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Twierdzenie Pitagorasa
i wskazywanie dtugosci brakujacego
boku tréjkata prostokatnego

\) Czas trwania zajec: jedna jednostka lekcyjna

7 |

2 =) Cel zajec

Cele wynikajace z podstawy programowej

Uczen:

® stosuje twierdzenie Pitagorasa (10.7)
® korzysta z wtasnosci katéw i przekatnych w prostokatach, réwnolegtobokach, rombach
i w trapezach (10.8)

Cele operacyjne osiggane przez uczniéw
Uczen:

oblicza dtugos¢ przeciwprostokatnej, gdy zna dtugosci przyprostokatnych tréjkata
oblicza dtugos$¢ przyprostokatnej, gdy zna dtugosci pozostatych bokow

oblicza wysoko$¢ tréjkata ro(wnoramiennego o znanych dtugosciach bokéw

stosuje twierdzenie odwrotne do twierdzenia Pitagorasa w celu sprawdzenie, czy tréjkat
o podanych dtugosciach bokéw jest: ostrokatny, prostokatny, czy rozwartokatny

oblicza dtugo$¢ boku prostokata, gdy zna dtugos¢ drugiego boku i przekatnej

® oblicza wysokos¢ ostrostupa prawidtowego czworokatnego, gdy zna dhugosci krawedzi
podstawy i krawedzi bocznej




Wiedza i umiejetnosci wejsciowe ucznia

Uczen potrafi przed lekcja:

® pierwiastkowac liczby, w szczegbInosci wytgczac czynnik kwadratowy przed pierwiastek,
np. v50=5v2

® podnosi¢ do kwadratu liczby, w zapisie ktérych wystepuje pierwiastek kwadratowy, np. 3v5

® stosowac zaleznos¢ miedzy dtugoscia boku, a dtugoscig przekatnej w kwadracie w obie
strony, tak aby nie stosowa¢ do tego problemu twierdzenia Pitagorasa, a od razu mnozy¢,
albo dzieli¢ przez v2

Organizacja lekcji

® Uktad miejsc do pracy grupowej w zespotach trzyosobowych
Urzadzenie z dostepem do Internetu dla kazdego z zespotéw
® Rzutnik podtgczony do komputera nauczyciela z dostepem do Internetu

Formularz gry w arkuszu Google http://goo.gl/xkYp6o
Zatgcznik nr 1 - Pitagoras - tres¢ zadan z kluczem odpowiedzi
Zatacznik nr 2 - Pitagoras - instrukcja do gry

Zatacznik nr 3 - Pitagoras - kody QR

Stworzenie kopii arkusza do gry http://goo.gl/xkYp6o dla danej rozgrywki

wydrukowanie kodéw QR z odnosnikami do zadan do gry w dokumentach Google

umieszczenie kartek z kodami QR na tablicy zgodnie z oznaczeniami

przygotowanie kolorowych kartek z papieru do podziatu uczniéw na zespoty

przygotowanie kartek do zapisu odpowiedzi uczniéw w takich samych kolorach jakie sg

na karteczkach do podziatu na grupy - kazda grupa otrzymuije taki kolor jaki wylosowata

przygotowanie dtugopiséw lub otéwkéw dla grup

® przygotowanie rankingu w formularzu Google do wprowadzania wynikéw
poszczegblnych zespotow

® otwarcie na komputerach uczniéw aplikacji stuzacej do skanowania kodéw QR (pod
adresem: http://webqr.com)

® Wydrukowanie po jednej kopii dla grupy instrukgcji do gry
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Przebieg procesu dydaktycznego

LEKCJA

Czas: 2 min Organizacja lekgcji i podziat na zespoty

Przy wejsciu do klasy uczniowie losujg kolorowe karteczki z papieru (w pieciu
kolorach odpowiadajacych kolorom poszczegdlnych grup). Podzieleni na grupy
uczniowie wchodzg do sali.

W tej czesci jest takze czas na powitanie uczniéw oraz sprawy organizacyjne
jak sprawdzenie obecnosci, przedstawienie celéw lekgji

Czas: 5 min Przypomnienie najwazniejszych informacji o twierdzeniu Pitagorasa

Przypomnij uczniom najwazniejsze informacje o tréjkatach prostokatnych
oraz twierdzeniu Pitagorasa

Prezentacja online

http://goo.gl/vx5nUl

Czas: 3 min Wprowadzenie do gry

Przedstaw uczniom zasady gry oraz wyswietl je na prezentacji.

