuéané pomocky/materialy: GeoGebra (hitps://www.geogebra.org/m/gzrga2mu)

Odhadovany ¢as: 10 minut

Aktivita 2.

Ziaci pracuju vo dvojiciach na svojich tabletoch. Ziaci maju preskumat aplikéciu, zistit, ako
funguje, tahanim posuvnika ziskat’ r6zne hodnoty sivych Stvor¢ekov. Rovnaké rekurzivne
pravidlo plati aj pri zmene poétu sivych Stvorcov. Ziaci sa mézu zapojit do vytvarania hypotézy
o vzorovom pravidle a potom ju overit pomocou moznosti ,Dalsie obrazky*.

Obrézky

Author: FunThink
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Obrazok 3

Poeet sivych stvorcov

Dalsie obrazky

Uzitocné otazky: Ako tento vzor pokracCuje? Preco je to vzor? Ako by ste tento vzor opisali
niekomu, kto ho nikdy nevidel? Najdite rézne spbsoby opisu vzoru. Kolko dalsich Stvoréekov
ma kazdy dalsi obrazok?


https://www.geogebra.org/m/gzrqa2mu

Okrem toho sa od Ziakov oCakava, Ze sa zapoja do hladania koreSpondenéného vztahu medzi
Cislom na obrazku a poctom Stvorcov pomocou réznych zobrazovacich nastrojov (slova,
tabulky, symboly). V zavislosti od urovne Ziakov mbze ucitel zvolit Groveri narocnosti
koreSpondencéného vztahu. Napriklad, ked je pocet sivych Stvorcov = 1, pravidlo je Obrazok
n = 2n — 1. Ked’ pocet sivych Stvorcov = 2, pravidlo je Obrazok n = 2n, a ked' je pocet sivych
Stvorcov = 3, pravidlo je Obrdzokn = 2n + 1.

Odporuéané pomocky/materialy: tablet, GeoGebra
(https://www.geogebra.org/m/qgdwbgqge)

Odhadovany ¢as: 30 minut

Aktivita 3.
Uloha sa tyka Kristiana, ktory vytvara navrhy pre textil. Rastuci vzor zahffia tri veliginy: po&et
Ciernych Stvorcov, pocet sivych Stvorcov a celkovy pocet Stvorcov.

Otazky (a), (b) a (c) zapajaju ziakov do identifikacie a opisu Struktury obrazca, zatial ¢o otazka
(d) zapaja zZiakov do vyjadrenia rekurzivneho pravidla skér vo v8eobecnej rovine, kedzZe sa
Ziakov pyta, kolko dalSich stvorcov bude mat kazda nasledujica ¢ast. Potom v otazke (e) su
Ziaci postupne nabadani, aby nasli funkény vztah medzi poétom &iernych stvorcov a celkovym
pod&tom $tvorcov. Ziaci st vyzvani, aby od poétu Giernych $tvorcov postupovali dopredu a nasli
celkovy pocet stvorcov a tieZ aby od celkového podtu Stvorcov postupovali dozadu k poctu
Ciernych Stvorcov. V otazke f) je uvedené vSeobecné pravidlo a Ziaci maju zdbvodnit, preco
toto pravidlo plati.

Ziaci méZu samostatne pracovat na otazkach a) - e), potom sa podelit do skupin a svoje
odpovede diskutovat v otazke f). Potom v ramci celej triedy vyzveme Ziakov, aby vysvetlili,
ako vyplnili tabulky a preco Kristianovo pravidlo funguije.

Odporuéané pomocky/materialy: Stvoréekovy papier

Odhadovany €as: 30 minut

Aktivita 4.

Ziaci maju pouzivat aplikéciu a digitélne vytvarat viastné vzory pomocou vzorovych blokov.
Ich vzory sa mbZu opakovat alebo rast’ (v zavislosti od ich trovne). Ucitel by tiez mohol urcit
pravidlo vzoru (napr. vZdy, ked pripocitam 2, vSeobecné pravidlo je 2n — 1).

]

Odporuéané pomdcky/materialy: tablet, aplikacia (Vzory tvarov od Centra matematického
vzdelavania - https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/)

Odhadovany €as: 10 minut

Aktivita 5.

Ziaci sa zaoberajli rastuicim geometrickym vzorom. Tato uloha sa opiera o skisenosti Ziakov
s predchadzajucimi ulohami a poskytuje prileZitost na dalSie precvi¢ovanie.

(Otazky b — h mozno upravit pre iné vzory, ak je potrebné dalSie precvi¢ovanie)
Odporuéané pomocky/materialy: Stvoréekovy papier, kocky

Odhadovany €as: 40 minut


https://www.geogebra.org/m/qqdwbgge
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/

Rozsirujuce aktivity:

V tejto Casti su uvedené ulohy, ktoré vychadzaju zo skusenosti Ziakov s predchadzajucimi
aktivitami a maju poskytnut dalsie mozZnosti na precviCenie. Zadania uloh najdete
v pracovnom liste.

