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OBECNE POZNAMKY
Kapitola G1. Uvod

Vysledkem prace na evropském projektu Le-MATH je mimo jiné vytvoreni nové
metody vyuky matematiky. Tato metoda, kterou partnefi projektu pojmenovali
MATHFactor, je postavena na matematické komunikaci. Ocekava se, Ze diky ni se
Zaci ve véku 9-18 let budou ucit matematiku prostrednictvim komunikace, coz
bude zvySovat jejich motivaci.

Predkladany manudl vznikl pro potreby uciteld matematiky na zakladnich
a stfednich skolach. Muze ale slouZit i Zakim samotnym. Manual je soucasti
Privodce MATHFactor, ktery dale obsahuje také manual scénard k MATHFactor
a videoukazky ze soutéze MATHFactor v podani zakl ze dvou vékovych skupin:
9-13 let a 14-18 let.

Manual scénarl k MATHFactor je uréen uciteldm matematiky a Zakam, ktefi by chtéli
scénare vyuzit, aby pfipravili komunikacni vystoupeni MATHFactor a tak nejen nékomu
predali matematické poznatky, ale také matematiku propagovali. Pfedpoklada se,
Ze manual bude jednim z materiald, ktery bude vyuZivan v kurzech Le-MATH pro
ucitele, jejichz realizace je v ramci projektu planovana. V Pfiloze 1 jsou k dispozici
analyzy scénar(i z Manualu scéndrt k MATHFactor. Tyto analyzy jsou dostupné pouze
v anglickém jazyce. Manudl vychazi v deviti ndrodnich jazycich — ¢esky, bulharsky,
francouzsky, némecky, fecky, madarsky, rumunsky, Spanélsky a sSvédsky.

Projekt Le-MATH byl od listopadu 2012 do fijna 2014 financovdn Evropskou
komisi v rdmci programu Comenius MP.
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Kapitola G2. Co je cilem MATHFactor?

Matematika je bohuZzel mnoha zaky i rodic¢i vnimana jako ndro¢ny a nudny predmét.
Misto toho, aby se vénovali matematice (ale i dalSim pfedmétlim), déti radéji travi
¢as u televize, hraji pocitacové hry, posilaji si textové zpravy, obrazky a fotografie,
videa, soutézi spolu apod. Zda se, Ze jednou z moZnosti jak déti privést ,hravou
formou” zpatky k uceni je vyuzit stejnych nastrojl (zbrani), kterych vyuzivaji
,protivnici”, tedy komunikovat vyuku matematiky netradi¢né, napt. formou
divadelni hry, show nebo soutéZe podobné populdrnimu X-Factoru.

ZAci si Casto sté7uji, Ze je matematika abstraktni, a proto neuchopitelnd. Cilem
projektu je vyuZit odlisné a zcela nové pfristupy, které umozni uciteldm i zakim
pouZivat ve vyuce matematiky nové komunikacni metody. Tyto metody jsou nejen
postavené na komunikaci, jsou také velmi zabavné a efektivni. Zaci se diky nim
zaroven udi i bavi.

Cilem MATHFactor je podporit kreativitu Zaku tak, Ze maji za pouZiti divadelnich
prostredku vyjadrit matematické myslenky a tim rozvijet matematickou predstavivost
laické verejnosti.

Presnéji receno tento manudl predstavuje novou metodu vyuku matematiky
prostrednictvim nového ndstroje MATHFactor. Predklddd zdklady ,Vyuky
matematiky prostfednictvim matematickych komunikacnich aktivit”.

V navrhu projektu Le-MATH je uvedeno, Ze metoda MATHFactor pom(iZe vnést do
hodin matematiky komunikacni aktivity, které jsou mimo skolu zcela bézné (napf.
socialni sité a média, televizni zabavu a hry). Tyto aktivity se diky zde predstavované
metodé stanou nastrojem zlepSeni procesu uceni, zvySeni zajmu déti a mladeze
o matematiku, zvySeni jejich zaujeti, tvofivosti a zapojeni v hodinach i mimo né.
Navrhujeme, aby byla tato metoda rozpracovana a jako nastroj pouzivana pfi vyuce
matematiky jak uciteli, tak Zaky, a to ve formé komunikace o matematice.

Ucitelé zaky nauci, jak vysvétlit matematickou vétu, metodu ¢i aplikaci tak, aby
bylo jejich vysvétleni srozumitelné i pro laické publikum a zaroven bylo zdbavné.
Vyzkum ukazuje, Ze z toho, co si precteme, si zapamatujeme zhruba 10 %. Z toho,
co se ucime prostrednictvim experimentalniho vyuc¢ovani nebo tfeba vysvétlovanim
matematiky nékomu jinému, si zapamatujeme az 90 %.
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Manudl uciteldim ukazuje jak rozvinout své vlastni dovednosti tak, aby uméli do
vyuky zavést novy nastroj, ktery predstavujeme, a aby uméli vést k jeho pouzivani
i své zaky. Diky tomuto nastroji budou jejich Zaci predavat rlizné matematické
myslenky, pojmy a postupy, porozumi jim, ponofi se do svéta filozofie a déjin
matematiky, sezndmi se s prikopniky v oboru. Tak se u nich budou rozvijet moraini
a estetické hodnoty, které jsou matematice vlastni.

Konkrétné 7aci (a jisté i ucitelé) maji vysvétlit/predstavit:

e Matematicky pojem

e Matematickou vétu

e Matematickou metodu

e Matematickou aplikaci takovym zpUsobem, ktery pochopi i laické publikum
a bude pro né zabavny a poutavy.

Manual ¢tenare seznamuje s vybranymi prvky a aspekty této problematiky. Mimo

jiné hleda odpovédi i na nasledujici otazky:

e Jaké jsou cile vyuky matematiky a jak MATHFactor pfispiva k jejich naplnéni (nebo
jak jinak je metoda MATHFactor pfinosna)?

e Jaké jsou zakladni aspekty metody MATHFactor z teoretického hlediska?

e Existuji modely/ptiklady pouzivani aktivit metody MATHFactor pro podporu
vyuky matematiky?

e Jak konkrétné Ize metodu MATHFactor vyuzit v hodindch matematiky?

Manual by také mohl pomoci uéitelim pfi tvorbé scénaft/prezentaci pro vyuku/

uceni se zakd. Doufame, Ze se nam podafi rozvinout nasledujici:

e Ucitelé a Zaci ziskaji dovednost vytvorit scénare k prezentaci, kterd vychazi
z matematiky a jejich myslenek, coZ by mélo vést k vyssi motivaci zaka a rozvoiji
jejich komunikacnich dovednosti i znalosti oboru.

e Ucitelé a Zaci se nauci vytvorit scénar k prezentaci, ktery vychazi z existujiciho
textu Ci pribéhu, nebo z jiného scénare z oblasti déjin matematiky, déjin pojmf, ze
Zivota prakopnik( a podobné. Tim se bude rozvijet jejich motivace, porozuméni
a dovednosti v oblasti matematického vzdélavani.

e 74k vytvofi na bazi scénafe prezentaci, jejimz prostfednictvim vysvétli spoluzakiim
nebo laikim matematicky pojem, postup nebo jinou ideu.

e 7Aci se Uastni prezentaci a komunikacnich aktivit proto, aby se naucili & pochopili
matematické pojmy, postupy ¢i jinou latku.
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Manual ucitelim pomaze rozvinout kompetence pro implementaci/vyuZiti aktivit/

scénail MATHFactor ve vyuce. Je vénovan nasledujicim oblastem:

e Ucitel pouziva (v béiné vyuce matematiky nebo v ramci jinych Skolnich
i mimoskolnich aktivit) aktivity/scénare/prezentace MATHFactor s cilem motivovat
Zaky a rozvijet jejich matematické kompetence.

o Ucitel pouziva aktivity/scénare MATHFactor z oblasti déjin matematiky, pojm0
a prikopnikl v oboru s cilem predstavit tato témata zakdm a Zaky obohatit.

e UCcitel pouziva aktivity/scénare/prezentace MATHFactor z oblasti matematiky

s cilem pomoci zakim pochopit matematicky pojem, postup nebo jinou latku.

V neposlednifadé ma manual ucitelim poskytnout informace o tom, jak organizovat
festivaly a soutéze ve stylu MATHFactor, pfipadné kde a jak se téchto aktivit
ucastnit.
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CAST A Metodologie

Kapitola Al. Pro¢ matematické komunikacni aktivity —
Nové teorie v praxi

Matematickd komunikace hraje ve vyuce matematiky zdsadni roli, protoze
jejim prostrednictvim zaci mohou promyslet, ujasfiovat si a rozvijet, jak chapou
matematické vztahy a argumenty. (Ministerstvo Skolstvi Ontaria, 2005)

Soucasti matematické komunikace ve tfidé je dialog. O efektivni komunikaci
mluvime tehdy, kdyzZ zaci formuluji své myslenky a zvaZuji ndzory a pohledy svych
spoluzakd, a tak konstruuji vlastni porozuméni matematice. Efektivni metoda
vyuky matematiky je vést zaky k tomu, aby své matematické znalosti konstruovali
prostfednictvim komunikace. Role ucitele se pak méni z role ,vysilace” znalosti na
roli zprostredkovatele zajimavych a pfinosnych matematickych ukol(. Komunikace,
jejiz nedilnou soucasti je i diskuze, je uvedena jako jeden z deseti standard( pro
ucitele matematiky v Profesnich standardech ucitele matematiky [Professional
Standards for Teaching Mathematics] (NCTM, 2000)

,Vzhledem k tomu, Ze matematika byva vyjadfovana feci symboll, at uz
psanych nebo mluvenych, komunikace o matematickych pojmech a myslenkach
nebyva vnimdna jako dleZita soucast vyuky matematiky. Zaci obvykle neuméji
o matematice komunikovat pfirozené; ucitelé je to musi naucit.”

(Cobb, Wood, & Yackel, 1994)

»Soucdsti Ustni komunikace je mluveni, poslouchani, kladeni otazek, vysvétlovani,
definovani, diskutovani, popisovani, odlvodriovani a obhajovani. Pokud Zaci aktivné
a smysluplné komunikuji, prohlubuji se jejich znalosti matematiky.”
(Ministerstvo Skolstvi Ontaria, 2006, str. 66)

Pokud o myslenkach hovofime, reflektujeme je, prohlubujeme je a dopliiujeme.
Pokud Zaci musi pfemyslet o matematice a zdGvodnovat a pak o vysledcich této
¢innosti komunikovat, at uz pisemné nebo Ustné, naudi se jasné a presvédcivé
argumentovat. Pokud poslouchaji vysvétleni ostatnich, maji moZnost rozvijet
vlastni porozuméni i znalosti (NCTM, 2000, str. 59).
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Z4ci potFebuji mit moZnost testovat a ovéFovat vlastni napady a myslenky v ramci
matematické komunity své tridy. V kolektivu spoluzak vidi, zda se vyjadruji
srozumitelné a dostatecné presvédcivé. Pokud své myslenky nahlas formuluji

pred ostatnimi, nasleduje diskuze, ve které ucitel mdZe monitorovat, co se Zaci
vlastné naucili (Lampert, 1990).

Kategorie matematickych komunikacnich aktivit:

e \lyjadrenia usporadani myslenek a pojma v Ustni, pisemné nebo vizualni podobé.
e Komunikace pred riznymi posluchaci a za rdznymi tcely.
e Pouzivani konvenci, slovni zasoby a terminologie matematiky v Ustni, pisemné
nebo vizudlni podobé.
(Ministerstvo skolstvi Ontaria, 2005, str. 23)

K jednotlivym kategoriim dale uvadime:

e Vlyjadfeni a usporadani myslenek a pojmu (napf. jasnost vyjadreni, logické
usporadani).

V Ustni, pisemné nebo vizualni podobé (napf. obrazkové, grafické, dynamické,
numerické a algebraické formy; konkrétni materialy).

Komunikace miZe podpofit proces osvojeni matematickych pojmd, protoze
kdyz zaci prehravaji situaci, maluji nacrty, manipuluji s predméty, podavaji
slovni vysvétleni, pracuji s diagramy, piSou a pouzivaji matematické symboly,
Ize odhalit miskoncepce a dale s nimi pracovat. Vedlejsim prinosem je, Ze
se zaci uci byt spoluzodpovédni za to, co se v rdmci hodiny matematiky
odehrava a co se naudi. (Silver, Kilpatrick a Schlesinger, 1990).

e Komunikace pred rtiznymi posluchaci a za rGznymi tcely.

Ucitel by mél zaky vést k tomu, aby pfi vyjadiovani a odivodnovani
matematickych myslenek pouzivali kombinaci Ustni, pisemné a vizudlni
komunikace. Zaci by méli byt schopni vyjadfit své mysleny srozumitelné pro
nejriiznéjsi publikum — ucitele, spoluzaky, rodinné prislusniky, matematickou
komunitu a podobné.

Komunikace s ucitelem: Zaci by méli odivodriovat své Fedeni. Do uréité
miry to mohou délat formou domaciho Ukolu nebo pisemné prace. Ani
v jednom z téchto pfipadl ale Zdk nema takovou zpétnou vazbu, jakou
mu poskytne dialog s ucitelem.

(6]
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e Komunikace se spoluzaky: Zaci by méli byt vedeni k tomu, aby své ndpady
a myslenky sdélovali spoluzakiim, at jiz formou prezentace pred celou
tfidou nebo v ramci skupinové prace. Lze toho také dosdhnout formou
matematické debaty ¢i hry. Obdobné prace na matematickém projektu
bude Zaky nutit, aby mezi sebou pfti praci komunikovali.

e 74ci by se méli snazit se spoluzaky diskutovat o matematickych pojmech,
které jim nejsou zcela jasné. Diskuze mUze vést k lepSimu porozuméni.
Meéli by se snazit porozumét odliSnym pohlediim a ndzorlim a zkoumat
alternativni metody reSeni. Jinymi slovy méli by rozvijet své schopnosti
kritického mysleni.

o Komunikace s rodinou: Zaci mohou pomahat jinym rodinnym pfisludnikim
nebo od nich pomoc ziskdvat, mimo jiné pfi feSeni kazdodennich
matematickych problém.

e Komunikace s matematickou komunitou: formou Uc&asti na matematické
konferenci ¢i soutézi.

KdyZ budou zaci mezi sebou komunikovat, bude se postupné zlepsovat
srozumitelnost a koherence jejich vyjadfovani. Nauci se také postupné
konvence matematického dialogu a argumentace. S postupem ¢asu se
jejich argumentace stane ucelenéjsi a bude vychazet ze znalosti, kterymi
disponuje celd tfida. Zaci se budou stavat vnimavéjsi ke konkrétnimu publiku
ajeho moznostem. Budou ddvat pozor, aby byli pfesvédcivi a srozumitelni.
Jak budou vyzrdvat, jejich komunikace bude obsahovat Sirsi skdlu
zplsob( zdGvodriovani zvolenych postupt a vysledkd. V nizsich rocnicich
pravdépodobné predlozi empirické dlikazy nebo par prikladl. Pozdéji by ale
méli byt schopni dedukce a méli vychazet z jiz dfive dokazanych poznatk.
Na 2. stupni zakladni Skoly a na stfednich skolach by se jejich argumentace
méla stdvat matematicky rigordznéjsi a Zaci by méli stale ¢astéji vysvétlovat,
jaké matematické vlastnosti v argumentaci vyuzili. Professional Standards
for Teaching Mathematics (NCTM, 1991).