Prezentacja online

http://goo.gl/vx5nUl

Czas: 30 min Rozgrywka

Przeprowadzenie gry zgodnie z instrukcjg do gry

1. Na tablicy wisza kartki z wydrukowanymi kodami QR w trzech
kategoriach punktowych o réznym poziomie trudnosci
(za 3, 4, 5 punkty)

2. W kazdej kategorii jest 7 zadan




Czas: 5 min

3. Uczniowie - przedstawiciele grup - podchodza do tablicy i wybieraja
i skanujg na laptopie kod QR, ktéry jest odnosnikiem do zadania w
Dokumencie Google

4. Uczniowie w grupie rozwigzujg zadanie

5. Po rozwigzaniu zadania uczniowie proszg nauczyciela o sprawdzenie
poprawnosci rozwigzania.

6. Przyznaj punkty na formularzu online zgodnie z kluczem i zasadami
punktacji w instrukcji do gry

7. Po wpisaniu punktéw do arkusza, aktualne wyniki zostang
automatycznie wyswietlone w rankingu na ekranie

Na ekranie jest podglad aktualnej punktacji
w postaci wykresu / rankingu gry

Nauczyciel ma urzadzenie na ktérym przyznaje punkty
za wykonane zadania

Podsumowanie

Po zakonczeniu gry podsumowuj wyniki gry i pogratuluj zwyciezcom. Pokaz
na tablicy rozwigzanie zadan, ktére sprawity uczniom najwiecej trudnosci.
Jesli nie wystarczy czasu na danej lekgji, aby omoéwi¢ zadania sprawiajace
problemy, tego typu podsumowania moze mie¢ miejsce na kolejnej lekcji.

Przyznaj oceny za wyniki druzyn zgodnie z okreslonym na poczatku lekgji
systemem oceniania w grze.

Ekrany rankingu wyswietlone na ekranie
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Informacje metodyczne

Metodyka lekcji

Gamifikacja pomaga motywowac uczniéw w sposéb wewnetrzny. Natychmiastowe punkto-
wanie osiggnie¢, sygnalizowanie przejscia do kolejnego poziomu, bezposredni i interaktywny
udziat ucznia - to zaréwno wymagania jak i atuty gamifikacji. Jesli uda sie zréwnowazy¢ po-
trzebe nauczenia konkretnego materiatu z zaplanowang ciekawa mechanika fragmentoéw gry
- niemal kazda lekcja stanie sie dla uczniéw interesujgcym wyzwaniem.

Warto zwréci¢ uwage na sposéb podziatu na zespoty - tutaj wybrano metode losowa, zapo-
biegajacg celowemu dobraniu zespotéw lepszych i stabszych. Sama praca zespotowa w grze,
uczy w naturalnych dla uczniéw okolicznosciach umiejetnosci wspétpracy, ktérg moga tatwiej
przenie$¢ na inne modele edukacyjne.

ZOBACZ PORADNIK

GAMIFIKACJA
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ZAYACZNIK NR 1 - PITAGOREJCZYCY
- TRESC ZADAN Z KLUCZEM ODPOWIEDZI

Etap 1.

Trojki pitagorejskie. Na ekranie komputera wyswietla sie tréjkat z zaznaczonymi dtugosciami
przyprostokatnych. .

Polecenie: Oblicz dtugo$¢ przeciwprostokatnej. Zapisz swoje obliczenia

Zad A1 Tréjkat t: (7, 24, x). x=25

Zad B1 Trojkat s: (9, 40, x). x=41

Zad C1 Tréjkat t: (V7 , 2v2, x). x=v15

Etap 2.

Dtugos$¢ odcinka o koricach kratowych. Na ekranie w uktadzie wspétrzednych (I ¢wiartka) z na-
rysowang jednostkowga siatkg zaznaczone sg dwa punkty A i B, wraz z ich wspétrzednymi. Wy-
znacz dtugosc¢ odcinka AB. Zapisz swoje obliczenia

Polecenie: Wskaz dtugos¢ odcinka AB..

Zad A2 Odcinek : A=(0.0), B = (5,12). IABI= 13,
Zad B2 Odcinek s: A = (3,1), B =(6,5). IABI=5
Zad C2 Odcinek t: A=(1,2), B=(8,3). IABI=5v2
Etap 3.

Rodzaj tréjkata. Zastosowanie twierdzenia odwrotnego do twierdzenia Pitagorasa. Na ekranie
podane sg dtugosci bokow trojkata. Nalezy sprawdzi¢, czy trojkat jest prostokatny.

Polecenie: Czy trojkat o podanych dtugosciach bokdw jest prostokatny? Uzasadnij swojg od-

powiedz.

Zad A1 Tréjkat t: (21; 20; 30) NIE
Zad B3 Trojkat s : (1,2; 12 2) TAK
Zad C3 Trojkat t: (2v3, 2V7, 4) TAK
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Etap 4.

Zastosowanie twierdzenia Pitagorasa do obliczania pola tréjkata rownoramiennego. Na ekra-
nie widac trojkat rownoramienny z zaznaczonymi dtugosciami bokéw. Nalezy wskaza¢ pole
tréjkata, po uprzednim obliczeniu dtugosci wysokosci.

Polecenie: Oblicz pole tréjkata o podanych dtugosciach bokdw.

Zad A4 Tréjkat (10, 13, 13). 60,

Zad B4 Tréjkat s: (16, 17, 17). 120,

Zad C4 Tréjkat t: (9, 9, 10) 5v56, 10v14,
Etap 5.

Zastosowanie twierdzenia Pitagorasa do obliczenia pola rombu o podanym obwodzie i dtu-
gosci jednej z przekatnych. Nalezy wskaza¢ pole rombu. Na rysunku wida¢ romb z zaznaczong
wiasciwg przekatng. Wzér na pole z dtugosci przekatnych jest widoczny na ekranie.

Polecenie: Oblicz pole rombu o obwodzie L i przekatnej dlugosci e.

