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Nazov vyuéovacej hodiny: Rovnice
Meno a priezvisko ucitela/ucitelov: Mgr. AlZzbeta Vokalova

Nazov §koly: Sukromné Sportové gymnazium, UZzhorodska 39, 040 11 KoSice
Predmet: Matematika

Rocénik: 1.

Tematicky celok: | Lineérne rovnice

Téma hodiny: Slovné dlohy veduce k rieSeniu linearnych rovnic

Ciel Kognitivne ciele:

Overit si algebraické rieSenia réznych druhov rovnic.

Upevnit zru€nosti pouzivania ekvivalentnych dprav.

ViyuZivat tieto postupy pri rieSeni slovnych tloh.

Pouzivat matematické myslenie pri rieSeni slovnych uloh.

Vychovné ciele:

ViyuZivat rézne formy pri spracovavani a vyjadrovani ré6znych informacii.
Tvorivost spracovat’ zdroj informacii a prakticky ho vyuZivat.

Specifické ciele: RieSenie slovnych aloh

Medzipredmetové vzt'ahy: | Obcianska nauka, esteticka vychova

Poziadavky na zruénosti ziakov: | Matematicky vyjadrit slovny text

Poziadavky na zruénosti ugitefa: | Praca s PC a dataprojektorom

pocet . , " .
minat cinnost pomdcky metody a formy
5 Zéapis do triednej knihy, kontrola domacej Triedna kniha, Diagnosticka metoda pre DU
Glohy
15 Opakovanie predchadzajuceho uciva PC, Planéta vedomosti, dataprojektor | Rozhovor, dialdg
20 Slovné ulohy PC, Planéta vedomosti, dataprojektor | Praca s textom, vypoctova metdda,
zovSeobecriujuca diskusia,
precvi¢ovanie, rozhovor
5 Zhrnutie a zaver VH

Spéatnéa vazba:
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Model vyu€ovacej hodiny — OBSAH

Téma: Rovnice — slovné ulohy

Typ hodiny: klasicka

Forma vyuC€ovania: rozhovor, diskusia, praca s triedou
Metdda vyu€ovania: kombinovana
Vychovno-vzdelavacie ciele:

Overit si algebraickeé rieSenia réznych druhov rovnic.

Upevnit zru€nosti pouZivania ekvivalentnych uprav.

VyuzZivat tieto postupy pri rieSeni slovnych uloh.

Pouzivat matematické myslenie pri rieSeni slovnych uloh.

Vyuzivat rézne formy pri spracovavani a vyjadrovani rdznych informacii.
Tvorivost spracovat zdroj informacii a prakticky ho vyuZzivat.

Pomocky: PC, dataprojektor, Planéta vedomosti, farebné kriedy

Postup a obsah vyuc€ovania:

1) Vysvetlenie pojmu rovnica.

Rovnica

i —A

O 2x+3=4x
QO 2x=4x+3

Q 4x+3=2x
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3) K danej rovnici vymodelovat realnu situaciu.

s Kocka a pohare na vahach [N R S

6x=2x+6

sfvifsijedalagal Jo

4) K danej realne;j situacii vybrat rovnicu tak, aby nastala rovnovaha na vahach.

4 12 345678910
+ Na vahach |<] [+ >

O y-1=1
O 1=3-y

O 1=y+3

5 — 6 ) Kompletné rieSenie analogického prikladu.

5o Linearna rovnica

[x-3=6][x=3+6][x+3=6]

00:00 | 0034
Zapiseme X = D Overime D +|:| =6.
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7) K danej rovnovahe

8) K danej rovnovahe

a) zapisat rovnicu
b) riesit rovnicu

c) urobit’ skusku spravnosti

= Rovnica opisujuca situaciu na vahach

|<]12345G?39

i]

x+6=10
x-6=10+x

x-6=10

X—6 +|:| =10 +|:|
x=]
Skugka spravnosti: [ | =[] =10.

il

a) vybrat rovnicu
b) urcit koren rovnice

5 Na hojdacke

|<]123455?B]T10|>

i]

R B
TR S

O 3x=12 O x=4
o %x=12 O x=24
O 03x=12 O x=36
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9) Slovna tloha  a) zdpos pomocou nezname;j
b) vytvorit rovnicu
c) vyrieSit rovnicu

s Peter a Emanuel

2 +
|
00:00 | 01:08

Emanuel ma I:l rokov, Peter ma |:| rokov.
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