Pouzivani konvenci, slovni zasoby a terminologie matematiky v tstni, pisemné
nebo vizualni podobé.

PFi vyjadfovani matematickych myslenek Zaci ¢asto pouzivaji bézny, kazdodenni
jazyk. Je ukolem ucitele, aby Zaky vedl k tomu, aby pouzivali matematicky jazyk
presné, a to v€etné spravné terminologie, definic a podobné.

(7]
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Ucitel musi hledat spojitosti mezi matematickym a béznym jazykem. Jenom
diky tomu si Zaci budou schopni uvédomit, Ze mnoho matematickych pojmi ma
koreny v kazdodennich cinnostech. Slova jako pravdépodobnost, mez, funkce,
fada a podobné se pouzivaji v bézném i matematickém jazyce. Zaci by méli jasné
vidét, v &em se oba jazyky podobaji a v ¢em se naopak odliduji. Casto je to tak,
ze pokud Zz4ci néco vysvétluji vlastnimi slovy, maji pocit, ze jsou pany situace.
A to by mél ucitel podporovat. Zaroven by je ale mél ucitel doplfiovat, korigovat
a vhodné opravovat. Pokud napfiklad zak fekne normalni trojahelnik misto
obecny trojuhelnik, ucitel by mél zopakovat tu ¢ast Zakova vykladu, kterd byla
spravna, ale pouZzit pfi tom spravnou terminologii.

Od pocatku 2. stupné by zaci uz méli chdpat vyznam matematickych definic
a méli by s nimi v matematice pracovat. Na stfedni Skole uz by to mélo byt
zcela samozrejmé. Na druhou stranu ale neni rozumné Zakiim vnutit formalni
matematicky jazyk pfedcasné; Zaci by sami méli dozrat k tomu, Ze presné definice
a komunikacni silu konvencionalizovanych matematickych pojm( potrebuiji.
K tomu, aby dozrdli, se nejprve musi snazit komunikovat vlastnimi slovy.
Pokud zak(im umozZnime, aby se popasovali s vlastnimi ndpady a vytvofrili si
vlastni neformalni repertoar k jejich vyjadreni, podpofime jejich angazovanost
a zodpovédnost (NCTM).

V pribéhu studia by zaci méli postupné komunikovat o stdle slozZitéjsi
a abstraktnéjsi matematice. Proto by postupné méla rist Uroven jejich komunikace
i matematického odlivodriovani, mél by se rozsifovat jejich repertoar nastroju
a zpusobl komunikace. Tento rozvoj musi byt ucitelem podporovan. Pokud navic
Zaci pochdazeji z cizojazycného prostredi, budou potrebovat dal$i podporu, aby
se mohli plné zapojit do komunikacnich aktivit v hodindch. JestliZe je ale hodina
dobre strukturovand a ulohy ucitelem peclivé a rozumné vybrané, zvladnou
je i Zaci, jejichz matefskym jazykem neni jazyk jejich spoluzakd (Silver, Smith
a Nelson 1995).

Model 5 ucitelovych ¢innosti

Ucitelovou roli je:

Predjimat reakce Zakl na podnétné matematické Glohy.

Monitorovat zakovskou aktivitu a praci.

Vybrat zaky, ktefi budou svoji praci prezentovat pred ostatnimi.
(8]
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e Usporadat odpovédi zakl do takového poradi, které je pro pochopeni pojmu
dulezité.

e Propojit odpovédi a reakce riznych zakd a dat je do souvislosti s klicovymi
matematickymi pojmy.

(Smith, M. S., E. K. Hughes, R. A. Engle a M. K. Stein, 2009).

Zaci postupné ziskaji schopnost spolu mluvit, pfesvéd¢ovat ostatni a vyvracet
argumenty spoluzakl. Komunikace v hodinach matematiky by méla vést k tomu,
Ze se 7aci budou vyjadrovat jednoduse a logicky. Komunikace muze byt napftiklad
o efektivnich metodach reseni tloh pomoci matematického modelovani.

Zak by mél byt schopen nejen predkladat svoje nazory ostatnim, ale také ostatnim
naslouchat. Nemél by se ostychat vstoupit do skupinovych diskusi, aby vysvétlil,
zpochybnil nebo rozvedl matematické myslenky. Nemél by se bat obhajovat
vlastni nazor a vyslovit pochybnosti o ndzorech spoluzaku.

Diskuse neni cilem vyuky matematiky. To ale neznamen3, Ze by nebyla prostfedkem
porozuméni matematickym pojmdm a jejich uchopeni Zaky.

Neni pochyb o tom, Ze patficnou pozornost si zaslouZi i rozvoj schopnosti zZak(
prezentovat své ndpady pred publikem a cizimi osobami.

Vyuka od materské skoly aZ po ukonéeni stiedni Skoly by méla Zzaklim umoznit, aby:

e Si prostrednictvim komunikace upevnili a usporadali matematické mysleni.

o Uméli své matematické mysleni koherentné a srozumitelné predat spoluzakdm,
ucitellm i jinym osobam.

e Byli schopni analyzovat a hodnotit matematické myslenky ostatnich.

e Pouzivali jazyk matematiky k presnému vyjadiovani matematickych myslenek.

(NCTM, 2000).

Jak komunikace souvisi s MATHFactor?

Aby Zak uspél v MATHFactor, musi dojit tak daleko, Ze je schopen uchopit
matematicky pojem a pretavit ho v zajimavou ulohu nebo jednoduchy ptibéh.
Pak musi jednotlivosti pojmu logicky uspofadat a matematické mysleni upevnit
prostfednictvim Ustni komunikace. Pokud je Zak schopen tohle vse udélat, mGzeme
fici, ze dany matematicky pojem dobfe chape.

Zak musi navic byt schopen pFib&h r[19e]bo Ulohy podat srozumitelné a rdznymi
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komunikaénimi prostfedky, verbdlné i neverbalné. Mlze vyuzit matematické
konstrukce, graficka znazornéni a dal$i materidly, diky nimZz bude schopen
matematickou myslenku spravné matematicky vysvétlit. V soutézi MATHFactor

museji Zaci prezentovat matematickou myslenku nebo pojem tak, aby byly
srozumitelné i pro laické publikum.

Kdyz prezentuji, méli by byt Zaci schopni sledovat, jestli se jim dafi udrZzovat
pozornost publika a zda jim publikum rozumi. Zaroven museji dat pozor, aby
predkladdané matematické myslenky byly vécné spravné.

Matematicky jazyk, ktery zaci pfi prezentaci pouzivaji, by mél byt presny, definice,

terminy, grafy a symboly spravné pouzité. Pokud Zak pouziva termin, ktery publikum
nebude znat, musi Zak najit zpUsob, jak ho jednoduse a srozumitelné vysvétlit.

[10]
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Kapitola A2. Matematické komunikacni faktory a vyuka
matematiky ve Skole i mimo ni

Definice cilt

Pojem komunikace zastresuje rlizné zplsoby prenosu informaci (obsah, zprava,
signal) mezi dvéma ucastniky — mluvciho a ptijemce. K pfenosu informaci se pouziva
kombinace nejriznéjsich metod (psana forma, neverbdlni gesta, mluvené slovo).
Komunikaci vyuzivdme k tomu, abychom vytvareli a modifikovali vztahy. Podle
nékterych teorii kontakt vznikd v rdmci verbalni komunikace, zatimco neverbalini
komunikace, chapana jako soucdst metakomunikace, posiluje nebo zeslabuje
afektivitu komunikace.

Pojmy verbalni a neverbalni komunikace budeme pouzivat i v dalsim textu.
Ke komunikaci v matematice je tfeba pfistupovat specificky, protoze kromé obecnych
komunikacnich faktor( v ni hraji roli faktory typické pro uceni se matematice ve
Skole i mimo ni.

Predevsim matematické komunikaci musi predchazet hluboké porozuméni
problému a matematice, ktera se v ném skryva. To je ta zvlastni faze, kdy si vytvarite
pldn prezentace a volite vhodnou komunikacni strategii.

Nékdy, jako napfiklad v soutéZich MATHeatre a MATHFactor, mate dost ¢asu si vse
pripravit, ale mnohdy, jako napfiklad v diskuzich se spoluzaky nebo kdyz odpovidate
na otazky ucitele v hodiné, musi byt pfipravna faze velmi kratka. Abyste mohli ziskat
potfebné a spravné komunikaéni dovednosti, musite porozumét jejich zakladdm.

Zaklady komunikacnich dovednosti

Nebojte se vyjadfit vlastni nazor.

Vérte tomu, Ze to, co chcete fict, je pro konverzaci pfinosné. Nejdfive si sami
ujasnéte, co chcete fici, a promyslete, jak to vhodné vysvétlit ostatnim. Nemusite se
bat mluvit jen proto, Ze mate pocit, Ze vas nazor za to nestoji. Co pfipada dllezité
vam, nemusi pripadat ddlezZité nékomu jinému, ale mlzZe znit velmi zajimavé
nékomu dalsimu. Je na vds a formé prezentace, abyste vysvétlili, proc€ je to, co
fikate, zajimavé. Celou promluvu muzZete zahdjit tim, Ze zd(iraznite, proc je téma

zajimavé pro vas osobné.
[11]




Zaujméte publikum. Zkuste publikum zapojit. Udrzujte ocni kontakt.

At uz pravé mluvite, nebo poslouchate, pokud se divate do o¢i tomu, s kym
komunikujete, bude vase komunikace efektivnéjsi. Pokud jde o dialog, doporucuje
se divat se nejprve do jednoho a potom do druhého oka posluchace. O¢ni kontakt
ukazuje, Ze se zajimate. A na oplatku se pak zajima i vas posluchac. Pokud mluvite
k vice lidem, udrzujte o¢ni kontakt se tfremi az ¢tyfmi osobami, ale ¢as od ¢asu se
rozhlédnéte i po ostatnich, jako byste hledali znamou tvar. Pak se oima vratte
k vybranym tfem az ¢tyfem posluchaclim.

Pokud vas pfi komunikaci snima kamera, nedivejte se pfimo do ni. Divejte se
smérem ke kamere, nezapominejte na jeji pfitomnost, vénujte ji pozornost
a par slov proneste pfimo na ni. Nesmite ale plsobit dojmem, Zze mluvite jen
na kameru. Musite pozornost obracet k dal$im poslucha¢lim, kameramanovi,
koleglim; klidné se obracejte na nékoho v mistnosti. Prosté si vytvorte jiného
posluchace nez kameru.

Pozivejte gesta.

Pouzivejte gesta. Kdyz mluvite s jednotlivci nebo malymi skupinami, pouzivejte
mensi gesta. Cim vétsi publikum, tim vice a rozmdchlej$ich gest pouZivejte. Stale
méjte na paméti, Ze gesta jsou kulturné specifickd, a seznamte se s mistnimi
zvyky. Napfiklad kyvani hlavou ma v rGznych zemich rGzny vyznam — ve Francii
a Madarsku jde o projev souhlasu, v Bulharsku nesouhlasu.

Nevysilejte nejasné zpravy.

Ujistéte se, Ze verbalné i neverbalné (gesty, postojem téla, feci téla a tdnem hlasu)
vysilate stejnou zpravu. Pokud se zaroven s nékym hadate a sméjete se, vysilate
zmatené zprdvy a vase komunikace je neefektivni. Pokud podavate kladnou zpravu,
volte vhodna slova, vyraz tvare i tdn hlasu, aby odpovidaly ladéni zpravy.

Nezapominejte, Ze postoj vaseho téla ovliviiuje, jak je vase informace pfijimana.
Redi téla nékdy vyjadFite vice ne? tisici slovy. Otevieny postoj s pazemi volné
kolem téla kazdému fika, Ze jste otevreni a pfistupni tomu, co vam kdo chce fici.

Zktizené paze a shrbend ramena zase vypovidaji o tom, Ze nemate o konverzaci zdjem

nebo Ze nechcete viibec komunikovat. MUze se stat, ze takto ukoncite konverzaci

jesté predtim, neZ zacne, protoZe naznacujete, Ze si nechcete povidat. Vhodny

otevreny postoj naopak muze ovlivnit hladky pribéh i velmi nepfijemné komunikace.
[12]
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UkaZte, Ze mate konstruktivni postoje a nazory.

Postoje a nazory, se kterymi do komunikace vstupujete, budou mit znacny vliv na
to, jak na vas budou ostatni reagovat. Budte upfimni, trpélivi, optimisticti, uctivi
a otevreni k nazorlim ostatnich. Budte citlivi a partnery v komunikaci vnimejte
jako schopné a kompetentni.

Budte dobrymi posluchaci.
Nestaci jen efektivné mluvit, musite také poslouchat druhého a zapojit se do
konverzace o jeho tématech. Nikdy neignorujte, co vdm druhy Fikd, abyste na
konci jeho promluvy navazali na své vlastni ndpady, o kterych jste premysleli,
zatimco mluvil vas partner.

Pouzivejte vlastni slova.

Artikulujte.
Mluvte zfetelné, nemumlejte. Pokud vds ostatni porad zadaji, abyste zopakovali,
co jste fikali, artikulujte zfetelnéji.

Spravné slova vyslovuijte.
Ostatni budou posuzovat vasi kompetentnost podle vasi slovni zadsoby. Pokud si
nejste jisti, jak néjaké slovo vyslovit, radéji ho vynechte.

Volte spravna slova.

Pokud si nejste jisti, co néjaké slovo znamena, nepouZivejte ho. Poridte si slovnik
a zvyknéte se naucit se jedno nové slovo denné. Nové naucena slova aktivné
pouZivejte v konverzaci.

Zpomalte.

KdyZ mluvite rychle, pUsobite nervdzné a nejisté. Na druhou stranu ale nesmite
zpomalit tak, Ze za vas ostatni zacnou dokoncovat vase véty.

[13]
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Vyuzijte moznosti svého hlasu.

Pracujte na svém hlase — pisklavy nebo knikavy hlas nejsou vnimany jako hlas
autority.

Je to tak, Ze vysoky a mékky hlas mizZe zpUlsobit, Ze vas ostatni nebudou brat
vazné. Vénujte se hlasovym cvicenim, abyste hlas poloZili niz. Trénujte zpivanim
svych oblibenych pisni o oktavu niZze. Pomuze to.

Ozivte svUj hlas.

Nebudte monotdnni. Pracujte s dynamikou hlasu. Intenzita hlasu by se méla
zvysovat a klesat. Poslechnéte si moderatory v radiu. Uméji s hlasem dobre
pracovat.

Miluvte spravné nahlas.

Mluvte tak nahlas, jak to vyZaduje prostiedi a obsah vasi prezentace. Kdyz jste
blizko druhého, mluvte tiseji. Hlasitéji mluvte pred vétsim publikem a ve vétsich
mistnostech.

Pokud chcete mit dobré komunikacni dovednosti, méjte na paméti nasledujici:

e Mluvte plynule a ujistéte se, Ze vas ostatni dobre slysi.

e \lyZadujte od posluchact néjakou zpétnou vazbu, abyste védéli, Ze vdm dobre
rozuméli.

e Dobry mluvdi je i dobry posluchac.

e Mluvte spisovné.

e Budte pfi prezentovani nazorl sebevédomi; co si o vas mysli ostatni, neni
dalezité.

e Neskdkejte ostatnim do feci, narusujete tim tok konverzace. Spravné nacasovani
je velmi dulezité.