V aktivite 1 sa od Ziakov odakava, Ze sa budl zaoberat vzorom z prirody. Ziaci maju néjst
pocet Sestuholnikov pre treti krok vcéelieho plastu. Potom Ziaci usporiadaju informacie do
tabulky, v ktorej sa zacne lepSie prejavovat zhoda medzi pocétom krokov a poctom
$estuholnikov. Ziaci maju tiez vyjadrit, kolko dalsich $estuholnikov by potrebovali pre Stvrty
krok, aby zistili, ako sa obrazec meni, ked rastie. Ziaci pracuji v skupinach a vybrané skupiny
sa o svoju pracu podelia s celou triedou.

V aktivite 2 Ziaci pracuju na dalSej aplikacii (https://www.geogebra.org/m/xarncrxh), v ktorej
moézu menit pocet sivych Stvorcov. Maju najst pravidlo vzoru (rekurzivne pravidlo) a
skontrolovat svoju odpoved vyberom polozky ,Dal$ie obrazky” (Ked je podet sivych
Stvor¢ekov = 1, zobrazi sa Fibonacciho postupnost).

Sucty 1
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Dalsie obrazky

V aktivite 3 Ziaci opédt pracuju s Fibonacciho postupnostou. OCakava sa prepojenie
s predchéadzajucou aplikéciou (podet sivych $tvorcov = 1). Ziaci majii opisat pravidlo, vysvetlit,
ako postupnost’ pokracCuje, a opisat’ grafické znazornenie Fibonacciho postupnosti. Okrem
foho sa Ziaci zaoberaju urCenim, ako sa Fibonacciho postupnost zobrazuje na $Skrupine
pomocou daného znazornenia. Ziaci mbzu pracovat aj na konstrukcii Fibonacciho postupnosti
vyfarbovanim Stvoréekov na mriezkovom papieri.

V aktivite 4 maju Ziaci vytvorit viastny rastuci vzor bez obmedzenia a v aktivite 5
S obmedzenim dodrziavat’ dané pravidlo. Pri aktivite 4 musia Ziaci premySlat’ o tom, ako by
vyzerali prvé obrazce, ako by vzor systematicky rastol.

V aktivite 5 by Ziaci mali interpretovat pravidlo, pochopit, ¢o 4n a +4 znamenaju. UCitel by
mohol v pripade potreby poskytnut’ napovedu, aby hladali vzory, ktoré maju rovnaké.

V aktivite 6 sa Ziaci venuju vzoru rasticeho Gisla. Ziaci maji pracovat od rekurzivneho
pravidla smerom k najdeniu funkéného pravidla, ktoré zodpoveda miestu s ¢islom, a vyjadrit
ho slovne a symbolicky.

Odporuéané pomocky/materialy: aplikacia, StvorCekovy papier

Odhadovany €as: 80 minut


https://www.geogebra.org/m/xarncrxh

1. Viete aké Cislo alebo obrazok bude nasledovat v nasledujicich moznostiach? Je tam
nejaka pravidelnost? Viete tuto pravidelnost vysvetlit?
(@ 0,2,4,7,9, 11, 13, ...
(b) 3, 6, 12, 24, 48, 96, ...
(©)

(d)

L

+
4 2
4 2

2. Zoe vytvara nasledujuci vzor.
(a) Kolko stvorcov by mal obrazok 47?
(b) Kolko Stvorcov by mal kazdy dalSi obrazok?

i dedrdo s

Obrazok 1 Obrazok 2 Obrazok 3

3. Vzor zaéina Cislom 5 a opakovane pridava 4. Akych je prvych pat ¢lenov tohto vzoru?

4. Postupujte podla pokynov na dokoncenie vzoru v niz8ie uvedenom poli.
"Prvym krokom je zacat s Cislom 1. Tvoj druhy krok je pripo€itat Cislo 3. Potom ku
kazdému vyrazu pripoc€itas 3, aby si sa dostal k dalSiemu vyrazu."
(a) Vyplite nasledujucu tabulku.

Cislo kroku Cislo vzoru
1
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(b) Vytvorte graf (pomocou mriezkového papiera alebo softvéru na dynamicku geometriu)
na zaklade vys$Sie uvedenej tabulky, pri€om ako suradnicové body pouzite &islo kroku
a Cislo vzoru.

(c) Pomocou grafu najdite Cislo vzoru pre krok Cislo 12.

5. Kai vytvara nasledujuci vzor.
Obrazok 1 Obrazok 2 Obrazok 3

(a) Kolko trojuholnikov bude mat’ Obrazok 127
(b) Kolko trojuholnikov bude mat Obrazok n?



Digitalne nastroje:
Skumanie 1.

https://www.youtube.com/watch?v=t179ZcUdCOA&t=241s

Sktimanie 2:

https://www.geogebra.org/m/bgk6rsyj

Aktivita 1:

https://www.geogebra.org/m/gzrga2mu

Aktivita 2:

https://www.geogebra.org/m/ggdwbgge

Aktivita 4:

Vzory tvarov od Centra matematického vzdelavania



https://www.youtube.com/watch?v=t179ZcUdCOA&t=241s
https://www.geogebra.org/m/bgk6rsyj
https://www.geogebra.org/m/gzrqa2mu
https://www.geogebra.org/m/qqdwbgge
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/