Zad A5 Romb t; (L=40, e=16). 96,
Zad B5 Romb s: (L=60, e=24). 216
Zad C5 Romb t: (L=4V19, p=4). 4V15,
Etap 6.

Zastosowanie twierdzenia Pitagorasa do wyznaczenia wysoko$ci ostrostupa prawidtowego
czworokatnego. Na ekranie wida¢ ostrostup z wyswietlonymi dtugosciami krawedzi podstawy
a oraz krawedzi bocznej b. Oblicz dtugo$¢ wysokosci tego ostrostupa.

Polecenie: Wskaz dtugosc¢ ostrostupa.
Zad A6 Ostrostup t: (a=4, b=5). Vi7,
Zad B6 Ostrostup s: (a=6v2, b=10).

8
Zad C6 Ostrostup t: (a=4V5, b=7). 3

Etap 7.

Na ekranie wyswietla sie:
PRZEPIS NA TROJKI PITAGORE]SKIE

Pomysl dwie liczby naturalne dodatnie mi n, takie, ze:

® m>n

® min nie majg wspdlnego dzielnika (poza 1)

® jedna z tych liczb jest parzysta, a druga nieparzysta (obojetnie ktéra).




Wéwczas liczby a=m2 - n2, b =2mn, ¢ = m2 + nZ s3 catkowitymi dtugosciami bokéw PEWNEGO
tréjkata prostokatnego. Méwigc inaczej, tréjka a - b - ¢ jest , pitagorejska”, jak np. 3-4-5.

Przyktad: Przyjmijmy takie dwie liczby: m=2,n=1.
Wtedya=22-1=3,b=2*%2%1=4,c=22+1=4, co daje 3-4-5!

Uwaga: Ten przepis nie tworzy tréjek zwielokrotnionych, takich jak: 6-8-10, czyli dwukrotnosci
tréjki 3-4-5.

Zadanie . Dla podanych liczb m i n nalezy wskazac obwéd trojkata prostokagtnego wygenero-
wanego przez te liczby.

Zad A7 Przypadekt. m=5, n=4.90

Zad B7 Przypadek 2. m =10, n = 5. 300,

Zad C7 Przypadek 1. m =15, n=4. 570
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SCENARIUSZ 18 — BEZ GRY ONLINE

ZAXACZNIK NR 2 = PITAGOREJCZYCY = INSTRUKCJA DO GRY

Liczba graczy:

5 druzyn 3-osobowych; Grupa wiekowa: 14+

Cel gry:

zdobycie oceny celujgcej z matematyki

Przygotowanie do gry:

kazda grupa dysponuje 7 kartkami w kolorach druzyny

(do zapisywania rozwigzania, kazde zadanie na oddzielnej kartce) i dtugopisem.

Zasady gry:

1. Gra polega na rozwigzaniu jak najwiekszej liczby zadan z listy zadan w tabeli.

2. Przedstawiciel druzyny dokonuje wyboru zadania z tabeli, grupa rozwigzuje zadanie
wspolnie. Nastepnie rozwigzanie z numerem zadania zostaje oddane nauczycielowi,
ktory po sprawdzeniu przyznaje punkty.

3. Zkazdego etapu mozesz rozwigzac¢ dowolna ilo$¢ zadan, ale punkty zostang przyznane
tylko za jeden poziom.

4. Wraz ze wzrostem numeru zadania wzrasta ztozonos$¢ zadania.

5. W przypadku niepowodzenia mozesz wybra¢ zadanie z tego samego etapu, ale z nizszg
punktacja.

6. Za btedne rozwigzania nie przyznajemy zadnych punktéw (musi by¢ poprawna metoda
rozwigzania i obliczenia).

7. Gra sie konczy, gdy wszystkie druzyny rozwigzg 7 zadan albo uptynie czas przeznaczony
na gre - 30 minut.

Punktacja

Za poprawne rozwigzanie zadania druzyna otrzymuje odpowiednio
® Zadania A - fatwe - 3 punkty

® Zadania B - $rednie - 4 punkty

® Zadania C - trudne - 5 punktéw




Oceny

Nauczyciel prowadzacy przyznaje ocene zgodnie z punktacja:

Ocena
celujaca
bardzo dobra
dobra

dostateczna

Otrzymane punkty w grze
33-35
30-32
24-29
18-23
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SCENARIUSZ 18 — BEZ GRY ONLINE

ZAXACZNIK NR 3

ZADANIE 1 A

ZADANIE 2 A

ZADANIE 3 A

ZADANIE 4 A

ZADANIE 5 A

ZADANIE 6 A

ZADANIE 7 A B @
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Twierdzenie Pitagorasa
i wskazywanie dtugosci brakujacego
boku tréjkata prostokatnego

\_/\’ Czas trwania zajec: jedna jednostka lekcyjna

7 |

2 =) Cel zajec

Cele wynikajace z podstawy programowej

Uczen:

® stosuje twierdzenie Pitagorasa (10.7)
® korzysta z wtasnosci katéw i przekatnych w prostokatach, réwnolegtobokach, rombach
i w trapezach (10.8)

