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Ramcovy vzdélavaci program pro zéakladni vzdélavani
Vzdélavaci obor: Matematika a jeji aplikace
Vzdélavaci obsah: Geometrie v roviné a v prostoru

Ocekavané vystupy - 1. obdobi (1. — 3. roénik ZS)

Zak
- Rozezna, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zakladni rovinné utvary a jednoducha
télesa, nachazi v realité jejich reprezentaci
- Porovna velikost utvarti, méii a odhaduje délku Gsecky
- Rozezna a modeluje jednoduché soumérné utvary v roviné

Ocekavané vystupy — 2. obdobi (4. a 5. roénik ZS)

~

Zak
- Narysuje a zndzorni zékladni rovinné ttvary (Ctverec, obdélnik, trojuhelnik a
kruZznici), uziva jednoduché konstrukce
- S¢ita a odc¢ita graficky usecky, urci délku lomené ¢ary, obvod mnohouhelniku
sectenim délek jeho stran
- Sestroji rovnobézky a kolmice
- Urci obsah obrazce pomoci ¢tvercoveé sité a uziva zakladni jednotky obsahu
- Rozpoznd a znazorni ve ¢tvercovi siti jednoduché osové soumérné tvary a urci osu
soumé&rnosti Utvaru prekladanim papiru
Udivo:

Zakladni utvary v roving: lomena ¢éra, piimka, polopfimka, usecka, ¢tverec, kruznice,
obdélnik, trojuhelnik, kruh, ¢tyfahelnik, mnohouhelnik

Ziakladni itvary v prostoru: kvadr, krychle, jehlan, koule, kuZel, valec

Délka tsecky

Obvod a obsah obrazce

Vzajemna poloha dvou pifimek v roviné

Osové soumérné utvary.



2. Rozvoj geometrické a prostorové predstavivosti

Prostorovou piedstavivosti rozumime schopnost vytvaret si predstavy geometrickych
objektl a jejich rozmisténi, umét v predstavé s témito objekty manipulovat. Déti se
pohybuji v trojrozmérném prostoru. Prostorova predstavivost vSak ziejmé neni vrozena
a je potieba prispivat k jejimu rozvijeni. Optimalni vék pro jeji rozvoj je v obdobi 5 - 6
rokd, 11 — 12 rokd.

Cinnosti a aktivity, které piispivaji k rozvoji geometrické a prostorové piedstavivosti
souviseji s hrami s riznymi objekty, se stavbami z nejriznéjSich stavebnic (dfevéné,
plastové, Geomag, Magformers), stavbami z krychli, praci s pomtckami, modely téles,
skladani papiru, vytvareni papirovych modelti apod. Také hry s vodou, piskem,
modelinou. Také prace s pocitaovymi hrami (napf. Minecraft) mize k rozvoji
predstavivosti prispivat.

Marie Kupc¢akova (2015, str, 120) uvadi, ze ,, geometrie se opira o jinou skupinu
schopnosti, nez jsou ty, které tvori inteligenci matematicko-logickou. Jsou to schopnosti,
které tvori inteligenci prostorovou.

- Schopnost poznat stejny tvar.

- Schopnost najit podobnost mezi riuznorodymi formami.

- Schopnost rozpoznat, Ze doslo ke zméné polohy ¢i velikosti prostorového objektu.

Schopnost vytvaret si mentalni predstavy a v mysli je proménovat.
Schopnost zachytit dvojrozmeérné prostorovou informaci (kresba, planek, nacrtek,

)
- Schopnost vyjadrit prostorovou informaci trojrozmerné (stavby z kostek, modely
gesta, ...).“

3. Vzijemna poloha bodi, pfimek, rovin v prostoru

Bod a pfimka — bod na pfimce lezi, dany bod je bodem piimky,
- bod na ptimce neleZzi.