Nechvastejte se.

[14]
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Kapitola A3. Motivace

MOTIVACE A MATHFactor

Pokud maji Zaci dosahovat lepsich vysledk( a ziskat vice dovednosti, museji pro
to byt motivovani. Bez motivace klesa vykon. Uceni nas provazi celym Zivotem.
Se schopnosti se ucit se rodime a u¢ime se nezavisle na prostredi. Aby se ale Zaci
chtéli aktivné a soustavné ucit, miZzeme jim pomoci tim, Ze jim poskytneme vhodné
podnéty. Obecné feceno je motivace tim, co ovliviiuje smér naseho jedndni. Zaky
vede k tomu, aby zkoumali, hledali, pretvareli a pouZivali znalosti. Zavisi na ni chut
aktivné se Ucastnit nejen vzdélavaciho procesu, ale i dalSich aktivit. MUZe se stat,
Ze je vSem Zaklm spole¢nd motivace spinit néjaky ukol, ale zdroje této motivace
budou odligné. Zak s vnitini motivaci Gkol Fedi pro kol jako takovy, protoZe mu
prace na ném pfindsi uspokojeni nebo protoze ma radost ze svého vykonu.

Rlzni Zaci pouzivaji své dovednosti v rlizné dobé a rliznym zplsobem a potiebuji
odliSné podnéty a inspiraci. Cesty, které vedou k ziskani urcité dovednosti, mohou
byt u rGznych Zaka velmi odlisSné. Metoda MATHFactor je jednou z moZnosti, jak
motivaci vzbudit. Pedagogickd ucinnost této metody vychazi z akéniho pfistupu
a principu problémového vyucovani. Prace na MATHFactor rozviji vnitfni motivaci
k u€eni; rozviji konstruktivni a kritické mysleni; formuje zakladni kompetence,
tedy schopnost pojmenovat problém, najit ucel ¢innosti, napldanovat postup,
a dale schopnost sebeanalyzy a sebereflexe, schopnost porovnat, provést analyzu,
syntézu, predpovédét, samostatné vyhleddvat, uchovavat a vyuzivat informace,
schopnost prezentovat postup samostatné prace a jejich vysledk, iniciativnost,
komunikativnost a tolerantnost. Diky metodé MATHFactor se Zaci uci sebeorganizaci

a tim padem sebevzdélavani.
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Metoda MATHFactor je variantou plné integrovaného vyucovani, jehoZ hlavnimi
slozkami je G€elnost, akce a jednota. Zaci hledaji rovnovdhu mezi znalostmi
a praktickymi dovednostmi. Maji moZnost kombinovat znalosti materského
a ciziho jazyka i prezentacni dovednosti. Metoda Zaky vede k netradi¢nimu pohledu
na vybrany problém. VyZaduje vytvoreni konkrétniho vyukového produktu, ktery
plné odrdzi strukturu znalosti, dovednosti, vztah(l a osobnosti Zaka. Pokud Zaci
pracuji metodou MATHFactor, sami se kontroluji, ovliviiuji priibéh své prezentace,
obohacuiji své znalosti technologii a postupné u nich roste uvédomeéni si vyznamu,
jaky maiji znalosti pro vlastni Uspéch. Tim jsou vytvofeny vhodné podminky pro
osobni rlst. Konec¢ny produkt je syntézou zakovych myslenek a ptindsi mu tim
velké osobni uspokojeni. Tento kladny psychologicky dopad je nesmirné dllezZity
— Zaci zjistuji, Ze uméji néco vytvorit.

Dulezitym rysem metody MATHFacotr je, Ze dominuje verbalni aktivita. To ale
nezastinuje fakt, Zze jde o akéni u¢eni. Neméni se socialni role ucitele a Zaka, ale
ucitel nema tak autoritativni pozici.

Ucitel stoji v pozadia v priibéhu planovani a pti aktivitach pomaha v obecné roviné.
Svoji roli sehrava v procesu hodnoceni. Pokud Zaci pracuji s velkym mnoZstvim
Uloh a problému, budou pracovat mnoha rlznymi zpUsoby. Jejich vystoupeni
bude ovlivnéno predchozimi zkuSenostmi, ambicemi a zajmy. V rdmci MATHFactor
Zak hleda reseni skute¢nych problémd, je aktivni, formuluje divody pro zvoleny
postup reseni, je odpovédny, formuluje pfijatelné odpovédi. Je roli ucitele, aby
zakovi poskytl potfebné nastroje a byl mu napomocen v pripadé obtizi.

Zajimavé momenty z déjin matematiky i soucasné aplikace u zakl probouzeji
fantazii a zdjem. Zajem je komplexni psychologicky jev. Sklada se z védomi, vile
a emoci. Podle zajmu lidé voli ¢innosti, zajem usmérnuje jejich pozornost a mysleni.
Ptdme se po smyslu véci a svéta kolem nas. Stdle se snazime ziskdvat nové znalosti,
prohloubit a upevnit znalosti o vécech, které nds zajimaji. Nase zajmy souvisi
s tim, kde vyrlistdme, co jsme zaZili a jak se vyvijela nase osobnost. Jsou pomérné
variabilni a Ize je klasifikovat mnoha zpUsoby:
e Zvidavost — prvni stadium, orientace. Pfedstavuje touhu po né¢em novém.
e Zabavnost — snaha proniknout pod povrch véci. Pro toto stadium jsou
charakteristické emoce, prekvapeni a radost z poznani.
e Kognitivni zajem — souvisi s oblasti znalosti a poznatk( a jejich subjektivniho
vyznamu pro jedince a s procesem ziskdvani znalosti.
[16]
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Kognitivni zajem je zajmem objevovat. Diky nému lidé hledaji odpovédi na
nejriznéjsi otazky. Objevovani u Zzaka probiha diky vili, emocénimu nadseni
a radosti z Uspéchu. Zajem se netyka jen obsahu prezentovaného materialu, ale
také ¢innosti a problém(, které s prezentaci souvisi. Jak se kognitivni zajem rozviji,
stdva se zakladem pozitivniho postoje k uceni. Zajem o matematiku se projevuje
snahou osvojit si matematické poznatky, osvojit si dovednosti potfebné k ziskani
téchto znalosti, nalézt feSeni Uloh. Jde ale také o snahu najit vztah matematiky
k ostatnim predmétlim a jeviim ve svété, vysvétlit pouziti matematiky v jinych
disciplindch a v kaZzdodennim Zivoté a také snahu predvést tyto znalosti pred
publikem, coz je pfipad metody MATHFactor.

Kognitivni zajem také souvisi s moznosti se vyjadfovat, coZ je jeden z hlavnich
podnétl k uceni. Tato moZnost ma jisté vliv na rozvoj osobnosti. Proto je tfeba stale
stimulovat, povzbuzovat a upeviiovat kognitivni zajem zZakd tim, Ze maji moznost
vyjadrovat své myslenky. MATHFactor se nezaméruje jen na proces ziskavani
znalosti, ale také na vysledek tohoto procesu. Souvisi s tim, Ze si Zaci uvédomi
smysl Cinnosti, Ze snahou a Usilim prekonaji prekazky. Rozvijeni zajmu zakl je
proces, ktery vychazi z osobnich a vékovych odliSnosti v kognitivnich ¢innostech.
Zajem nesouvisi pouze s akci, vidy souvisi s néjakou dal$i pohnutkou. Hlavni
pohnutkou v MATHFactor je mozZnost se vyjadfit. To ma kladny vliv nejen na pribéh
avysledek akce, ale také na probihajici psychické procesy (mysleni, pfedstavivost,
pamét, pozornost). Kromé psychickych proces komunikace MATHFactor zahrnuje
prvky praktickych ¢innosti, které souviseji s prislusSnymi matematickymi pojmy
a tvrzenimi. Jde o soubor intelektualnich, volnich a emocionalnich procest, diky
nimz zak aktivitu pFipravi, zorganizuje, realizuje a ukon¢i. Emocionalnimi slozkami
jsou prekvapeni, o¢ekdvani reakci publika, prozitek intelektudlni radosti, pocit
Uspéchu.

Zajem je stimulovan novym, neznamym vyukovym materidlem, ktery rozviji
predstavivost a vzbuzuje u 7aka udiv. V pripadé MATHFactor se tento zajem
kombinuje s o¢ekavanim prozitku kladnych emoci po vystoupeni. Ocekavani
a prekvapeni jsou opravdu silné podnéty. KdyZz oekdvame uznani, prozivame
pfislib uspokojeni. VSechno, co uz zakim v Zivoté zevSednélo, mlze v ramci
vystoupeni v MATHFactor nabyt novych rozmér(i a nového vyznamu. Zaci ziskavaji
schopnost byt invenéni a ziskdvaji zcela novy postoj k uéeni se. Ke zméné v postoji
k matematice mdze dojit tehdy, pokud jsou Zaci schopni analyzovat své pohnutky a
cile svého jednani. V ramci této analyzy si Zaci uvédomi, Ze pohnutky a cile jednani
[17]




jsou urcujici pro veskerou lidskou ¢innost.

Kognitivni pohnuty se v pribéhu vzdélavani rozvijeji. Ucitel nejprve vzbudi zajem,
a pak ho usmérnuje k ziskavani znalosti. Kognitivni pohnutky k uc¢eni se postupné
zlepsuiji, az dosahnou urovné, kdy zaci sami zacnou hledat nové a Gucinnéjsi
metody uceni se. Motivace ovliviiuje kladny vztah k uéeni jako takovému. Pokud
pouzijeme metodu MATHFactor, zaci dosahuji vyssi urovné uspokojeni. Tim se
uéi nové, produktivnéjsi formé uceni se a komunikace. Do hry také vstupuji
nékteré socialni faktory souvisejici s potfebou ucastnit se uZiteénych ¢innosti.
Ptiprava prezentaci, které budou hodnoceny mnoha réiznymi osobami z réiznych
uhld pohledu, vedou k tomu, Ze Zaci zvaZzuji, hodnoti a promysleji aktivity nejen
z osobniho hlediska, ale také s ohledem na preference a zajmy publika a poroty.
Tak si zaci buduji aktivni pozici, seberegulaci a pfiméfené sebehodnoceni. Uéast
v soutézi MATHFactor pfispiva k aktivité zakd a jejich motivaci. Zaroven jsou
uspokojovany socialni potfeby zakd, které mohou v nékterych ptipadech nahradit
absenci motivd kognitivnich. Diky metodé MATHFactor se rozvijeji nové rysy a nové
postoje; k matematice, k publiku, k ¢innosti samé. Vztah k matematice patti ke
kognitivni aktivité. Novy vztah k publiku patfi do socialni domény (novy vztah
k interakci, komunikaci a spolupraci). Vznika také novy vztah k sobé samému, Z4ci
se stdvaji vice uvédomélymi a zodpovédnymi, coz také ovliviiuje celkové sloZeni
jejich motivace.

Je mnoho zplsobd jak rozvijet motivaci. Jednou z mozZnosti je ,budovani shora“.
Zak zvladne, co mu uditel predava. Rizikem je pochopitelné formalismus takového
uéeni. Druhd moznost je ,,u¢eni se zdola“. Zak se aktivné Gcastni a sdm si vytvari
vlastni pohnutky a motivy. MATHFactor patfi k tomuto druhému zpGsobu. Diky
této metodé muze byt zménén zaporny nebo lhostejny vztah Zaka k matematice
na vztah kladny — operativné, diky odpovédnosti a uvédomélosti. Vystoupeni pred
publikem je kladnou motivaci. Dava Zakovi prostor k vyjadfeni osobniho poselstvi,
jehozZ soucasti je sebevzdélani. Obsah i forma vystoupeni budou podminény
charakteristikami jako vék, pohlavi, intelektualni Urover, dovednosti, schopnost
interagovat s vrstevniky, sebehodnoceni a podobné.

Kazdy zZak je jedinecny a jedinecnad je i jeho motivace. Termin ,motivace” souvisi
se slovy jako ,,motor”, ,moment*, ,mobilizace” apod. VSechna tato slova naznacuji
pohyb, fyzickou akci. Motivace neni to, co Zaci citi nebo co si mysli. Motivace je

fyzicka akce. Pokud uditelé chtéji motivovat Zaky, aby dosahovali lepsich vysledkd,
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musi je vybudit k akci, ktera prinese kyZzené vysledky. Motivace se spousti emocemi.
Pokud nékoho vybudime k akci, probudime jeho emoce. Akt motivace je tedy
aktem emocionalnim. A Uspéch v soutézi MATHFactor rozhodné emoce vzbuzuje.
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Kapitola A4. Propojeni scénarti k MATHFactor
s matematickymi ucebnimi obsahy a kurikulem

el

MATHfactor je aktivizujici metodologie a obsahuje prvek soutézivosti.
Aktivizujici vyuka

Aktivizujici vyuka zahrnuje Sirokou skalu nejriznéjsich vyucovacich metod, ve
kterych hraji Zaci aktivni roli a v rdmci kterych nejen plni tkoly, ale analyzuji, pro¢
a jak to délaji. Tato forma vyuky:

o Rozviji kritické mysleni zaka.

e Rouzviji jejich tvorivost.

e Pomaha vylepsit jejich pisemny projev.

e Pomaha jim Iépe porozumét sobé samému a chdpat, jak se udi.

e Diky konstruktivni zpétné vazbé uci Zzaky spolupracovat a vzajemné si pomahat.

Metody aktivizujiciho uceni lze vyuZit pti formalnii neformalni vyuce, pfi Cinnostech
ve Skole i mimo ni, pfi tymovych ¢innostech nebo individudIni vyuce, s pouZzitim
modernich i tradi¢nich prostredkd. Ucitelé, ktefi tyto metody vyuZivaji, travi hodné
Casu vedenim Zaku, ¢innostmi, které zakim pomahaji pochopit vlastni moznosti
a prednosti a vyuZivat je pro dosazeni porozuméni. Nepracuji tak, Ze by predavali
hotové poznatky pasivnimu obecenstvu. V ramci aktivizujici vyuky ucitelé zakim
pomahaji rozvijet prezentacni a komunikaéni dovednosti. Davaji jim prostor, aby
prezentovali svoji praci a napady a ziskavali kromé ucitelova hodnoceni také
zpétnou vazbu od svych spoluzaki a pratel.

Soutéze ve vzdélavani

Poradani soutéZi patfi k tradi¢nim prostfedklm interaktivni a aktivizujici vyuky jiz
od starovéku. Vzdélavani a soutéze jsou nedilnou soucasti vSech kultur na Zemi.
Jako potvrzeni tohoto tvrzeni uvadime, Ze zatimco se baron Pierre de Coubertin
roku 1896 pokusil oZivit myslenku olympismu pfi Olympijskych hrach v Aténach,
univerzita v E6tvos v Madarsku roku 1894 usporddala prvni celondrodni soutéz
v matematice.
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Tim byla odstartovana celd fada Zakovskych a studentskych narodnich matematickych
a prirodovédnych soutéZi ve stfedni Evropé. V roce 1938 tyto soutéze pronikly i do
Severni Ameriky. Celd tato ¢innost vyvrcholila zaloZzenim mezinarodni matematické
olympiady, jejiz prvni mezinarodni kolo probéhlo roku 1959 v Rumunsku. Olympiady
v ostatnich ptirodnich védach vznikly v nasledujicich letech — fyzika roku 1967
a chemie roku 1969, informatika roku 1989, biologie v roce 1990 a v neposledni
fadé astronomie roku 1996.