Cele operacyjne osiggane przez uczniéw

Uczen:

oblicza dtugos¢ przeciwprostokatnej, gdy zna dtugosci przyprostokatnych tréjkata
oblicza dtugos$¢ przyprostokatnej, gdy zna dtugosci pozostatych bokow

oblicza wysoko$¢ tréjkata ro(wnoramiennego o znanych dtugosciach bokéw

stosuje twierdzenie odwrotne do twierdzenia Pitagorasa w celu sprawdzenie, czy tréjkat
o podanych dtugosciach bokéw jest: ostrokatny, prostokatny, czy rozwartokatny

oblicza dtugo$¢ boku prostokata, gdy zna dtugos¢ drugiego boku i przekatnej

® oblicza wysokos¢ ostrostupa prawidtowego czworokatnego, gdy zna dhugosci krawedzi
podstawy i krawedzi bocznej

Wiedza i umiejetnosci wejsciowe ucznia

Uczen potrafi przed lekcja:

® pierwiastkowac liczby, w szczegbInosci wytacza¢ czynnik kwadratowy przed pierwiastek,
np. v50=5v2

® podnosi¢ do kwadratu liczby, w zapisie ktorych wystepuje pierwiastek kwadratowy, np. 3v5




® stosowac zalezno$¢ miedzy dtugoscig boku, a dtugoscig przekatnej w kwadracie w obie
strony, tak aby nie stosowac do tego problemu twierdzenia Pitagorasa, a od razu mnozy¢,
albo dzieli¢ przez v2

Organizacja lekcji

® Ukfad miejsc do pracy grupowej w zespotach trzyosobowych
Urzadzenie z dostepem do Internetu dla kazdego z zespotéw
® Rzutnik podtgczony do komputera nauczyciela z dostepem do Internetu

Gra sieciowa ,Pitagorejczycy” dostepna na http://gry.ldc.edu.pl/

Zatgcznik nr 1 - Pitagorejczycy - instrukcji do gry

Zatgcznik nr 2 - Pitagorejczycy - kartki do podziatu na zespoty

Zatacznik nr 3 - Pitagorejczycy - tabele przydzielania do rozgrywek indywidualnych
Zatacznik nr 4 - Pitagorejczycy - tre$¢ zadan z kluczem odpowiedzi

® Utworzenie rozgrywki w grze ,Pitagorejczycy” dostepnej w
http://gry.ldc.edu.pl/ w sposéb opisany w Zatgczniku nr 1 - Pitagorejczycy
- instrukcji do gry

® Wydrukowanie kartek do podziatu na zespoty (Zatgcznik nr 2 - Pitagorejczycy - podziat
na zespoty)

® Utworzenie trzech indywidualnych domowych rozgrywek w grze ,Pitagorejczycy”
dostepnej w http://gry.ldc.edu.pl/ w sposéb opisany w Zatgczniku nr 1
- Pitagorejczycy - instrukgcji do gry

® Przestanie zaproszen do rozgrywek z wykorzystaniem (Zatgcznika nr 3 - Pitagorejczycy -
podziat na rozgrywki indywidualne)
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Przebieg procesu dydaktycznego

LEKCJA

Czas: 5-7 min | Organizacja lekcji i podziat na zespoty

Podziat na zespoty jest dokonywany zgodnie z instrukcjg do gry

Zafgcznik nr 2 - Pitagorejczycy - kartki do podziatu na zespoty

Czas: 28-30 Gra

min
Przeprowadzenie gry zgodnie z instrukcjg do gry
Gra sieciowa ,Pitagorejczycy” - ekrany uczniowskie na komputerach
zespotéw i ekran rankingu na rzutniku
Czas: 7 min Podsumowanie

Jesli druzyny okazaty sie mocne i wiekszos$¢ skonczyta przed planowanym
czasem, warto omoéwi¢ zadanie z ostatniego poziomu i wskazac droge ,na
skroty” - czyli wedtug wyprowadzonego wzoru, bez potrzeby wyznaczania
konkretnych tréjek pitagorejskich.

Warto tez w silnej klasie przedyskutowac warunki na liczby m i n generujace
tréjki pitagorejskie.

W przypadku stabszej klasy moze sie zdarzy¢, ze nikt nie otrzyma wienca
koriczgcego gre. Wtedy nauczyciel w odpowiednim momencie przerywa gre
i omawia krotko najtrudniejsze momenty.

Oceny:

Warto oceni¢ zwycieskie druzyny np. széstki dla pierwszej, pigtki dla drugiej,
plusy dla trzeciej w kolejnosci druzyny. System oceniania w grze premiuje
bezbtedne i szybkie przechodzenie przez kolejne poziomy.

Gra sieciowa ,Pitagorejczycy” - ekrany rankingu i statystyk na rzutnikul




Czas: 3 min Zadanie domowe

Nauczyciel postepujgc zgodnie z instrukcjg do gry zapisuje uczniéw do
trzech indywidualnych, domowych rozgrywek gry ,Pitagorejczycy”, ktérych
rozegranie stanowi zadanie domowe

Zatgcznik nr 3 - tabele przydzielania do rozgrywek indywidualnych
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Informacje metodyczne

Gamifikacja pomaga motywowac uczniéw w sposéb wewnetrzny. Natychmiastowe punkto-
wanie osiggnie¢, sygnalizowanie przejscia do kolejnego poziomu, bezposredni i interak-
tywny udziat ucznia - to zaréwno wymagania jak i atuty gamifikacji. Jesli uda sie rownowazy¢
potrzebe nauczenia konkretnego materiatu z zaplanowang ciekawg mechanikg fragmentéw
gry - niemal kazda lekcja stanie sie dla uczniéw interesujgcym wyzwaniem.