Bod arovina - bod lezi v rovine,
- bod v rovin€ nelezi.
Dvé ptimky: a b
a, b lezi v jedné roviné a, b nelezi v jedné roviné
aNb+ @ aNb= 0 aNb=0 aNb+ @

aNb={P} aNb=a

pfimky: riznobéZné splyvajici  rovnobé&zné mimobézZné nenastane



Pfimka a rovina: a, o

aNo# @ aNoa= 0

a N ao={P} aNa =a ptimka je s rovinou rovnobézna
piimka je s rovinou piimka lezi v roviné
riznobézna
Dvé roviny: a, B

aNp =0 aNPB+ 0
aNP=p aNP=a

roviny rovnobézné riznobézné splyvajici

Poznamka: splyvajicimi pfimkami nebo rovinami se na prvnim stupni ZS nezabyvame.

Tti roviny: a, B,y
Tt1 rlizné roviny maji 5 vzéjemnych poloh:

- VSechny tfi roviny jsou rovnobézné.

- Dvé roviny jsou rovnobé&zné, tieti rovina je s nimi riiznobéznd, dvé priise¢nice jsou
rovnobézné piimky.

- VSechny tfi roviny jsou riznob&€zné, maji spole¢nou jednu prisecnici (svazek
rovin).

- Vsechny tfi roviny jsou riznobézné, kazdé dvé roviny maji prisecnici, prusecnice
jsou rovnobézné piimky (,,stfecha®).

- VSechny tfi roviny jsou rliznobézné, prisecnice se protinaji v jednom bod¢ (trs
rovin).

Vzajemné polohy piimek a rovin miiZzeme modelovat na té€lesech (napt. kvadru, krychli) pomoci
Spejli /model ptimky) a papiru (model roviny).

4. Télesa
Mnohostény

V geometrii se zaci setkavaji s kvadrem, krychli, hranolem, jehlanem.



Kdybychom zkoumali, jak se v matematice piistupuje k zavedeni téchto téles, setkali
bychom se s pojmy hranolovy prostor, hranolova plocha. Velmi zjednodusen¢ si mizeme
predstavit situaci, kdy mame rovinu, v roviné zvolime mnohouhelnik a pfimku, kterd je
s rovinou ruznobézna. Pfedstavime si vSechny piimky, které jsou s danou piimkou
rovnobézné a prochdzeji vSemi body mnohouhelniku. VSechny tyto piimky vyplni
hranolovy prostor. VSechny ptimky, které prochazeji hranici mnohouhelniku a jsou s danou
pfimkou rovnobézné, vyplni hranolovou plochu.

Jestlize z hranolového prostoru vyclenime ¢ast urcenou rovinou mnohouhelniku a dalsi
rovinou, ktera je s ni rovnob¢znd, dostavame hranol.

Pokud je zvolena pfimka s rovinou rtiznob¢éznd, dostdvame hranol kosy, pokud je pfimka
k rovin¢€ kolma, dostavame hranol kolmy.

Pokud je zvoleny mnohothelnik pravidelny, dostdvame pravidelny hranol (n boky, podle
poctu stran mnohouhelniku).

Zakladni pojmy: Podstavy hranolu, pobo¢né stény, podstavné hrany, pobo¢né hrany, vyska
hranolu (vzdalenost rovin podstav).

Kvéadr a krychle jsou zvlastni ptipady kolmého ctyibokého hranolu. U kvadru je podstavou
rovnobéznik (obdélnik nebo ctverec).

Krychle je kolmy hranol, jehoZ podstavou je ¢tverec a vyska je rovna délce strany podstavy.

Podobné si mizeme piedstavit jehlanovy prostor a jehlanovou plochu. V roviné zvolime
mnohotihelnik a dale zvolime bod V, ktery v rovin€ nelezi. Zvolime piimku, ktera je
s rovinou ruznobéZna a prochazi vSemi body mnohouhelniku a zvolenym bodem V.
Dostavame tak jehlanovy prostor. Pokud uvaZujeme vSechny pfimky, které prochézeji
danym bodem V a stranami mnohouhelniku, dostavame jehlanovou plochu.

Z jehlanového prostoru vyclenime jehlan — uvazujeme ¢ast, kterd je urena danym
mnohouthelnikem a bodem V.