Olympiddy jsou vybornou pfilezitosti pro kazdorocni setkavani narodnich Spicek
v oboru. Vznikd ale i celd fada dalSich soutézi, ve které mohou uspét i bézni
Zaci a studenti, napriklad Google Science Fair, rizné skolni soutéZe a turnaje.
Soutéze mohou byt ohromné motivujici, ale je treba, aby obsahem odpovidaly
véku, znalostem i schopnostem soutéZicich. Pak soutéZ povede k rlistu zajmu
o predmét a hlubSimu porozuméni. Pokud se Zaci ucastni soutéZi, které
neodpovidaji jejich Urovni (vék, schopnosti), odchazeji se Spatnymi pocity, nic se
nenauci a pravdépodobné se k tématim nebudou chtit vracet.

MATHFactor jako pojem

Od svého zrodu soutéZz MATHFactor pomaha rozvijet talenty v oblasti predavani
matematiky SirSimu publiku. MATHFactor se snazi pfildkat soutézZici, ktefi maji
potencial sdilet svoji lasku k matematice, tim, Ze jim nabizi Gcast v kvalitnim
mezinarodnim kole. Inspiraci autofi ndpadu cerpali z televiznich programi jako
X-Factor nebo Ceskoslovensko ma talent: soutéZici maji pfesné tfi minuty, aby se
predvedli pred porotou, kterd rozhoduje o pripadném postupu do dalsiho kola.

Také v soutézi MATHFactor ma kazdy soutézZici pfesné tfi minuty, aby predstavil
téma jasnym a zdbavnym zpUlsobem.

Rekvizity

Mezi rekvizity patfi kterykoli predmét, ktery lze pouZit na scéné a ktery pomahad
predat poselstvi.
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Pouziti rekvizity

KdyZ je naptiklad ndmétem matematika na starovéké keramice, anticka vaza bude
nepochybné vhodnou rekvizitou.

Rekvizita je vétSinou uzitecnd, ale ndzory na to, v jaké mite je dovolit nebo zakazat,
se velmi rozchazeji. Stava se, Ze malo zkuseni vystupujici se utopi v premire rekvizit,
jini jsou ale diky rekvizitdm schopni nachystat jedine¢nou podivanou.

Méjte stale na paméti, Ze béhem vystoupeni v MATHFactor se nesmi pouZivat
PowerPoint prezentace. Nedoporucujeme ani psani na papir.

Inovace

Ve srovnani s jinymi Skolnimi soutéZzemi je MATHFactor inovativni v mnoha ohledech.
Z4ci se musi ponofit hluboko do matematiky a pracuji jako mali matematici, ktefi se
snazi objevit, jak néco funguje. Pokud chcete, abyste opravdu upoutali pozornost
publika, vystupujte v roli matematika.

Soutézici nejsou pasivnimi pfijemci jiz vybudovanych pojm(; premysleji, hraji si
a zaroven se uci.

Rozvijené dovednosti
MATHFactor vznikl proto, aby rozvijel schopnosti svych ucastnik(. Vymysleni

napadd, jejich prezentace, porozumeéni jim, predani poselstvi, vystupovani na
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verejnosti, komunikace, feseni problému, modelovani, analytické mysleni — to
vse je rozvijeno v rdmci MATHFactor, protoze soutéZici vSechny tyto dovednosti
potrebuji, aby uméli matematickou myslenku dobre vyjadfit a nadchnout publikum
srozumitelnym a zabavnym vystoupenim.

Hodnotici kritéria v MATHFactor

Porota v soutéZi MATHFactor hodnoti nasledujici kritéria:

Téma

Téma musi souviset s matematikou, musi byt origindlni, relevantni, spravné
a smysluplné. Pokud jde o téma kontroverzni, soutézici by mél ve vystoupeni
kontext této kontroverze zminit. Téma by mélo byt voleno i s ohledem na
ocekdvané publikum.

Pfesnost

Prezentace by méla byt logicka, srozumitelna a podana jazykové spravné.
Prezentace by méla mit jasny zacatek, hlavni ¢ast a zavér. Pfesnost, jasnost
a srozumitelnost jsou podminkou toho, aby se soutéZicimu podarilo predat
poselstvi. Podafilo se? Pokud ano, nékdo z publika by mél byt schopen obsah
prezentace vysvétlit nékomu dalSimu.

Tvofivost a charisma

Charisma je jedinecna kvalita, které si okamzité vSimneme, ale lze ji jen tézko
popsat: souvisi s kontaktem s publikem, praci s hlasem, mimikou i télem.
Tvofivost je o originalité prezentace, dobrém vyuzivani rekvizit, o praci vioZzené
do uméleckého dojmu a podobné. Diky tomuto kritériu z(stava publikum v Gzasu.

Panel porotci

Kvalita panelu porotcl je zakladnim predpokladem toho, aby vyhral ten nejlepsi,
a také toho, aby vsichni Uc¢astnici odchazeli s dobrymi pocity. Pro soutéZici je
tfeSinkou na dortu slySet od poroty konstruktivni kritiku a hodnoceni a je to to,
na co budou vzpominat cely Zivot.

Obvykle staci, aby v panelu usedli tfi porotci. Pokud ma byt porota viceclenna,
doporucuje se, aby v ni zasedl lichy pocet porotcl, aby nedoslo k patové situaci.
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Byt porotcem je velmi naro¢na celodenni prace a predpoklada schopnost se
rozhodovat.

V idealnim pfipadé v panelu zasedaji porotci z nejriznéjsich obor0 a s rGznymi
osobnimi charakteristikami. Prominentni, véhlasny matematik garantuje, Ze
obsah soutéZnich sdéleni je spravny, a dodava rozhodnutim poroty potfebnou
dlvéryhodnost. Kromé toho by v poroté mél zasednout nékdo, kdo méa bohaté
zkuSenosti s Zivymi vystoupenimi (herec, moderator), protoze bude umét soutézicim
poradit, jak se zbavit trémy, jak udrzet o¢ni kontakt s publikem, jak se neutopit
v pfemite rekvizit.

DulezZita je role predsedy poroty. Idealni pfedseda poroty ma schopnost vést tym
pfi sloZitém rozhodovani, zvladne hlidat ¢as, neboji se jménem poroty hovofit se
soutézicimi i publikem.

Nazivo nebo z nahravky?
MATHfactor m(iZe probihat jak Zivé, tak v digitalnim prostredi.

Pokud soutéz probiha nazivo, Ucéastnici se sejdou v misté konani a pfedvedou své
vystoupeni nejprve v 1. kole, ze kterého do finale dals$i den postoupi jen néktefi.
Zivé vystoupeni jsou napfiklad v ramci jedné $koly vybornym vyukovym nastrojem.

Pokud soutéz probiha v digitdlni podobé, je tfeba pfipravit tfiminutové video
a nahrat ho na digitalni platformu MATHFactor. Toto pojeti umoziuje, aby Slo
soutéz poradat mezinarodné.

Abyste mohli téZit ze vSech vyhod soutéze MATHfactor, doporucujeme, abyste
zaroven usporadali na mistni Urovni soutéZ naZivo a zaroven vystoupeni natocili
a nahrdli na platformu MATHFactor, aby Zaci méli mozZnost postoupit do vyssich kol.
Z platformy MATHFactor by se diky tomu postupné mohlo stat misto setkavani zakd,
ucitel a matematik(, a zaroveri databaze vyukovych materialu (za predpokladu,
Ze budou videa verejné pristupna).
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Organizace MATHFactor ve vasi Skole

Pokud se chystate organizovat soutéZ MATHFactor ve vasi Skole naZivo, nezapomerite
na nasledujici.

Pokud soutéz probiha Zivé, je zpétnd vazba od poroty velmi cennou zkusenosti,
obzvldsté pro soutézici, ktefi nepostoupi do dalsiho kola. Doporucujeme, abyste
na hodnoceni poroty vyhradili alespon pét minut, aby mél kazdy porotce moznost
kazdému soutézicimu néco fici. Pro soutézici je uzite¢né, pokud se dozvédi, jak by
mohli prezentaci vylepsit. Porotci by méli zminit pfednosti a doporucdit, co pristé
zlepsit (vice se usmivej; nepouzivej tak slozité rekvizity). Méli by fFici, ¢im bylo
vystoupeni jedinecné (,,upoutal jsimne hned na zac¢atku”; , bylo strasné zajimavé,
kdyzZ jsi udélal X“).

Porotcim pomuzZe, pokud budou mit po ruce hodnotici formulare s jednotlivymi
kritérii, u kterych budou mit prostor na poznamky a komentare, a dale hodnotici
stupnici 1 az 10. AZ se porota bude rozhodovat, koho poslat do dalsiho kola ¢i kdo
bude vitézem, nebude to jen o souctu bodf, ale porovnani bodovani u jednotlivych
porotcl pfi rozhodovani a argumentovani urcité pomize.

Porotci mohou soutézicim po vystoupenich klast otazky. Mohou tak ovérovat,
Ze soutézici opravdu chdpe matematicky obsah své prezentace, a zjistit, zda je
schopen srozumitelné formulovat odpovédi. Mohou se ptat na kontext tématu,
na zajem, které téma v minulosti vzbudilo, na jeho relevantnost pro publikum.
Otazky se mohou vztahovat i pfimo k soutéZicimu: Proc se pfrihlasil do soutéze?
Jaké ma zkuSenosti s matematikou? Jak se mu libi matematika ve Skole?

Kdyz porotci vyhlasuji vitéze (pricemz nikdy nesmi nezapomenout pochvalit vsechny
soutézici, povzbudit je do dalsi prace a podékovat za Ucast), nezapomernite vse
fotografovat, abyste mohli projekt ddle propagovat a zajistili mu publicitu.

Finale ma sice jediného vitéze, ale vSichni soutéZici maji prileZitost ukazat, co
v nich je. Pokud jsou vSichni soutézici vyborni, propaguji nejen své dobré jméno,
ale i dobré jméno soutéze. Musi jit o udalost, pfi které se publikum bavi a kde
publikum motivuje soutézici k co nejlepsim vykontm.
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Jednou z moznosti je, aby publikum hlasovalo pro svého favorita. Tim se podafi
udrzet zajem a pozornost publika. Digitalni obdobou je moznost hlasovat o vitézi
na webové strance. Nejen, Ze bude o vitézi rozhodovat mnoho lidi, ale poroste diky
tomu popularita soutéZe a véhlas Ucastnikd. Cena publika by méla byt zajimava,
ale neméla by byt vétsi nez cena od odborné poroty. MoZnosti také je, aby se hlas
publika zapocitaval do kone¢ného rozhodnuti poroty.

~

Techniky MATHFactor

Vystupovani v soutézi MATHFactor je interdisciplinarni: kombinuji se divadelni
techniky se schopnostmi potifebnymi pro kvalitni Ustni prezentace.

Divadelni techniky

Vzdéldvaci divadlo vyuZziva tzv. dramatické konvence. Dramatické konvence
jsou zpUsoby, jak imaginativné pracovat s ¢asem, prostorem a pfitomnosti a jak
experimentovat s riznymi typy dramatu. Konvence Ize klasifikovat do ¢tyr hlavnich
kategorii:

e Budovani kontextu
Usili se soustiedi na vypravu, na vytvoreni scenérie a kontextu (hudebni efekty
a doprovod, prace s prostorem).

e Vypravéni
Tyka se mista, ¢asu a déje. Da se trénovat ve formé pribéh( kazdodennosti nebo
schlzek.

e Poetika
Tyka se symbolické ¢asti dramatu, napfiklad vhodné volby gest a jazyka, mimiky.

o Reflexe
Jde o vnitfni myslenkové pochody, které patfi do kontextu vybraného dramatu.
Pfikladem jsou hlasy v hlavé nebo reflektivni vypravéni. Na tomto principu
fungovaly ,,chéry” v feckém dramatu.

Dramatické konvence vzdélavaciho dramatu se lisi od klasického hrani roli ve
vyuce. Metodologie dramatické vychovy se zaméfuje i na samotny proces tvoreni
[26]




MATHFactor

dramatu, nejen na jeho sehrani; dramaticka vychova slouzi tomu, aby Z3ci ziskali
nové dovednosti, ne aby predved|i, jaké dovednosti uz maji. Zaci aktivné pracuji
na rliznych ¢innostech jako vyzkum, planovani a prezentace. Ucitelova role neni
predavat Zzaklim hotové odpovédi, ani jim fikat, co délat nebo co se ucit.

Zéci improvizuji. Hra nemad scénar. To znamena, 7e stejna pocatecni situace mize
vést k riznym vysledklm. Zvlastni pozornost se vénuje budovani roli. Ucitel Zaky
povzbuzuje, aby hledali vlastni hlas a osobnost.

Nejvétsi rozdil je ale v kontextu. V pripadé dramatické vychovy je kontext zcela
nejdulezitéjsi. To, co zaci fikaji a délaji, vychazi ze situace, ve které se ocitaji. UCi
se porozumét lidskému jednani v rdznych situacich.

Naproti tomu tradi¢ni hrani roli vétSinou znamena, Ze Zaci procvicuji dovednosti,
které jiz maji. Snazi se predstavit si, co a jak by fekla jind osoba v urcité situaci.
V rdmci dramatické vychovy se do dané situace dostavaji sami a pfimo ji prozivaji.

Pouzivané divadelni techniky

Kromé sezndmeni se s odbornou literaturou a priklady dobré praxe ucitelim
doporucujeme, aby se seznamili s nasledujicimi divadelnimi technikami.

Dramatické hry

Dramatické hry jsou aktivity, jejichZ prostrednictvim mizeme Zaky seznamovat
s tim, o ¢em je divadlo. Tato forma aktivit neni tak vtirava, ale pfitom vyzaduje
vysokou Uroven Gcasti zakd.

Sborova dramatizace

Sborova dramatizace od zak(l vyzaduje, aby Cetli nahlas. Kazdy Gcastnik ma jinou
roli. VyuZivaji se basné, détské fikanky nebo tfeba ilustrované knihy. Uastnici
maji prilezitost experimentovat s hlasem, zvuky, gesty a pohyby téla.

Vyjev
V dramatickém vyjevu Zaci pomoci tél vytvareji obrazy. Pfitom Zaci vénuji
pozornost detailim a vztahlim. Vyjevy jsou scény zmrazené v ¢ase a obvykle se
skladaji alespon ze tfi Urovni. DuleZity je vyraz ve tvari a fec téla. Tato technika
pomaha rozvijet schopnost néco predvadét a komunikovat s publikem.
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Improvizace

Improvizace je dramatizace bez scénare. Uginkujici reaguji na podnéty z prostredi.
MGze byt vybornou piipravou na hrani roli. Zaci se uéi vnimat svoji pozici i vyraz.
Improvizace vyrazné zlepSuje jejich tvofivost.

Hrani roli

Hrani roli znamena hrani jiné osoby v realné nebo fiktivni situaci v nejriznéjsich
kontextech. Ve skole se tato technika hodi pro rozvoj porozuméni urcitému
obsahu. Nasleduje seznam strategii obvyklych pfi hrani roli.