Warto zwréci¢ uwage na sposéb podziatu na zespoty - tutaj wybrano metode losowga, zapo-
biegajgca celowemu dobraniu zespotéw lepszych i stabszych. Sama praca zespotowa w grze,
uczy w naturalnych dla uczniéw okolicznosciach umiejetnosci wspétpracy, ktérg moga ta-
twiej przenie$¢ na inne modele edukacyjne.

ZOBACZ FILM INSTRUKTAZOWY

LABORATORIUM
ODIAHT I CERIOUE )

MOTYWU) GRA)

Zastosowanie gry zespotowej z automatyczng oceng jest mozliwe tylko przy zadaniach za-
mknietych, w sposéb naturalny poddajacych sie takiej formie oceniania.

Gra ,Pitagorejczycy” pokazuje jednak, ze zadania zamkniete nie muszg mie¢ wytgcznie cha-
rakteru powtérkowego lub sprawdzajgcego - moga tez wymagac myslenia i opracowywania
strategii rozwigzan.

Oprogramowanie gry ,Pitagorejczycy” zostato przygotowane jednorazowo przez zespo6t in-
formatyczny spétki Eduintegrator z grupy PWN - wykonawcy zlecania LDC, ale podobne,
cho¢ mniej fabularyzowane i prostsze graficznie, gry mozna utworzy¢ samodzielnie w siecio-
wych platformach gamifikacyjnych. Jedna z nich - Educhmura z platformg gamifikacyjna
PWN zostanie udostepniona w ramach projektu LDC. Mozliwe jest tez przygotowanie i prze-
prowadzenie gry w oparciu o standardowe narzedzia Google.

ZOBACZ PORADNIK
GAMIFIKACIA
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ZAXACZNIK NR 1 = PITAGOREJCZYCY = INSTRUKCJA DO GRY

Podstawowe informacje

Pitagorejczycy to sieciowa gra zespotowa przeznaczona do wykorzystania w sposéb synchro-
niczny na lekcji w tradycyjnej klasie. Gra zawiera w sobie standardowe elementy gamifikacji
jako metody motywujacej w edukacji:
® ekran rankingu - pokazujgcego postepy zespotéw w metaforze inicjacji
w stowarzyszeniu Pitagorejczykéw;
® ekrany uczniowskie dla kazdego z trzyosobowych zespotdéw - na nich wykonywane sg
zadania.
Gra moze tez zosta¢ wykorzystana alternatywnie jako indywidualna gra domowa z rankingiem
osobnym dla o$mioosobowych rozgrywek - takie uzupetniajgce zastosowanie opisano na
koncu instrukcji.

Czynnosci przed lekcja

Przygotowanie rozgrywki

Wchodzimy do panelu zarzadzania grami pod adresem
http://gry.ldc.edu.pl/ ilogujemy sie za pomocg wtasnego konta Google.

ZOBACZ FILM INSTRUKTAZOWY

ZALOGU) SIE!

Uwagal! Bedziemy w tej instrukgji rozréznia¢ dwa okreslenia:

® gra - jako okreslenie ogdlnego typu gry ze zdefiniowanymi zasadami (jak np. szachy, czy
tutaj gra ,Pitagorejczycy”);

® rozgrywka - konkretna gra rozgrywana przez konkretne osoby w konkretnym czasie -
w szachach nazwaliby$my ja ,partig”.
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Panel zawiera liste rozgrywek zainicjowanych prze Ciebie. Lista jest na poczatku pusta. Zeby
utworzy¢ nowg rozgrywke wybierz przycisk ,Dodaj nowg".

Moje rozgrywki

Na oknie dialogowym wybierz typ gry ,Pitagorejczycy” oraz nadaj nazwe rozgrywce - moze to
by¢ po prostu nazwa klasy - data dodania rozgrywki zostanie dopisana samoczynnie.

Dodaj gre

Typ gy

I Pitagorss l

Tytul rozgrywki

I Kiasa Ha ]

Rozgrywka jest gotowa.

Pod ikong linku dostepne sg dwa ekrany:
® link dla uczniéw - nalezy go przekazac¢ uczniom weczeéniej, tak, zeby mogli go uruchomic
od razu na komputerach (lub innych urzadzeniach) w klasie;
[zobacz film ,Jak udostepni¢ uczniom materiaty znalezione w sieci?]
® link do rankingu - nalezy uruchomi¢ w czasie lekcji na komputerze podtgczonym do
rzutnika;
(dla kazdej rozgrywki generowane sg unikalne linki dla, prosimy nie przepisywac¢ tych widocz-
nych ponizej).

Linki

Link dia wcznia

| it riew-test findu plidcizestawyiptagoras graimol#GaSCT DbandadedTacla0i45 3260001 |

Link do rankingu

Ium: w10t findy plide 2oty plagoras ranking RoiaBa5c T D5acd0del Tse 08453260841 I

Zamkney




Wydrukuj zatgcznik i potnij wzdtuz wskazanych linii na kartki tworzgce zestawy liczb odpowia-
dajgcych diugosciom trzech bokéw tréjkata prostokatnego (w kazdym wierszu jeden tréjkat).

