MATEMAATIKA

L& Geomeetrilised kujundid

TEGEVUSKAVA 1

Vanus 6-9 a

Eelteadmised -

Vajalikud materjalid Geomeetriliste kujundite opikarp

Teema Geomeetrilised kujundid -
sissejuhatus hulknurkadesse

Vajalikud oskused - hulknurkadega seotud sonavara:

hulknurk, kolmnurk, tipp jne.
- hulknurkade fuvastamine
Todkava maht 1 tund

1. samm: oppekomplekti sisuga tutvumine
Laske opilastel enne ehitamise alustamist komplekti materjalidega tutvuda.
Opilased saavad teada tangrami pdritolu legendi ja geomeetrilised kujundid, millest

oppekomplekt koosneb.

2. samm: opikomplektide loomine
Luuakse opikomplekt kasutades jutustamisvahendit, et muuta teema

kaasahaaravamaks.
3. samm: hulknurkadega ftutvumine

Kui 6pilased on materjalidega tutvunud, voib neil paluda nimetada hulknurki.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit
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Alustage lihtsatest hulknurkadest, nagu ruudud, ristkUlikud ja kolmnurgad. Eesmdark on
ka see, et dpilased nimetaksid loodavaid kujundeid, et nad saaksid valjendada

nende poolt kujutatud hulknurkade erinevaid omadusi.
See aitab neil avastada hulknurki ja neid Umbritsevat sdnavara.

Hulknurk: tasapinnaline joonis, mida piiravad sirged jooned, millel on mitu kilge, millel

on kuljed ja fipud.

4. samm: hulknurkade kategooriad
Parast hulknurkade avastamist voib proovida nimetada erinevaid opilaste loodud

hulknurki ja seega avastada hulknurkade t00bid ja selle, mis neid eristab.

e 3-kUlgne: kolmnurk

e 4-kUlgne: nelinurk

e 5-kulgne: viisnurk

e 4-kUlgne: kuusnurk

e 7-kUlgne: seitsenurk

e 8-kUlgne kaheksanurk
e 9-kUlgne:Uheksanurk

e 10-kUlgne: kUmmenurk

5. etapp: teema laiendamine
Sellele tunnile vdivad jargneda teised oppetunnid, et avastada nelinurkade

klassifikatsiooni, kolmnurkade erinevaid t0Upe voi isegi eraldi dppetunnid nurkade
kohta.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit
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TEGEVUSKAVA 2

Vanus 9-12

Eelteadmised Hulknurgad

Vajalikud materjalid Geomeetriliste kujundite opikarp

Teema Geomeetrilised kujundite pindalad
ja Umbermdddud

Vajalikud oskused - Hulknurkadega seotud sénavara:
hulknurk, kolmnurk, tipp jne.
- Hulknurkade tundmine

T66kava maht 1 tund

Samm 1: Hulknurkade kordamine- dppematerjalide komplektiga
tutvumine

Opilased véivad enne teemaga ja ehitamisega alustamist tutvuda dpikarbi sisuga.
Opetaja vdib kisida neilt, mida nad arvavad, et mida nad hakkavad tegema

k&esolevate materjalidega.

2. samm: oma komplekti loomine
Kasutades jutustamisvahendeid, et muuta éppimine kaasahaaravamaks, luuakse

oma t60..

3. samm: materjalide vaba kasutamine ja kordamine

Kui opilased ei ole seda oppevahendit varem kasutanud, on oluline lasta neill
seda vabalt uurida. Nad vdivad ehitada geomeetrilisi kujundeid voi jutustada
Uksteisele lugusid; see on voimalus panna neid radkima seda, mida nad

teevadl

Samuti on voimalik meelde tuletada hulknurkade erinevaid nimetusi ning

klassifitseerida nelinurki ja kolmnurki.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit
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4. samm: pinnalaotuse abil Umbermdddu avastamine

Alustage lintsate hulknurkade loomisest. Voite kasutada olemasolevat
pinnalaotust voi luua enda oma.

KUsige opilastelt, kuidas leida nende loodud kuju piirjoonte pikkust (alustage
lintsa hulknurga abil) ja tutvustage sdna Umbermaot.

Opilased pakuvad loomulikult valja, et loendage, kui pikk on kujundi Ohe kUlje
moodustavate fippude vaheline kaugus.

PUOUdke leida valem, mis t66taks iga hulknurga puhul.

Korrake sama protsessi ristkUliku puhul:

Siin ndidatud juhul oleks kuju Umbermdot 3+ 2 + 3 + 3 + 2 = 10 Uhikut.

Korrake operatsiooni, luues erinevaid ristkUlikuid, ja proovige seejdrel koostada Uldine
valem, mis t&6&taks koigi ristkUlikute puhul. a + b + a + b = ristkUliku Umbermdot

(kusjuures a tahistab pikkust ja b laiust).

Juhime Opilastele tdhelepanu, et valemit saab lintsustada, tuletades meelde ristkUliku
omadusi (2 Uhesugust laiust ja kaks Uhesugust pikkust). (a+ b) x 2 = ristkGliku

Umbermoot.

Korrake sama protsessi, et arvutada ruudu Umbermaodt.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit
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5. samm: kujundi pindala avastamine

Opetaja kUsib dpilastelt, kuidas saaks valja selgitada joonise pindala (alustage
ristkUlikust).

Voite teha ettepaneku lugeda, mitu ruutu mahub joonisele. Ndites nGeme, et

ristkUliku pindala on kuus Uhikut.

Korrake toimingut erinevate ristkUlikutega ja seejdrel paluge lastel valja mdelda
valem, mis voiks toimida kaigi ristkUlikute puhul. a x b = ristkUliku pindala

Korrake sama protsessi ruuduga.

6. samm: tfeema edasiarendamine

Sama t6dkdiku saab kasutada ka teiste kujundite pindalade leidmiseks.

Siin on ndide rombi pindala valemi leidmise kohta.

Sama protsessi saab kasutada ka keerukamate kujundite pindala leidmiseks.

Kaasrahastanud
Euroopa Liit
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