Rekonstrukce

U této techniky je tfeba, aby byla ¢innost zasazena do konkrétni historické
epochy nebo konkrétniho pribéhu. Nezavisle na tom, v jaké historické epose
je ptibéh zasazen, odehrava se ,ted” a v pfitomném &ase. Zaci pracuji
i s pisemnym materidlem, na jehoz bazi buduji svoji postavu.

Rozsifené hrani roli
Jak by scéna pokracovala poté, co konci? Nebo co ji predchazelo? Tvofi se
prequel nebo dohra konkrétni situace a rozviji se logika pficiny a nasledku.

Horké kreslo
Kazdy zak podstoupi ve své roli interview. Tim se prohlubuje jeho porozuméni
roli. Otazky mohou klast vSichni ostatni Ucinkujici.

Panel expertt

Zaci provedou vyzkum a stanou se experty na problematiku. Pochopi tak,
co to znamena byt expertem a na jak Sirokou Skalu otazek musi byt experti
schopni odpovédét.

Psani v roli

Alternativou k vy$e popsanym strategiim je chtit, aby zaci v roli néco napsali.
Razné postavy budou v rdznych situacich psat jiné texty, napriklad dopisy,
monology a podobné.
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Techniky pro UGstni prezentaci

e Nervozita: néco, co nikdy neporazite.
Vidycky budete nervdzni, to je pfirozené — na jevisti se vystavujete zraku cizich
lidi, proto jste nervozni. MUzZete ale sledovat, co délate, kdyzZ jste nervdzni,
a premyslet o tom, co mUiZete udélat, abyste navzdory nervozité dobre prezentovali.
Nezapominejte, Ze nervozitu lze vidy zamaskovat. Pokud se vdm klepou nohy;,
stljte za pultikem. Pokud vam vysycha v krku, méjte po ruce sklenici s vodou.

e Miluvte o tom, cemu rozumite.
Pokud mluvite o nééem, co neznate, budete nervéznéjsi—v disledku toho budete
na publikum plsobit chladné a odtazité. Pokud tématu dobre rozumite, budete

Vv

e Miluvte o tom, co je pro vas inspirativni.
Pokud téma vnimate jako inspirativni, budete na publikum pUsobit pfirozené.

e Mluvte o tom, co mate opravdu radi.
Nadseni prenesete na publikum.

e Pripravte se.
Cestou k Uspésné Ustni prezentaci je pecliva pfiprava a nazkouseni.

e \Vyberte si spojence.
Na jevisti mliZete stat UpIné sami, ale mUZete si vzit néjakého pomocnika. Pokud si
prinasite digitalniho pomocnika, napfiklad PowerPoint prezentaci, nezapomerite,
Ze prezentujete vy, ne pocitac.

Jetoovas. Ne o snimcich za vasimi zady. Snimky mohou téma vizualizovat, vytvaret
atmosféru, mohou na nich byt stru¢né poznambky. Ale nikdy vas nesméji zatlacit
do pozadi nebo nahradit. Pokud na snimky date vSe, co budete fikat, nemusite
fikat nic — lidé si to prectou rychleji, nez to stihnete fici!

MUZete mit také rekvizity (které budete pouzivat, abyste néco vysvétlili). Ale
neprezerite to.
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Upozornéni: Tuto Cdst v textu uvddime presto, Ze v soutéZi MATHFactor neni
povoleno pouZivat PowerPoint prezentace, a to pro tplnost udaji k tématu.

~

Nezapomerite ...

o Zevasde prezentace potfebuje jasnou strukturu, piibéh, za¢atek a konec.

e Pouzivat nékteré divadelni techniky jako zménu ténu a hlasitosti, abyste
si udrzZeli pozornost publika.

e Ze se do vystoupeni nemasze vejit viechno, co k tématu vite.

e 7e musite vybrat to, co se hodi pro danou pfileZitost a ostatni si nechat
na jindy.

e 7e dokonalé mGze byt nepfitelem dobrého.

e 7Ze musite zaéit pfesné a nesmite pretdhnout.

e Psani scénaie — dobra praxe a uzitecné tipy
NeZ zaCnete svou rec psat, musite védét, Ze psat rec je néco jiného nez psat
tistény text. Jazyk projevi musi byt jednodussi a pfiméjsi. Publikum nema sanci
vratit se k myslence, kterou nepochopilo, znovu si ji precist a promyslet. Je na
mluvéim, aby véechno jasné vysvétlil a zaroven aby byla jeho fe¢ co nejpoutavé;si
a nejzajimavéjsi.

e Méné je vice
Budte strucni. Jeden z nejvyznamnéjsich proslovl historie byl projev Abrahama
Lincolna roku 1863 v Gettysburgu. Pfitom nebyl delsi nez deset vét. Ne kazdy
umi byt tak strucny, ale v MATHFactor mate maximalné tfi minuty. Nedopustte,
aby vas prerusili v pllce véty. Peclivé vyberte jen to podstatné, zajimavé, to, co
vystoupeni ptidava hodnotu. Ostatni vynechte.

e Poznejte své publikum

SnaZte se pfedem zjistit, co presné chce vase publikum slySet. Nepodcerite Uvod
(ten musi byt dobry i v psanych textech), aby mélo publikum jasnou predstavu,
pro¢ bude vase vystoupeni dlleZité, co jim pfinese a pro¢ maji poslouchat az
do konce. Napfriklad: , Pristi ptl hodinu budeme hovofit o nepredvidanych
udalostech, tfeba kdyz o pllnoci narazite na upira. To je velmi dllezité — pokud
si budete védét rady s upirem o pUlnoci, poradite si s ¢imkoli, co se vdm mze
postavit do cesty!”
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Uvédomte si, Ze humor je nejsnazsi zpUsob, jak si ziskat publikum. Ve vasi
prezentaci nesmi v premérené mire chybét.

Déle si uvédomte, 7e prezentace zacind, uz kdy? prichazite na podium. Red
téla, rytmus chize, to, jak stojite, to vSe je soucasti vystoupeni. Dobry Uvod je
jisté podstatny, ale nesmi byt moc dlouhy. Mate jen tfi minuty, prejdéte rychle
k hlavnimu tématu.

To nejdulezitéjsi jako predkrm

Pokud pisSete souvisly text, kazdy novy odstavec zacind tematickou vétou
s nejdilezitéjsiinformaci. V Ustnim projevu je ekvivalentem, kdyZ to nejpodstatnéjsi
feknete na zacatku véty. Tak si udrzite pozornost publika. Cilem je, abyste publikum
udrzeli v napéti, co bude nasledovat, kam argument sméruje. Pfiklad, na kterém
muZeme toto tvrzeniilustrovat, pochazi pfimo z Hollywooodu z Hvézdnych vélek.
Predstavte si, Ze by Darth Vader Luku Skywalkerovi fekl: ,Bylo, nebylo, v jiné
galaxii jsem byl nékym jinym, mél jsem rodinu, Zenu a syna. A ten syn jsi ty.” Neni
mnohem zajimavéjsi, kdyZ to podstatné zazni na samém pocatku promluvy?
Darth Vader ve filmu fekne: , Jsem tv(j otec.”

Silny zavér

Pokud chcete, aby publikum odchdzelo spokojeno, skoncete tam, kde jste zacali,
uzavrete kruh myslenek. Pokud je to mozné, dejte publikum néjaky Ukol na doma,
néco, o ¢em budou moci premyslet: ,,Neni Uplné pravdépodobné, Ze dnes v noci
potkate upira, ale Zivelni pohroma vas muze zastihnout kdykoli. Mé&jte plan,
evakuacni zavazadlo. Proberte s rodinou, co byste délali. A pokud snad nékdo
z vasich pratel ukaze trochu prerostlé Spicaky, vezméte nohy na ramena.”

Napiste si osnovu

Udélejte si osnovu. Je opravdu uzitecné sepsat si ndpady a myslenky si dobre
usporadat. Vyberte ty myslenky, které opravdu potrebujete, a pak teprve piste
prezentaci. Mozna, Ze se vam nebude chtit rozepisovat do nejmensich detaill
vSe, co budete na pddiu fikat, ale udélejte si seznam bodd, podle kterych budete
pfi vystoupeni postupovat. Uvédomte si, Ze profesiondlni fecnici jako politici,
herci a bavi¢i maji vSechno detailné napsané, a to vcetné nejmensich vtipk
a anekdot.
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Pochopte, jak mluvite

Vétsina z nas pise jinak, nez mluvi. KdyzZ si piSeme text mluveného proslovu,
musime psat, jako bychom mluvili, ne naopak. Pouzivejte méné formaini jazyk.
Kde byste v béZném rozhovoru zavtipkovali, zavtipkujte. Nebojte se hovorovych
vyrazl. Pokud vam ale vtipkovani nesedi, vynechte ho. Musite byt autenticti,
jinak budete pUsobit kfecovité.

Cviceni déla mistra a pomaha také pilovani

Nemyslete si, Ze vasSe prezentace bude perfektni uz napoprvé. Zkousejte a
nacvicujte, prizvéte kamarady a chtéjte zpétnou vazbu. Prepisuje, upravujte,
vylepsujte, vynechte, co nezni dobre, a nahradte to nécim lepsSim. MizZete
potfebovat 25 rGznych verzi, nez budete spokojeni. A poté poctivé nacvicujte.
Fazi nacvicovani nesmite v Zddném ptipadé podcenit.

V kostce

Napsat Ustni prezentaci neni totéz jako nepsat text, ktery bude publikum dist.
Seznamte se s publikem a s tim, co od vas ocekava, napiste si, jak budete mluvit,
budte vtipni a nenarocni (nikdo nemUze béhem tfi minut detailné vysvétlit velkou
matematiku) a hlavné trénujte, zkousejte a nacvicujte!

Sepsani scénare k vystoupeni

Volba cile

Kazda vzdélavaci aktivita vyZzaduje stanoveni cili. MATHFactor je také vzdélavaci
nastroj, jeho cilem je pomoci uditelim zatraktivnit matematiku. A toho nelze
dosahnout, aniz by byly jasné stanoveny vzdéldvaci cile.

Struktura vystoupeni bude vzdy zaviset na vzdélavacich cilech. PGjde o vypravéni
z historie matematiky? Pak tomu musi odpovidat i struktura vystoupeni. Pljde
o rozvoj schopnosti fesit problémy? | tomu bude muset odpovidat struktura
vystoupeni.

Volba namétu
Je celd rada oblasti a témat v matematice, které Ize vyucovat a ucit se pomoci
metody MATHFactor: algoritmy, algebra, aritmetika, diferencialni pocet,
geometrie, témata z déjin Ci filozofie matematiky, logika, nestandardni tlohy,
¢isla a pocetni operace, prace s daty atd.
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AZ si budete vybirat vlastni ndmét, volte to, co je inspirujici pro vds osobné
a zaroven odpovida vzdélavacim cilim. Zamyslete se, jaké poselstvi chcete
predat. Pak zvaZte, jestli jste vybrané téma schopni realisticky podat v ¢asovém
limit tFi minut.

® Na co byste neméli zapomenout

V urcitych ohledech je MATHFactor jedinecny, napftiklad limitem tfi minut,
a proto pFidavame nékolik dal$ich rad. Casovy limit znamena, Ze to, co napidete,
by nemélo presdhnout jednu A4 stranu psanou pismem Times New Roman
velikosti 12.

P¥i pfipravé prezentace byste méli postupovat jako pasacek krav. Kdyz chce
pasacek vést stado po néjaké stezce, musi ohlidat, Ze po této stezce jde kazda
krdva. Obdobné kdyz pfipravujete prezentaci, méli byste hlidat, ze i ten nejmensi
detail patfi na stejnou stezku; kazdy detail by mél souviset s cilem prezentace
a jejim hlavnim poselstvim.

Nikdy nezapominejte, Ze mezi psanym a Ustnim sdélenim jsou zdsadni rozdily.
Prvni rada, kterou dostdvaji profesionalni vypravéci, kdyz chtéji sepsat svoje
pribéhy, je, at si predstavuji, Ze piSou na bilé prostéradlo, nikoli bily papir. Kdyz
pribéh dopisi, méli by se postavit a z prostéradla setfast vSechno, co by nepouzili
v béZné mluvé — sofistikovana pfidavna jména, ptislovce i jinou slovni zdsobu,
které nemaiji jiny Ucel nez zvyseni stylistické urovné. V MATHFactoru je také
tfeba zbavit se slozité matematické terminologie. Pokud chcete pouzit néjaky
odborny termin, musite ho vysvétlit. Pokud neni na vysvétleni ¢as, termin
nepouzivejte.

Psani scénare

Zacdtek

Na zacatku musi byt osnova scénare. Ale jak ji napsat? Scénafr je komplexni proces
a bude vznikat v mnoha krocich. Zacatek je ale nesmirné dllezity. V tomto stadiu
je dobré, pokud pomuze ucitel. MGZe k tomu pouZzit nékteré oblibené pisemné
aktivity a cviceni. Napfriklad jednu z nasledujicich dvou.
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Tvlrci exploze psani je desetiminutové pisemné slohové cviceni. Ucitel vybere
motivujici matematické téma a vyzve zaky, aby o ném néco 10 minut psali, aniz
by si délali starosti s formou a kvalitou toho, co napiSou.

Myslenka, Ze mate napsat povidku, maze byt znepokojiva. Je lepsi Fict si, Ze
budete psat 10 minut, a pustit se do toho. Neprestavejte a neohlizejte se zpét.

Jak tvlrci exploze pomdaha? Tuto metodu Casto vyuZivaji novinafi nebo spisovatelé,
kdyZ jsou v ¢asové tisni nebo kdyz se nemohou dostat do spravné tvirci nalady
k tomu, aby napsali delsi kapitolu. Sednou si a 10 minut pisi. A tfeba jim to pozdéji
bude slouzit jako zaklad chystané prace. Tvlrci exploze psani také podporuji
invenci, protozZe ten, kdo piSe, se nezastavuje a nevraci, aby cokoli upravoval.

e Jiny uhel pohledu

Je zabavné predstavit si, jak budete vypravovat Tri mald prasatka z pozice vlka.
Napiste kratky ,,skutecny pribéh” a pak ho vypravéjte z jiného Uhlu pohledu. Co
tfeba odvypravét Popelku z pohledu nevlastnich sester?

A ted'si predstavte, Ze totéZ vyuZijete v matematice. Predstavte si napfriklad
zrozeni €isla nula z pohledu ostatnich Cisel. VSechna ostatni Cisla si mysli, ze
nema zadnou hodnotu, dokud se nula k jednomu z nich nepostavi ... Zamyslete
se také nad pythagorejci ... kromé slavné Pythagorovy véty ... zjistéte néco
o komunité pythagorejct. Co kdyz bude prfibéh vypravét jeden z ik vyloucenych
komunity? Nebo si predstavte, jak obdélnik, ktery je ve vézeni v Kralovstvi rovin,
vypravi neuvéfitelny pribéh svého tridimenzionalniho dobrodruzstvi a zouf3 si,
Ze ho vsichni maji za blazna.

Nechte déti premyslet, co presné védi o vybraném matematickém tématu.
A pak at zkusi totéz vypravét z jiného Ghlu pohledu.