W liad
"o T3 o
IS
s | fa | e
_[ 10 Ea__ 2
P | T T
)
E51:! r_’le /130

Na lekcji

Uczniowie losujg pojedyncze kartki i dobierajg sie w zespoty znajdujgc pasujgce do siebie liczby
(takie, ktére stanowig tacznie dtugosci bokéw pewnego tréjkata prostokatnego).

Zeby zadanie nie byto za trudne, kazda z trzech liczb w pojedynczym zestawie oznaczona jest
odpowiednim bokiem tréjkata (pionowa i pozioma przyprostokatng oraz przeciwprostokatng).
W ten sposob uczniowie utworzg trzyosobowe grupy.

Link dla uczniéw otwiera ekran (na komputerze kazdej grupy), na ktérym znajdujg sie trzy pola
edycji stuzace do przepisania dtugosci poszczegdlnych bokdw trojkata z karteczek identyfiku-

jacych zespoty.

= | |7
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Dla unikniecia nieporozumien kazde z pdl oznaczone jest, podobnie jak wczesniej karteczki,
odpowiednio:

® pionowg przyprostokatng

® poziomg przyprostokatng

® przeciwprostokatng

Zaraz po wpisaniu prawidtowych wartosci, zesp6t otrzyma swojego awatara (jednego z histo-
rycznych Pitagorejczykéw), a zaraz po tym pojawi sie ekran z zadaniami.

NOWICJUSZ

Wskaz dlugos¢ przeciwprostokatnej.

15
11

X V113
V57

V7

V15

s PRSBA |

SPRAWDZ

Na ekranie zadan widac:

® Na gbrze nazwe poziomu wtajemniczenia, ktéry przechodzimy i tytut zadania.

® Po prawej stronie nasz awatar wraz liczbg punktéw, ktére mozemy zdoby¢ rozwigzujac
zadanie w najblizszej probie.

® Ponizej awatara informacje, ktérg probe dla danego poziomu podejmujemy.

® W centralnym polu znajduje sie samo zadanie w postaci testu jednokrotnego wyboru.

Jezeli rozwigzemy zadanie w pierwszej probie, przejdziemy na wyzszy poziom uzyskujgc

5 punktow, a ekran naszego ¢wiczenia zmieni odpowiednio kolor i opis.




Diugosc odcinka o koricach kratowych

Wskaz diugosc odcinka AB

Q17
O6e6

O a4
O 5v2
O 245

P -
L

10 SPRAWDZ !l

Jezeli nam sie nie uda, przejdziemy do kolejnej préby na tym samym poziomie. Kazda z czte-
rech dostepnych préb zmniejsza o jeden liczbe punktéw zdobywanych przy przejsciu na ko-
lejny poziom, az do jednego. Uzycie podpowiedzi dostepnej przy ostatniej (czwartej) probie
doprowadzi nas do kolejnego poziomu, ale bez uzyskania jakichkolwiek punktéw.

Diugosc odcinka o koncach kratowych

Wskaz dlugos¢ odcinka AB

O7
O6

O 4
O 5v2
O 245

=

SPRAWDZ

taki sam zrzut jak wyzej
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Ranking

Od samego poczatku na widocznym dla wszystkich ekranie nauczyciel wyswietla ranking.
Poczatkowo ekran zawiera tylko stopnie do przejscia - kazdy z nich odpowiednio nazwany
w sposéb sugerujgcy poziomy inicjacji w stowarzyszeniu Pitagorejczykow.

W czasie gdy zespoty wchodza do gry wpisujac wiasciwe trzy liczby na swoim ekranie starto-
wym, ich awatary pojawiajg sie na dolnym stopniu rankingu.

Gdy ktérys z zespotdw przechodzi na wyzszy poziom wtajemniczenia odpowiedni awatar prze-
suwa sie o stopien w gére, a pod nim pojawia sie liczba zdobytych punktéw.

Dzieki temu cata klasa moze rozwigzujgc zadania przy komputerach w sowich zespotach ob-
serwowac jednoczesnie na ekranie rzutnika cate wspétzawodnictwo, az do ukoriczenia gry
przez ostatni zespét. Nastepuje wtedy udekorowanie awataréw wiericami w kolorach symbo-
lizujgcych ich osiggniecia.




Statystyki

Wyniki kazdej rozgrywki sg zapisywane i widoczne w panelu zarzadzania grami pod ikong wy-
kresu.
Niepotrzebne rozgrywki mozemy skasowac uzywajac ikony krzyzyka.

Moje rozgrywki
Klasa lla [Pitagoras] - 2014-10-02 16:24:05 & EEp

= Utwérz nowq

Pitagorejczycy jako indywidualna gra domowa

Gra moze tez zosta¢ wykorzystana asynchronicznie np. do zadania domowego.

W tym celu nalezy utworzy¢ osobne rozgrywki dla maksymalnie o$mioosobowych grup i za-

prosi¢ uczniéw do wygenerowanych rozgrywek (podajgc im odpowiednie linki) po uprzednim

podzieleniu uczniéw na takie wtasnie grupy.