Mnohothelnik tvoti podstavu jehlanu, bod V je hlavni vrchol jehlanu. Pobo¢né stény jsou
trojuhelniky. Dal§i pojmy: pobo¢né hrany, podstavné hrany, vyska jehlanu (vzdalenost
hlavniho vrcholu od roviny podstavy).

Pravidelny n boky jehlan — mnohothelnik je pravidelny » uhelnik, pata vysky je stfedem
tohoto mnohothelniku.

Rotacni télesa
Vilec, kuzel, koule.

Ptedstavu o rotac¢nich télesech miizeme ziskat tak, ze ota¢ime né&jaky rovinny utvar kolem
dané ptimky. V ptipad¢ valce nechame otacet obdélnik, v pfipadé kuzele nechame otacet
pravouhly trojuhelnik kolem jedné jeho odvésny, v pfipad€ koule nechame otacet ptlkruh
kolem jeho praméru.



Vélec miizeme také budovat podobné¢ jako hranol, avSak misto mnohouhelniku zvolime
v roving kruh. Analogickym postupem dostdvame valcovy prostor, valcovou plochu.

Kuzel budujeme podobné¢ jako jehlan.

5. Prace s détmi

Rozvoj predstav
Modelovani, vyuzivani riznych stavebnic, hlavolamt apod.
Kresleni prostorovych situaci na obrazku.

Rozvoj jemné motoriky, pfedstav o vztazich,

Stavby z krychli
* Libovolng, podle vlastni fantazie
* Podle planu
* Dodrzeni zékonitosti
+ Kotovany ptuidorys
* Znazornéni ve volném rovnobézném promitani

* Pohledy — narys, ptidorys, bokorys — pohled ze predu, shora, zprava

Sité mnohosténu

Sit’ mnohosténu je mnohouhelnik sestaveny ze stén télesa tak (napt. nakresleny na papir), aby
se napf. po vysttizeni z papiru mohlo téleso sestavit pomoci své hranice.

Prace s krabickami - kazdy zék si pfinese krabicku tvaru kvadru nebo krychle (mozny je i
hranol), odstiihne nékteré ¢asti a vytvoii sit’ kvadru, krychle, hranolu.

Krychle mé 11 rGznych siti

Sit jehlanu

6. Povrch télesa

Pod pojmem povrch télesa rozumime jednak hranici télesa v prostoru, jednak velikost této
hranice. Na prvnim stupni ZS budeme uréovat povrch mnohosténu (kvadru, krychle) jako
soucet obsahil jeho vSech stén. Neni vhodné pouze uvadét ,,vzorce* pro vypocet povrchu
kvadru nebo krychle, ale vést zaky tak, aby si pojmy osvojili na zaklad€ vlastniho pozorovani
a vlastni ¢innosti.



Miizeme vyuzit krabicky, kterou pouzivali pfi vytvareni siti kvadru, krychle. Nechame je zméfit
rozméry (délky stran pfislusnych obdélnikii ¢i ¢tvercll) a ponechame na nich, jak pfistoupi
k ur¢eni povrchu kvadru nebo krychle. Nékdo pocita obsahy vSech Sesti obdélnikli a pocita
(vyjadieno obecng):

ab + ac + bc +ab + ac + bc.
N¢ékdo si vS§imne, ze nékteré obdélniky jsou shodné a pocita: 2ab + 2ac + 2bc.
Nekteti zaci pak vidi tii dvojice shodnych obdélniki a pocitaji (ab + ac + bc) . 2.

Pro vypocet povrchu kvadru a krychle vyuzivame aplika¢ni ulohy — z bézného Zivota. Znovu
procvicujeme jednotky obsahu a jejich pfevody.

7. Platénova télesa — pro zajimavost
Ctyf'stén — stény tvoii rovnostranné trojuhelniky
Krychle — pravidelny Sestistén - stény tvoii ¢tverce
Osmistén - stény tvoti rovnostranné trojuhelniky
Dvandctistén — stény tvofi pravidelné pétidhelniky

Dvacetistén — stény tvoii rovnostranné trojuhelniky

Pro mnohostény plati Eulerova véta. Oznacime-li pocet stén s, pocet vrcholl v, pocet hran 4,

pak plati: s +v=h+2.