Poté by mél nasledovat vyzkum o vybraném tématu a vysledky tohoto vyzkumu
by mély byt prezentovany ostatnim spoluzakiim. Tak miZete do tématu vnést

spoustu inspirativnich a inovativnich myslenek.
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Budovani scénare

Jakmile mate vSechny potfebné informace, je tfeba zacit vytvaret pribéh. Pokud
chcete mit jistotu, Ze myslenky dobre usporadate, postupujte podle nésledujicich
otazek:

e Kde a kdy se pfibéh odehrava?
Odpovédi na tuto otazku mohou byt historicky pfesné (v alexandrijské knihovné
200 pf. n. |.) nebo zcela smyslené (na planeté vzdalené tisice svételnych let).

e Co (presné) se stalo?
Fakta je tfeba podat v takovém poradi, aby postupné odhalila pfibéh.

e Kdo to vSechno udélal?
Je hlavni postava historicka osobnost? Nebo fiktivni postava? Bude hlavnim
hrdinou osoba, nebo personalizace matematického symbolu ¢i pojmu? Treba
funkce, ktera je v depresi, protoze je konkavni a klesajici?

e Proc se to stalo?
Aby méla hra né&jaké pouceni nebo U¢inek, musime se ptét pro¢. Pro¢ postava
jednala takto? Nebo se véci daly do pohybu v disledku néjakych okolnosti? Méla
na to vliv tehdejsi politickd nebo spolecenska situace?

e Jak se to stalo?
Toto je bonusova otdzka. Dava prostor rozpracovat pribéh. Odpovéd na ni si Zada
detaily a dalSi myslenky, autor se musi pohrouzit hloubéji do pfibéhu.

Kdyz pribéh napiSete, budete mu muset dat tvar. A mozna ho také zkratit.
Nezapomerite, Ze se musite vejit do ¢asového limitu tfi minut. Nenechdvejte
text moc dlouhy. Neni snadné zkracovat text, ktery uz jste napsali, ale ¢asovy limit
je netprosny. Jeden z dobrych postupt pfi rozhodovani, co v textu vynechat,
je Cist ho nahlas pfed néjakym publikem, tfeba pred tfidou. Odhalite tak mista,
kde i vy sami budete citit, Ze byste text radgji zestrucnili nebo se pres né dostali
rychleji. A to jsou pravé mista, kde mlzete zkracovat.
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Nacvik a pFipravy
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Kdyz uz mate hotovy scénar, je €as zacit nacvi¢ovat a nachystat si jevistni vypravu.
Rozmyslete si, jaké budete potifebovat rekvizity, a nacvicujte i s nimi.

Uprava existujiciho scénare

Mohou nastat situace, kdy budete zvaZovat Upravu jiz existujiciho scénare (protoze
mate malo ¢asu nebo prosté proto, Ze vas upoutal). Stejné tak miZete adaptovat
knihu nebo film.

Ptred jakoukoli adaptaci musite zjistit, jak je to s autorskymi pravy k dilu. Obvykle
budou autorska prava patfit autorovi dila a je jen malo dél, ktera by nebyla autorskym
pravem chranéna. To znamena, Ze potfebujete souhlas autora s pldnovanou
adaptaci. Budete ho muset oslovit, pozadat o souhlas a zjistit, kolik to bude stat.

Spravna véc je tedy sehnat kontakt na autora dila a zakoupit od néj prava k dilu.
V nékterych pripadech, kdy dilo pouzivate k vzdélavacim uceldm, vam muze byt
poplatek prominut.

Pokud se chystdte adaptovat text z 18. stoleti, neni uz chranén autorskym pravem
a patfi do tak zvané ,verejné domény”, takze nemate zadné povinnosti ve smyslu
ochrany autorskych prav.

Vystoupeniv MATHFactor ma ale urcita pravidla; vsechny informace, at uz je éerpate
odkudkoli, musite vméstnat do ¢asového limitu tfi minut. To vétSinou znamena, ze
plvodni materidl Uplné zménite. A tim mate vlastné vyresen problém autorskych
prav. Jedinou vyjimkou mZe byt, pokud jako zvukovou kulisu svého vystoupeni
pouZijete popularni pisni¢ku. Pokud budete takové vystoupeni nahravat na platformu
MATHFactor, mliZete se dostat kvli autorskym praviim do problém.

Ve chvili, kdy mate vyreSena prava k plvodnimu materialu, je ¢as promyslet, jak
pfibéh adaptovat. Metody prace jsou obdobné, jako kdyZ piSete vlastni pFibéh:
musite byt strucni, peclivé vybirat, co fikate, a hlidat, aby vSe souviselo s tématem
prezentace. Pfibéh postupné odhalujte podle vySe uvedenych otazek (kde, kdy,
co, kdo, pro¢, jak). ZdUraznujte to podstatné, vyjadiujte se svym vlastnim stylem,
pouzivejte humor, pracujte s hlasem. A hlavé se sami dobte bavte!
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Kapitola A5. Soutéze a akce

Existuje mnoho zpUsobl, jak provazat matematiku se soutézemi. Soutéz MATHFactor
je jedna z moznosti. V této kapitole predkladame instrukce, jak takovou soutéz
¢i akci zorganizovat.

Planovani a administrativni pfipravy

Pokud celou akci dobre pripravite, usetti vdm to cas, energii i naklady. Musite
umét rozdélit ukoly mezi ¢leny organizacniho tymu, jinak nebude tym efektivné
pracovat. Rozhodnéte, zda osobnosti, které na soutéz pozvete, budou osobnosti
na lokdlni, narodni nebo mezindrodni Urovni. Zajistéte si na né kontakty, abyste je
mohli osobné pozvat a poslat jim dal$iinformacni materidly. Pokud se vdm podafri
zajistit ucast vyznamnych osobnosti, napf. mistnich nebo narodnich politika,
zastupitell, zastupcl narodnich agentur, Jednoty ¢eskych matematikd a fyzik(
a jinych profesnich organizaci, zvysite prestiz celé akce a bude snazsi ji propagovat
a myslenky projektu dale Sifit. Pokud se soutéze Ucastni vétsi pocet zak( (vic nez
200), méla by soutéZ probéhnout v nékolika kolech.

Misto konani a datum

Jednim z nelehkych ukoll je zajistit vhodné misto a datum konani soutéze.
Tézko m(iZzete cokoli planovat, pokud nevite, kdy a kde se celd akce bude konat.
Doporucujeme, abyste si urcili nékolik vhodnych termin( a poté hledali vhodna
mista, ktera budou v danych terminech k dispozici.

Datum volte tak, abyste si nekonkurovali s jinou akci ur¢enou pro cilovou skupinu,
kterou jste vybrali, ani s jakoukoli jinou vyznamnou udalosti. Nezapomerite na
terminy prazdnin a ohlidejte, aby soutéz neprobihala ve zkouskovém obdobi.

Vybéru mista kondni vénujte ndlezZitou pozornost. Pokud vyberete nevhodné
prostory, zkazite sebelépe napldnovanou akci. Naopak dobra volba udéla z dobré
akce akci jesté lepsi. Musite ale vybirat s ohledem na cenu. Ovérte, Ze mate
v rozpoctu dost prostfedkd a muzZete si pronajem dovolit (pronajem, catering,
ostraha atd.). Ujistéte se, Ze misto poskytuje vSe, co pfi soutéZi budete potrebovat.
Napfriklad budete potfebovat, aby bylo k dispozici dostatek parkovacich mist,
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dostatecné velky sl s projektorem apod. Uvédomte si také, Ze pokud pljde
o akci vice neZ jednodenni, mliZe se pocet Ucastnikd v rliznych dnech velmi lisit
(napt. o vikendech).

Rozpocet

Povinnosti organizacniho tymu je hlidat vSechny vydaje spojené s organizaci akce.
KdyZ budete chystat rozpocet, musite si ujasnit, kolik zhruba tcastnik( ocekavate,
protoZe podle toho budete volit misto konani, objedndvat obcerstveni, material
a potrebné technické vybaveni. Teprve kdyZ budete mit jasno, o jak velkou akci
pljde, muZete pokracovat v planovani. Rozpocet pro kazdou akci bude jiny, ale
méli byste si predem promyslet, co jsou zdkladni vydaje. Doporucujeme, abyste
méli odhad vydaju za nasledujici polozky:

e Pronajem prostor

e Obcerstveni a napoje

e Materidl a technické vybaveni

e Marketing/propagace

e Cestovni naklady a ubytovani

e Darky a suvenyry

KdyZ to bude mozné, vyuZivejte praci dobrovolnikli, pokud nejde o vysoce
kvalifikované prace. Pokuste se zajistit si sponzory.

Propagace

Propagace je asi nejslozitéjsi a Casové nejndrocné;si slozkou organizace jakékoli akce.
Pfitom je naprosto nezbytna. Je ve vasem vlastnim zajmu akci dobfe propagovat,
jinak nebudete mit dost Ucastnik(. Naklady na propagaci mohou byt velmi rGizné.
Kazdopadné budete muset byt velmi otevieni, aktivni a hledat nové kontakty.
NeZ zacnete s propagaci akce, musite mit jasno v tom, kdo je vase cilova skupina
a propagaci zacilit pfimo na ni. K propagaci volte takové kanaly, které cilova skupina
vyuziva. Cim napaditéjsi bude vase kampari, tim lepsich dosahnete vysledka.
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Reklama na MATHFactor 2013

Viele doporucujeme vyuZzit socidlni sité. Zadarmo oslovite spoustu lidi, ke kterym
byste se jinak viibec nedostali. Pokud vam to rozpocet dovoli, méli byste také zvazit
reklamu v radiu a televizi. Kontakt s médii si mlzZete zajistit i tak, Ze usporadate
tiskovou konferenci.

| A \ . §! - 3
g‘% R N\ B %
e S e

Tiskova konference LE-MATH
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Nechte vytisknout plakdty a letacky a rozneste je do Skol, na univerzity, do
neziskovych organizaci apod., které by soutéz mohla zajimat. Doporucujeme
také vytvorit webovou stranku, protozZe i ta bude slouZit jako reklama soutézi
a budete na ni moci umistitinformace o celé akci (mapy, pravidla, prihlasku, ¢asto
kladené dotazy apod.). Uvédomte si, Ze zdbavna a prehledna webova stranka
s dostatkem informaci neni jen dobrou reklamou soutézi. MlzZe slouzit také
k registraci ucastnik.

—~udd

Moderator a porota

Kvalitni a znamy moderator zajisti, Ze kolem soutéze bude pofdd hodné Sumu
a vzruchu a Ze o ni bude v médiich zdjem. Dobfe vybrana osobnost moderatora
vam miZze pomoci i pfi prodeji vstupenek na akci. Je treba s moderatorem predem
dohodnout, kolik ¢asu ma na jednotlivé vstupy, aby nebyl narusen ¢asovy plan
soutéze.

| vybér kvalitniho panelu porotcl soutézi doda na pritazlivosti. V poroté by mély
zasednout alespon dvé uznavané a znamé osobnosti. Uz jejich prfitomnost bude
slouzit jako dobra reklama.

Kdo je nejlepsi? Porota pracuje, Soutéz MATHFactor 2014
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Kapitola A6. Nataceni a filmovani — prostredek k rozvo
komunikacnich dovednosti

L=
-

Pfed kamerou

Jestli jste jeSté nikdy nestdli pfed kamerou, bude to pro vas napoprvé trochu
znervéziujici a nepfirozené. Nedélejte si ale zbytecné starosti. Chce to jen trochu
cviku a pripravy a hned se budete citit Iépe a sebevédoméji. Nasleduji nékteré rady;,
jak prezentovat na kameru. Treba se pravé diky nim budete v den D citit sebejistéji.

Uvolnéte se. Kdyz se citite upjaté, vypadate upjaté a znite upjaté! Pokud mate tu
moznost, zkuste probrat mozné otazky a odpovédi, jesté nez se zapne kamera.
Pak se budete citit vice pfipraveni a sebevédoméji.

Napiste si scénar a nazkousejte ho. Je nesmirné dulezité, abyste bezpecné znali
téma, o kterém budete na kameru mluvit. Pak téma zvladnete, i kdyz budete
nervdzni. Néco jiného je dobre znat téma a papouskovat scénar slovo od slova.
Pokud budete mechanicky odfikdvat scénar, budete pUsobit neptirozené. Dbejte
na to, abyste mluvili o tématu sebejisté a pfirozené.

Mluvte pomalu. Je naprosto pfirozené, Ze se citite nervézni, obzvlasté pokud
mluvite na kameru poprvé v Zivoté. Roste adrenalin, srdce vam busi jako o zavod.
A zacnete mluvit mnohem rychleji, nez jak mluvite normalné. Jestli mate pocit,
Ze mluvite moc rychle, tak tomu tak urcité je. Pokud mate pocit, Ze mluvite dost
pomalu, tak se asi mylite. Mluvte zfetelné, nazkousejte si vhodny tén hlasu
a nemumlejte. Zmény ténu hlasy i hlasitosti jsou nezbytné. Tén hlasu vyuZijte
k tomu, abyste zd(iraznili to nejpodstatnéjsi. Prezentaci rozdélte na mensi Useky
a mezi jednotlivymi Useky délejte kratké pauzy.

Pouzivejte jednoduchy jazyk. Pokud je to mozné, nepouzivejte slozité technické
terminy a akronyma, ktera by potfebovala vysvétleni. Vyhybejte se slovim,

termindm a frazim, které laické publikum nepouziva v bézné komunikaci.

Hlidejte si, kam se divate. Nékdy mUzZe byt potieba, abyste mluvili pfimo na
kameru. Publikum vds sleduje jen pres ¢ocku kamery. | v tomto pfipadé mluvte
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k publiku, jako by sedélo pfimo pred vami. Chovejte se tak, jako byste odpovédi
na otazky moderatora smérovali pfimo tomuto publiku.

el

Méjte vyraz pod kontrolou. Méjte na paméti, Ze kdyZ prezentujete na kameru,
divaci budou mit moznost vidét kazdy vas vyraz velmi zblizka a velmi detailné.
Pokud jste zvykli prezentovat Zivé pred velkym publikem, nikoli pfed kamerou,
nemusite si toho byt védomi. Soustfedte se a neZ zaCnete prezentovat, dostante
se do pohody.

Pokud nefikate néco smutného, vidycky se usmivejte. Kdyz se usmivate, plsobi
srdecnéji nejen vase prezentace, ale i vas hlas. Pokud chcete plsobit pfistupné,
pokyvujte hlavou, kdyZz mluvite. Pokud chcete pUsobit dlvéryhodné, hlavou
nepohybujte, jen na konci vét nechte poklesnout bradu.

Vystfihejte se nekontrolovanych gest a jinych pohybu téla. Par pomalych
a zamérnych gest je v porddku. Ale vynechte rychld a rozmachla gesta. Kamera
je pravdépodobné nastavena na detailni zabér a kameraman nebude schopen
rychlé pohyby sledovat a zabirat.

Dbejte na dobré drzeni téla! Mozna se hlasem snazite néco sdélit, ale vase télo
muZze tikat néco Uplné jiného. Pokud drZite néjaky predmét, zvednéte ho pomalu
a mirné ho naklonte smérem ke kamefre, aby se neleskl. Pokud je to mozné, je
dobré si to predem nacvicit.

Pohyb na kameru muze hodné rusit. Kdyz budete sledovat moderatory a herce,
zjistite, Ze vétSinu Casu se nehybaji. To samozfejmé neznamena, Ze nesmite
gestikulovat. Jen nesmite délat Zadné pohyby, které nemaji svij Gcel.