® (Czynnosci te utatwia znacznie tabela stanowigca Zatgcznik nr 3 - Pitagorejczycy - tabele
do rozgrywek indywidualnych
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ZAXACZNIK NR 2 = KARTY DO PODZIALU NA ZESPOLY
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SCENARIUSZ 18 = Z GRA ONLINE

ZALACZNIK NR 3 = PITAGOREJCZYCY — TABELA DO GENEROWANIA
ROZGRYWEK INDYWIDUALNYCH

Grupa , pozioma”

Wpisujg sie uczniowie, ktorzy wylosowali na poczatku lekcji kartki z oznaczeniem ,poziomej”
przyprostokatnej.

tréjkat uczen
3-4-5

6-8-10

30-40-50

5-12-13

10-24-26

8-15-17

300-400-500

50-120-130

Grupa ,,pionowa”

Whpisuja sie uczniowie, ktérzy wylosowali na poczatku lekgji kartki z oznaczeniem ,pionowej”
przyprostokatne;j.

tréjkat uczen
3-4-5

6-8-10

30-40-50

5-12-13

10-24-26

8-15-17

300-400-500

50-120-130
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Grupa , ukosna”

Whpisuja sie uczniowie, ktérzy wylosowali na poczatku lekcji kartki z oznaczeniem przeciwpro-
stokatne;j.

tréjkat uczen
3-4-5

6-8-10

30-40-50

5-12-13

10-24-26

8-15-17

300-400-500

50-120-130
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ZAtACZNIK NR 4 — PITAGOREJCZYCY — TRESC ZADAN
Z KLUCZEM ODPOWIEDZI

Poziom 1. (Nowicjusz)

Trojki pitagorejskie. Na ekranie komputera wysSwietla sie tréjkat z zaznaczonymi dtugosciami
przyprostokatnych. Nalezy wskaza¢ wtasciwg dtugos¢ przeciwprostokatnej, sposrdd 6 zapro-
ponowanych.

Polecenie: Wskaz dtugo$¢ przeciwprostokatnej.

Trojkat 1: (V7, 2v2, x). Propozycje x: 15, 11, V113, V57, 4,¥15
Trojkat 2: (2v3, 2, x). Propozycje x: V10, V14,11, 4,8, 16
Trojkat 3: (9, 40, x). Propozycje x: 40, 39, 41, 42, 44, 49
Trojkat 4: (7, 24, x). Propozycje x: 25, 29, 27, 31, 32, 26

Wskazoéwka po 4. prébie: x2 = a2 + b2

Poziom 2. (Praktykant)

Dtugosc¢ odcinka o koricach kratowych. Na ekranie w uktadzie wspétrzednych (I ¢wiartka) z na-
rysowang jednostkowa siatkg zaznaczone sg dwa punkty A i B. Nalezy wskaza¢ dtugos¢ od-
cinka AB.

Polecenie: Wskaz dtugo$¢ odcinka AB.

Odcinek 1: A=(2,7), B = (8,3). Propozycje dtugosci: 7, 8, 9, 2vV13, 13v2, V54
Odcinek 2: A =(1,2), B =(8,3). Propozycje dtugosci: V52, 4v3, 7, 8, 5v2, 2v5
Odcinek 3: A=(3,1), B =(6,5). Propozycje dtugosci: 7, 6, 5, 4, 5v2, 2V5

Odcinek 4: A =(0.0), B = (5,12). Propozycje dtugosci: 4V10, 10v3, 12v5, 13, 14,15

Wskazowka po 4. prébie:
Na rysunku pojawia sie tréjkat prostokatny, w ktérym odcinek AB jest przeciwprostokatna.

Poziom 3. (Wtajemniczony)

Rodzaj tréjkata. Zastosowanie twierdzenia odwrotnego do twierdzenia Pitagorasa. Na ekranie
podane sa dtugosci bokéw trojkata. Nalezy sprawdzi¢, czy trojkat jest prostokatny.

Polecenie: Czy tréjkat o podanych dtugosciach bokéw jest prostokatny? Wskaz odpowiedz

Trojkat 1: (8, 40, 41). NIE
Trojkat 1: (16, 30, 33) NIE
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Trojkat 2: (21, 20, 30) NIE
Trojkat 3: (10, 24, 26) TAK

Wskazdwka po 4. prébie: Tylko jesli a2 + b2 = c2 (gdzie c jest najwiekszg dtugoscig boku) tréjkat
jest prostokatny.

Poziom 4. (Mtodszy Praktyk)

Zastosowanie twierdzenia Pitagorasa do obliczania pola trojkata rownoramiennego. Na ekra-
nie widac tréjkat ro(wnoramienny z zaznaczonymi dtugosciami bokéw. Nalezy wskaza¢ pole
tréjkata, po uprzednim obliczeniu dtugosci wysokosci.

Polecenie: Wskaz pole tréjkata o podanych dtugosciach bokéw.

Tréjkat 1: (8, 13, 13). Propozycje pola: 49, 50, 4V153, 17v12, 12vV17, 2V153
Trojkat 2: (9, 9, 10). Propozycje pola: 20v14, 10V14, 2v56, 5V56, 37, 38
Trojkat 3: (16, 17, 17). Propozycje pola: 110, 116, 120, 240, 128, 130
Trojkat 4: (10, 13, 13). Propozycje pola: 60, 62, 120, 75, 78, 90

Wskazdéwka po 4. probie: Na rysunku pojawia sie wysokos¢ opuszczona na podstawe i pod-
Swietla sie odpowiedni trdjkat prostokatny.