Kamera zveli¢uje kazdy pohyb. Pokud se chcete trochu naklonit, abyste ukazali
zajem, udélejte jen velmi maly pohyb. Neni dobré se Casto naklanét ke kamere
a zase se od ni odklanét.

Budte sebevédomi. | kdyZ se citite trochu nervézné a nejisté, jak vam to pred

kamerou pUjde, vystupujte sebevédomé — vase prezentace pak bude pUsobit
mnohem lépe.
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Nespéchejte. Nervozita Casto zplisobuje, Ze chcete textem proletét co nejrychleji
bez zbytecnych pauz. To je Spatné. Mluvte zfetelné a pfirozené a délejte pauzy,
abyste méli ¢as urovnat si myslenky.

Nemluvte nespisovné, hovorové a vulgarné. Rusite tim pozornost publika a budou
vam méné davérovat. Publikum by mélo veskerou pozornost vénovat tomu, co
fikate, ne tomu, jak to fikate.

Bud'te uvolnéni a budte sami sebou! Modulujte hlas. Jako model vam mze
poslouzit to, jak pracujete s hlasem, kdyZ telefonujete. Projevujte zdjem o obsah
prezentace. Mluvte, jako byste mluvili s kamaradem.

Nespoléhejte jen na vnitfni osvétleni mistnosti, ve kterém se nataci. VyuZijte
sluneéni svétlo, vase plet bude vypadat svézeji. Dbejte na to, abyste byli nasviceni
zepredu. Pak nebudete mit na tvafi podivné stiny.

To, co je za vami, mUZe vizualné rusit. Uvédomte si, Ze to, co je za vami, kamera
také snima. Proto by pozadi mélo byt pokud mozno Cisté a jednoduché. Neporadek
za vami nebo tfeba na policce bude divaka rusit a vy nebudete pUsobit nejlepsim
dojmem. Pokud je za vami jen bila sténa, zvazte, zda nékam nepostavit pokojovou
rostlinu, aby pozadi bylo trochu zajimavéjsi.

Ujistéte se, Ze mate vhodné, vyzehlené, Cisté a dobie padnouci obleceni. Mala skvrna
nebo trochu pomackana halenka, které pfi osobnim setkani ani nezaznamenate,
mohou na obrazovce velmi rusit. Doporucujeme jednobarevné obleceni, ale ne
cerné nebo bilé. Pokud je na satech jemny vzorek, miZe vzniknout moaré. Neméjte
Sperky, které by mohly nardzet do mikrofonu a délat ramus.

At jste Zena nebo muz, vase plet se nesmi lesknout. Lesknouci se tvar nebo ¢elo
budou vzbuzovat dojem, Ze jste nervdzni. Pouzijte pijak nebo pudr, aby byla vase
plet matna.

Osvétleni ovlivni, jak na kamefe vypada vas make-up. KdyZ na vas dopadd ostré

svétlo, muZe to ovlivnit, jak vypadda vas make-up. Doporucujeme, abyste si to
predem otestovali. Natocte se na videokameru a ovérte, jak vas make-up pUsobi.
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Zkontrolujte, Ze vam nikde netréi vlasy z uéesu. Pokud plati, ze vase plet se
nema lesknout, lesknouci se vlasy ptsobi velmi dobfe. Je celad fada kosmetickych
produktd, s jejichz pomoci lesku dosdhnete.

Hlidejte si, Ze nesedite zhroucené, a pokud stojite, Ze mate spravné drZeni téla.
Pokud sedite, méli byste sedét na predni tietiné sedadla, nohy by mély byt v pravém
Uhlu a obé chodidla na podlaze. Pfi tomto sedu mate volnou branici, takze budete
moci spravné dychat a v disledku toho i dynamicky mluvit. Navic vdm tato pozice
dava pevnou oporu, takZze nebudete mit tendenci se zbyte¢né pohybovat.

Pokud stojite, chodidla by méla byt od sebe vzdalena jako boky, kolena by méla
byt lehce pokréena a paze by mély byt volné podél téla. A abyste stéli rovné,
predstavte si, Ze jste difevéna loutka a Ze mate vprostred hlavy drat, ktery nékdo
tahd smérem nahoru.

Stiih —zabér dva. Nebojte, nemusi se vam to povést napoprvé. Prezentaci mlzete
vzdycky nahrat znovu, kdyz se to napoprvé nepodafi. A mlZete to opakovat, dokud
to nebude perfektni. Jestli navic umite editovat videonahravky, mizete sestfihat

razné zabéry a vytvorit dokonalou prezentaci.

A hlavné, stale budte sami sebou a uZivejte si to!
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Kapitola A7. Ziskani pozornosti médii— prinos pro motivaci
zakut i propagaci matematiky

Medializace. KaZdy, kdo chce néco propagovat (vyrobek, sluzbu, prezentaci atd.),
musi byt presvédcen, Ze jde o Spickovou véc, ndpad. To nejlepsi od vynalezu kola.

Je vSak tfeba si uvédomit, Ze novindfi, bloggefi a tisk obecné jsou denné zavaleni
stovkami tiskovych zprdv, ve kterych nékdo propaguje jedinecnost a inovativnost
néjaké udalosti, sluzby nebo produktu.

Jak tedy dosahnout toho, aby pravé vase zprava upoutala?

e Reknéte jim, co chtéji slySet, ne to, co jim chcete sdélit.
To znamen3, Ze je tfeba, abyste se na véc podivali v jiné perspektivé. Obzvlasté
pokud se v prezentaci vénujete vice tématim. Uvédomte si, Ze to co vy vnimate
jako nejdulezitéjsi, mze byt pro novinare a média druhoradé. Musite se na to
podivat jako novinar, ne jako matematik.

e Pamatujte, Ze redaktofi jsou pod tlakem termina.
Novinafri jsou dnes v jednom kole a musi porad pfichazet s novymi a novymi
¢lanky. Cim detailnéjsi bude tiskova zprdva, kterou jim poskytnete, tim méné da
novinafi praci dohledat si vSechny potrebné informace. KdyZ bude vas pfibéh
kompletni, mate vétsi Sanci, Ze si ho nékdo vybere.

e Syndrom kopirovat — vlozit. Ano, novinafi opravdu kopiruji a vkladaji.
Kdyz jim poskytnete dobte napsany, zajimavy pfibéh, ktery se da pfimo publikovat,
mate dvojnasobnou Sanci na Uspéch. TakzZe vidycky dodavejte zpravu ve formé,
Ze ji Ize ptimo publikovat. Gramaticky spravné, napsanou, jako byste odpovidali
na otazky novinare.

e Fotografie a jinda média. Nezapominejte pfidavat zajimavé fotografie nebo jina

média. Pokud rozesilate tiskové zpravy, na blogy, zpravodajské portaly, televizim
a podobné, priddvejte i fotografie.
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o Cim vice, tim lépe.

Nespoléhejte jen na jedno nebo par médii. Cim vice tiskovych zprav rozeilete,
tim vétsi je sance, Ze nékdo néco uverejni.

Zpravu rozesilejte vSsem.

Nezamérte veskerou pozornost na jediny typ médii jako napfiklad noviny nebo
radio. Tiskové zpravy poslete co nejvice médiim. Nezapomerite ani na digitalni
média jako blogy a zpravodajské servery. Uvédomte si, Ze tiSténa média zverejnéni
vasi zpravy néco stoji. Stejné tak se prodrazite radiu a televizi. Digitadlni média
ale zadné néaklady nemaiji.

Publikujte sami.
VyuZzijte vlivu socidlnich siti, kterd jsou otevienda kazdému. Tiskovou zpravu miiZete
publikovat prostfednictvim rliznych socialnich siti anebo vytvorit viastni blog.

vrve

Sdilejte ¢lanek s ostatnimi a poZadejte pratele, aby ho dale SiFili.

facebook

-M 5
‘V@ = ddj MATHFactor Europe Competition 2014
Pupils of age 9-18 will communicate mathematics in 3 minutes and use their I ,_
communication talent in stimulating your imagination and will express mathematical
ideas.

a -O{D\- Meet the youth mathematics communication idol of 2014/ i
Final Competition Venue Open to the public
Saturday, 26 April 2014  Ballrcoms A, B, C for more information contact us by email
e — Hilton Hotel Cyprus at info@le-math.eu or call us at
98 Archbishop Makarios +35722378101

Avenue, 1077 Nicosia, Cyprus

He: t7e Furope Competition 201

Tdévonal Néviegy Fényképek KedvelBk

VyuZivejte socialni sité

o Sledovani.

Nespoléhejte jen na suchy e-mail. Poté, co nékomu zaslete tiskovou zpravu,
sledujte jeji osud. Zavolejte novinafi, ovérte si, Ze tiskovou zpravu dostal. Zeptejte
se ho, jestli se mu zprava libila a jestli se ji chystd publikovat. Pokud ano, zjistéte,
kdy zprava vyjde, a novinari podékujte. Pokud se zpravu otisknout nechysta,
zjistéte proc. MUzete tak ziskat cenné rady, jak zpravu vylepsit, aby byla v jinych
médiich Uspésnéjsi.
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Il | ifelong
Learning

PRESS RELEASE

Le-MATH
Learning mathematics through new communication factors
A new European Commission funded project (Comenius MP)
running from November 2012 to October 2014
526315-LLP-2012-CY-COMENIUS-CMP

Many pupils as well as parents unfortunately consider mathematics as a difficult and boring subject.
Instead of studying mathematics (and other subjects) many pupils prefer to spend most of their time
watching TV programmes or playing electronic games or exchanging messages with their mobile
phone, exchanging pictures, exchanging videos, competing etc. One way to bring pupils back to the
“playing field” of education is to use similar tools (weapons) like the “opponents”, that is to
communicate the learning of mathematics in a non-traditional way, like a game through theatre or
competitions similar to the well-known X-Factor and other.

Tiskova zprava o Le-MATH

Nékdy je tfeba novinare vzdélat.

Tato rada se tyka hlavné pripad(, kdy jsou v tiskové zpraveé technické informace,
sloZitd matematika nebo metodologie. To vSse bude novinarflim pripadat
nesrozumitelné.

Meéjte pfi ruce vSechna fakta a cCisla.

Téma musite dokonale ovladat, musite znat vSechny podrobnosti. Novinafi
vétsSinou pracuji ve velkém ¢asovém presu a informace obvykle potrebuji
velmi rychle. Pokud nebudete pripraveni, mlize se stat, Ze vase zprava nebude
medializovana jen proto, Ze v€as nebyly dostupné vsechny informace.

Zpravodajsky cyklus.

Seznamte se se zpravodajskym cyklem v médiich (uzavérky v novinach, radiu,
televizi, terminy uzdvérek tematickych priloh a poradi atd.). Svoje kroky a vydavani
tiskovych zprav nacasujte podle tohoto cyklu.

Kontakty na novinare.

SeZente si e-mailové adresy a telefonni Cisla na novinare, ktefi jsou pro vas
zajimavi. Sebelepsi tiskovad zprava vam bude malo platnd, pokud ji nebudete mit
komu poslat.
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* Na recepci redakce vdm nepomohou - oslovte konkrétni novinare.
Neposilejte své tiskové zpravy do redakce, riskujete, Ze vase zprdva zapadne
mezi jinymi. Oslovte konkrétni novinare, zvySujete tim Sanci, Ze vase zprdva
bude zvefejnéna. Nejlepsi je oslovit autory spole¢enskych rubrik nebo redaktory
regionalniho zpravodajstvi ve vétsich médiich. Informace o jednotlivych novinarich
najdete na webovych strankdch. Nebo do novin zavolejte a kontakt si vyZadejte.

e Budte k dispozici.
Nechte novinailim kontakt na sebe, aby se na vas mohli obratit, pokud budou
mi néjaké doplnujici otazky. Nejsnazsi je dat jim své telefonni Cislo.

e Poznejte svét zevnitf.
Abyste |épe porozuméli svétu médii, nemusite nutné studovat na vysoké Skole
a utracet horentni sumy za kurzy. MoZnosti je obycejnda konzultace s novinarem,
ktery vam poradi, jak Iépe medializovat vase témata. Pozvéte novinare na
sklenicku, nabidnéte mu zajimavé téma, vysvétlete, Ze jste student/ucitel. Vazte
si Casu, ktery vam vénuje.

o Zakazte si frazi , Bez komentare!“
MuUZete mit pocit, Ze diky frazi ,Bez komentare!“ nebudete muset odpovidat na
sloZité nebo nepfijemné otdzky. To je ale omyl. Pokud odmitdte néco komentovat,
je to, jako byste bykovi mavali pfed nosem cervenym sSatkem.

e Hledejte souvislosti se soucasnymi udalostmi a horkymi tématy.

To, co fikate, dejte do souvislosti s tim, co se momentalné v médiich hodné resi.
Nabidnéte priklady poufZiti a tfeba také ndzory treti strany.

(48]




Manudl k metodé
MATHFactor

CAST B MATHFactor a matematické
kompetence

Kapitola B1. Jak vyuzivat metodologii MATHFactor
vV matematice

V ¢asti OBECNE POZNAMKY a CAST A tohoto manuélu popisujeme, jaké vyhody
ma vyuzivani divadelnich prvkd ve vyuce matematiky. Argumentovali jsme, Ze
MATHFactor je vybornym motivac¢nim nastrojem, rozviji komunikac¢ni dovednosti,
zlepsuje proces uceni v matematice. Vysvétlili jsme rGzné druhy aktivit a rGzné
pristupy, diky nimz Ize MATHFactor propojit se vzdélavacimi cili. Rozebrali jsme
roli ucitele a Zaka jako mluvciho, analyzovali jsme teoretickd vychodiska. Nyni
budeme tyto myslenky ilustrovat na konkrétnich prikladech.

Zak v roli vystupuijiciho

Chceme vdas presvédcit, Zze prvky metody MATHFactor nebrani uditeli vyucovat
podle u¢ebniho pldnu a dodrZovat ¢asovy rdmec, ktery ma na jednotliva témata
k dispozici. Proto jsme vytvofili rizné nastroje, které vam usnadni préci. Pfedstavime
je v kapitolach B1 a B2.

Tyto ndstroje predstavuji priklady dobré praxe. Dale v kapitolach naleznete rozbory
scénarud a pribéhl a komentare k nim. Snazime se ukazat, jakd matematika je
v nich obsaZena, pro jakou vékovou uroven se hodi, pedagogické vystupy, které
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Ize jejich prostfednictvim dosdhnout, a podobné.

Texty v CASTI A jasné ukazuji, e metodu MATHFactor |ze pouZivat v nasledujicich
situacich:

V prezentacich, které implicitné rozvijeji matematické kurikulum
Takové aktivity jsou pfipravovany formalné a obvykle maji formu:
o Ucasti v celokolni akci ¢i festivalu

o Ucasti v soutézi
e Prezentace pripravené specialné pro pouZiti ve tridé

V prezentacich, které explicitné a pfimo rozvijeji matematické kurikulum.
Takové aktivity jsou obvykle soucdsti kazdodennich ¢innosti v hodindch matematiky.