Poziom 5: (Starszy Praktyk)

Zastosowanie twierdzenia Pitagorasa do obliczenia pola rombu o podanym obwodzie i dtu-
gosci jednej z przekatnych. Nalezy wskazac pole rombu. Na rysunku wida¢ romb z zaznaczona
wiasciwg przekatng. Wzér na pole z diugosci przekatnych jest widoczny na ekranie.

Polecenie: Wskaz pole rombu o obwodzie L i przekatnej dtugosci p.

Romb 1: (L=8v10, p=2v15). Propozycje pola: 10v15, 10v40, 40, 38, 50v5, 30v10
Romb 2: (L=4V19, p=4). Propozycje pola: 8V15, 4V15, 4V19, 8V19, 14, 16

Romb 3: (L=68, p=30). Propozycje pola: 90, 120, 240, 480, 500, 544

Romb 4: (L=60, p=24). Propozycje pola: 90, 108, 175, 190, 200, 216

Wskazoéwka po 4. prébie: Na rysunku pojawia sie druga przekatna i podswietlony jest odpo-
wiedni tréjkat prostokatny.




Poziom 6. (Znawca)

Zastosowanie twierdzenia Pitagorasa do wyznaczenia przekatnej prostopadtoscianu.
Na ekranie wida¢ rysunek prostopadtoscianu z zaznaczong przekatng i podanymi dtugosciami
krawedzi podstawy i wysokosci. Nalezy wskaza¢ dtugosc przekatnej tego prostopadtoscianu.

Polecenie: Wskaz dtugos¢ przekatnej prostopadtoscianu.

Prostopadtoscian 1: (2v3, 3v2, ¥70). Propozycje dt. przekatnej: v106, 10, 11, V99, 4v6, 12
Prostopadtoscian 2: (V15, 7, 6). Propozycje dt. przekatnej: 8, 9, 10, V101, V115, 2v29
Prostopadtoscian 3: (3, 2V6, 4). Propozycje dt. przekatnej: 3v5, V47, 4v3,7, 8,9
Prostopadtoscian 4: (3, 4, 12). Propozycje dt. przekatnej: 11, 12, 13, 14, V170, 6v5
Wskazdwka po 4. prébie: Na rysunku, wewnatrz prostopadtoscianu, pojawia sie odpowiedni
tréjkat prostokatny.

Poziom 7. (Ekspert)

Zastosowanie twierdzenia Pitagorasa do wyznaczenia wysokosci ostrostupa prawidtowego
czworokatnego. Na ekranie widac¢ ostrostup z wyswietlonymi dtugo$ciami krawedzi podstawy
a oraz krawedzi bocznej b. Nalezy wskaza¢ dtugos¢ wysokosci tego ostrostupa.

Polecenie: Wskaz dtugos¢ ostrostupa.

Ostrostup 1: (a=V2, b=10). Propozycje dt. wysokosci: 7, V99, V17, 9, 2V7, 72
Ostrostup 2: (a=6, b=v34). Propozycje dt. wysokosci: 4, 6, 8, 2v5, 2V10, V17
Ostrostup 3: (a=6v2, b=10). Propozycje dt. wysokosci: 5, 6, 8, 2v2, 2V10, V17
Ostrostup 4: (a=4v2, b=5). Propozycje dt. wysokosci: 2, 3, 6, V5, V10, V15

Poziom 8. (Pitagorejczyk)

Na ekranie wyswietla sie:
PRZEPIS NA TROJKI PITAGOREJSKIE

Pomysl dwie liczby naturalne dodatnie mi n, takie, ze:

® m>n

® min nie majg wspdlnego dzielnika (poza 1)

® jedna z tych liczb jest parzysta, a druga nieparzysta (obojetnie ktéra).

Woéweczas liczby a=m2 - n2, b =2mn, ¢ = m2 + n2 sg catkowitymi dtugosciami bokéw PEWNEGO
tréjkata prostokatnego. Méwigc inaczej, tréjka a - b - ¢ jest , pitagorejska”, jak np. 3-4-5.

Przyktad: Przyjmijmy takie dwie liczby: m=2,n = 1.
Wtedya=22-1=3,b=2%2%*1=4,c=22+1=4, co daje 3-4-5!
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Uwaga: Ten przepis nie tworzy tréjek zwielokrotnionych, takich jak: 6-8-10, czyli dwukrotnosci
trojki 3-4-5.

Zadanie . Dla podanych liczb m i n nalezy wskaza¢ obwadd tréjkata prostokatnego wygenero-
wanego przez te liczby.

Przypadek 1. m =15, n = 4. Propozycje obwoddw: 500, 520, 530, 555, 560, 570
Przypadek 2. m =10, n = 5. Propozycje obwoddw: 300, 320, 330, 355, 360, 370
Przypadek 3. m =20, n = 1. Propozycje obwodéw: 700, 780, 790, 800, 840, 860
Przypadek 4. m =5, n = 4. Propozycje obwoddw: 25, 26, 30, 32, 33, 90
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