Jsou jednodussi, nezaleZi na rekvizitach, dopliicich, efektech apod. Lze je pfipravit
a prezentovat tak, Ze:

e Ucitel upravi nebo vytvofi scénar za ucelem, aby Zaklim pomohl pochopit
urcity pojem, proces, postup nebo jinou matematickou aktivitu, které jsou
soucasti tematického planu pro dany ro¢nik. Bere pfitom v potaz ¢asové
mozZnosti a specifika konkrétni skupiny zaka. Prezentace slouzi k dosazeni
konkrétnich vystup.

e 7&ci upravi nebo vytvofi scénat, a pfitom pochopi urdity pojem, proces,
postup nebo jinou matematickou aktivitu, které jsou soucasti tematického
planu pro dany ro¢nik. Bere pfitom v potaz ¢asové moznosti a specifika
konkrétni skupiny Zakd. Prezentace slouZi k dosazeni konkrétnich vystup(.
Je jasné, Ze pfi pfipravé je potreba asistence ucitele.

Priklady explicitniho vyuZiti metody MATHFactor jsou uvedeny v kapitole
B4.
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Kapitola B2. Jak pracovat s manudlem scénart
k MATHFactor

Manual scénard k MATHFactor obsahuje 37 plvodnich scénarq, jejichz autory
jsou partnefi projektu Le-MATH. Ma slouzit jako inspirace pro ucditele a zaky,
ktefi chtéji pouzivat zde predstavovanou metodu. Pfi tomto poctu scénard uz
je pravdépodobné, Ze si kazdy ucitel bude moci vybrat scénar s namétem, ktery
vyhovuje jeho uéebnimu planu a konkrétni skupiné zaka. Takovy scénar pak bude
moci pouzit tak, jak je, nebo jen s minimalnimi Gpravami. Vétsina z vybranych
scénarl nabizi témata, ktera jsou v matematice velmi populdrni. Navic maji
pfidanou hodnotu v tom, Ze ukazuji aplikace matematiky v kazdodennim Zivoté
nebo rozvijeji matematické uvaZzovani a zdlivodriovani. Doporucujeme, aby si
Zaci i ucitelé nejprve scénar procetli a poté spolecné diskutovali o jejich obsahu.
Pak se mohou rozhodnout, ktery scénaf si vyberou a jak ho vyuziji. Cteni scénare
je jen prvni krok v pfipravné fazi, zaci i u¢itel mohou vyhleddvat dalsi informace
k tématu, hledat souvislosti s vlastnimi zkuSenostmi a kazdodennim Zivotem,
s jejich zemi, déjinami ¢i ndrodem.

Ve chvili, kdy je vybran scénat, je tfeba, aby se Zaci do hloubky seznamili s danym
matematickym problémem. Protoze pokud budou s timto scéndfem nékde
vystupovat, m(iZe se stat, Ze jim ostatni budou klast k tématu doplnujici otazky.
Musi se stat ,,experty” na danou problematiku, protoze jen pak budou mit dost
sebevédomi, aby mohli téma prezentovat. Na chvili na sebe vezmou roli ucitele,
budou spoluzakiim téma vysvétlovat tak, aby ho nejen pochopili, ale aby se pfi
tom zaroven i bavili. Pokud zaktm predklada problematiku jejich vrstevnik, snaze ji
pochopi. ProtoZe ten, kdo prezentuje, vlastné ukazuje, Ze latku Ize nejen pochopit,
ale také ji vysvétlit ostatnim a pouZit ji pro feseni kazdodennich situaci a problém{.

Zaci by méli mluvit vlastnimi slovy. Pokud se prezentujicim néjaky vyraz zda
nezvykly nebo pfilis komplikovany, méli by hledat jiny, jednodussi vyraz nebo
pridat vysvétlujici pozndmku (napt. pokud ma vystupujici hovofit o ortocentru
trojuhelniku, mliZe mit (opravnénou) obavu, Ze mu spoluzaci nebudou rozumét,
nebo si sdm neni jisty, co presné pojem oznacuje, mél by najit definici pojmu
avramci prezentace ho vysvétlit: ,To je bod, kde se protinaji vysky trojuhelniku®).

Pokud je soucasti scénare dikaz néjakého tvrzeni, Zzak by mél diikazu rozumét
do posledniho detailu. KdyZ dlikaz pr[eszle]ntuje, musi mluvit jen tak rychle, aby ho




kazdy z posluchadt stihl sledovat. Prezentujici musi nejen udrZovat oc¢ni kontakt
s publikem, ale musi byt presvédceni, Ze spoluzaci rozumi argumentim, které jim
predkladaji. Pokud zZak prezentuje ve tfidé, kde je kontakt s poslucha¢i mnohem
jde o soutéz a vystupujici se musi vejit do ¢asového limitu. Pak ma prezentujici
mnohem mensi Sanci sledovat publikum a hlidat, Ze ho stale vsichni sleduji.

Manual scénari je pomuckou pro ucitele i Zaky. Analyza, ktera za scénafi nasleduje,
je ale urcena spiSe uciteldm. Pravé oni jsou schopni na zakladé této analyzy
rozhodnout, zda je dany scénaf vhodny pro jejich Zaky, odpovida latce, kterou
pravé probiraji, a jestli metoda prezentace latky ve scénafi vyhovuje jeho vyuce
i plandm vyuky. Jsou to ucitelé, kdo by méli vytipovat vhodné scénare a doporucit
je tém zakdm, o nichz védi, Ze je zvladnou spoluzakdm prednést. Prvni procteni
scénare je dobrym zacatkem, zdrojem napadu. Ale pozdéji, pfi spolupraci se zaky,
vznikne scénar Uplné novy, ktery bude Iépe vyhovovat dané situaci i skupiné zak(.
PredloZeny scénar je prosté jen ukazka, jak na to, jak téma uchopit, zdroj inspirace.
Manual scénafl neni sbirka povinnych vystoupeni, jen zdroj napadu.

Jako pfiklad uvadime scénar k soutéznimu ¢islu MATHFactor Europe 2014. Jde
o scénar k vyhernimu vystoupeni v kategorii 9-13 let. Pro ilustraci je kromé scénare
prezentovano také, jak Ize s celou aktivitou pracovat v ramci pregradualni pfipravy
budoucich uciteld. Nasleduje analyza pro uclitele, ktefi by chtéli se scénarem
pracovat v hodinach. Soucasti analyzy jsou naptiklad mezipfredmétové vztahy,
mozné modifikace scéndre i aktivit a podobné.

Model scénafe a jak ho lze poutZit pFi pFipravé budoucich ucitelt
Eurobankovky

e Priprava
Studenti ucitelstvi se sezndmi se soutézi MATHFactor a ideou vyuky matematiky
prostfednictvim matematickych komunikacnich aktivit. Diskutuji o tom, jak je
mozné matematiku popularizovat a Zaklim ji zpfijemnit. Diskutuji i o tom, zda
pravé metoda MATHFactor mUZe prispét k popularizaci matematiky.

e Pribéh
Studenti ucitelstvi sleduji videonahravku Emina vystoupeni v soutézi.
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Scénar

Ema pfichdzi na jevisté. Pfindsi si model dvou eurobankovek, které bude pf¥i
vystoupeni potiebovat.Predstavi se publiku a za¢ne své vystoupeni.

Text: Ahoj, jmenuji se Ema, je mi 13 let a jsem tu dnes proto, abych vam rekla
néco o eurobankovkdch. Vsichni dobfe vite, Ze EURO je ména pouZivand v mnoha
evropskych zemich. Eurobankovky se vyrdbéji z Cistého bavinéného vidkna, které
zvysuje jejich trvanlivost a doddvd jim charakteristicky omak.

Aby nebylo mozné bankovky padélat, jsou chrdnény mnoha zpUsoby. Pouzivaji
se na nich:

e Hologramy

e Vodoznaky

e Digitalni vodoznaky

¢ Infracervené a ultrafialové vodoznaky

e Magneticky inkoust

e Mikrotisk

Na bankovkdch je pak jesté jeden ochranny prvek spojeny s matematikou — tak
zvany kontrolni soucet. Souvisi s unikdtnim sériovym cislem na bankovce. [Bere
do rukou prvni model eurobankovky a drZi ho tak, aby ho publikum dobre vidélo.]
Prvni pismeno v sériovém Cisle fikd, ze které zemé bankovka pochdzi. Napfiklad
Zje Belgie, Y Recko, X Némecko a G Kypr. A ted zpét ke kontrolnimu souctu. Sériové
Cislo na kazdé bankovce je vytvoreno tak, aby, pokud pismeno na pocdtku sériového
¢isla nahradite cislovkou jeho poradi v abecedé (tedy A nahradite jednickou,
B dvojkou, C trojkou atd.), soucet vsech Cislic bude mit pri déleni deviti zbytek 8.

Ukdzuvamto. [Na bankovce, kteroudrzivruce, ukazuje sériové ¢isloM50027558701.]
Prvni pismeno v sériovém Cisle je M (bankovka tedy pochazi z Portugalska). M je
tfinacté pismeno v abecedé. Tedy 13 +5je 18 +2je 20+ 7je 27 +5je 32+ 5 je
37+8jed45+7je52+1je53=5x9 +8.

A dalsi pfiklad. [Bere druhou bankovku, jejiZ sériové Cislo je V91782110236.] Prvni
pismeno v sériovém Cisle je V (jde tedy o bankovku ze Spanélska). V je dvacdté
druhé pismeno v abecedé. Tedy 22+9 je 31 + 1 je 32 + 7 je 39 + 8 je 47 + 2 je
49+1je50+1je51+2je53+3je56+6je62=6x9+8.
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Vidite? Funguje to. A ted'uzZ si vzdycky muZete overit, Ze bankovky, které vam vraci
v obchodé Ci restauraci, nejsou padélek.

e Ukol pro studenty
Studenti ucitelstvi diskutuji nasledujici aspekty videa
e Matematicky obsah
e Prezentaci
e Jazyk
Studenti pracuji ve dvojicich a hledaji, jak by Slo vystoupeni vylepsit.
Vytvofi pfipravu hodiny, ve které by video s Eminym vystoupenim pouZili.

e DalSi moznosti
Studenti ucitelstvi hledaji dalsi ¢iselné kody z béZného Zivota, které jsou zaloZzeny
na matematickych principech. Premysleji, jak by jejich budouci zaci mohli takové
téma zabavnou formou podat laickému publiku. Byla by potfeba néjaka specialni
terminologie? Byly by potfeba néjaké rekvizity? Jakému publiku by byla prezentace
ur€ena?

72

. M50027558701

Q

, 6500;'7558701

Ptiloha: Bankovky pouZité v prezentaci
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ANALYZA
Matematicky namét: Eurobankovky
Vékova skupina: 9-13

Potfebné znalosti:

Znalost zakladnich aritmetickych operaci a déleni se zbytkem. Dal$i matematické
znalosti nejsou potieba.

Znalosti, které Zaci diky vystoupeni ziskaji:

Schopnost sledovat matematické instrukce v Ustni podobé.

Aktivita rozviji prlfezova témata Mysleni v evropskych a globalnich souvislostech
a Multikulturni vychova. V aktivité je také mnoho mezipredmétovych vztah( —
zemépis, vychova k obc¢anstvi, svét prace, fyzika, chemie. Diky sériovému Cislu na
bankovkach se Zaci dozvidaji vice o spolecné evropské méné EURO i o rdznych
zemich EU. Pokud se pfirozboru zaméfi na ochranné prvky na bankovkach, budou
se pohybovat v oblasti chemie a fyziky.

Téma lze déle rozvijet, napft. pokud ucitel predlozi dalsi kédy s kontrolnimi soucty
zbézného Zivota, napf. ¢arové kédy na zbozi, rodna cisla, ISBN knih a ISSN ¢asopisu.

Ziskané dovednosti:

Pribéh ukazuje, jak Ize matematiku vyuzivat v béZném Zivoté. Pro mnoho lidi bude
prekvapivym zjisténim, 7e matematika se schovéava tfeba i na bankovkach. Uloha maze
zaky motivovat, aby hledali podobné pfipady ,neviditelné” matematiky v béZzném
Zivoté.

PredloZena prezentace mize slouzit k rozvoji schopnosti fesit ulohy. Ulohu lze
zakam predloZzit jako hadanku (mUZete chtit, aby urcili posledni ¢islici na konkrétni
bankovce) nebo jako hru, kdy maji v sadé bankovek odhalit padélky.

Aktivita dale rozviji schopnost matematizovat slovné popsanou situaci a pracovat
presné. Provadéni kontrolniho souctu rozviji pocitani zpaméti. Pfitom zaklm
poskytuje okamzitou zpétnou vazbu, pokud vse spravné sectou, pfi déleni Cislem
devét budou mit zbytek 8.
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Pokud Zaci budou chtit pripravit podobnou prezentaci (scénar, vystupovani
a priprava vizualnich pomiucek atd.), budou rozvijet komunikaéni dovednosti.
Aktivita popularizuje matematiku, protoze ukazuje, Zze matematika muze hrat
vyznamnou roli i v béznych kaZzdodennich situacich.
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Kapitola B3. Jak vyuzit jiné dostupné priklady

Kromé manualu scénari mohou ti, kdo chtéji pracovat metodou MATHFactor, vyuZit
priklady dobré praxe, které pripravili partnefi projektu. Priklady jsou doplnény
analyzou, kterd vychdzi z obecnych zdsad metody MATHFactor. Na ptikladech
chceme ukazat, jak v rdmci projektu vytvorena metoda odrazi potieby a zkusenosti
Sirsi komunity uciteld matematiky.

Partnefi jiz v rdmci projektu usporadali nékolik akci — mj. soutéze MATHFactor
a konference Euromath, pti nichz vznikla rozsahla databaze priklad(. VSechny jsou
dostupné na webové strance projektu. Doporucujeme ¢tenafi tohoto materialu,
aby webovou stranku navstivil, seznamil se s jeji strukturou a prosel jeji bohaty
obsah. Navstévnici na webu mohou sledovat stovky videoukazek v jazycich partner(
projektu. Mezi videoukazkami jsou také soutézni nahravky z MATHFactor (a také
z MATHeatre). Uroven téchto ukazek je vysoka, byly ocenény narodnii mezinarodni
porotou a vybrany napf. do findle soutéZze MATHFactor Cyprus nebo soutéze
MATHFactor Europe Competitions. Doufame, Ze tato videa dodaji jinym Zakim
odvahu se zUcastnit, protoze uvidi, Ze jejich vrstevnici to zvladli. Navic videa
jasné ukazuji, s jakym potéSenim soutézici prezentovali a publikum poslouchalo,
jak spolecné sdileli radost z matematiky, kterou nékdo prezentoval zcela novym
zplUsobem.

Navstévnici webové stranky se seznami s prekvapivymi, ale zajimavymi myslenkami;
uvidi, jak tvaréi uméji byt Zaci na celém svété. Neni snadné vybrat jen nékteré
z téchto priklad(; pozornost si zaslouzi Uplné vsechny. Ale jako drobnou ochutnavku
toho, co na webu najdete, mizeme zminit tyto napady: soutéZici vyuZil magnetickou
tabuli, aby vysvétlil Kochovy kfivky, jiny soutéZici pfinesl specidlni ,,matematické”
kolace, aby ukazal, jak se bali, dalsi pfinesl zvétseninu eurobankovky, aby vysvétlil
kéd v jejim sériovém Cisle, jiny si pfinesl kouzelné klobouky, dalsi historicky previek
a tak dale. To vSe soutéZicim slouZilo, aby ilustrovali, co chtéji publiku Fici. Pokud
se chcete dozvédét vice a vidét vSechny tyto, ale i mnohé dalsi triky na vlastni oci,
navstivte webovou stranku projektu a podivejte se na soutézni videa Euromath
2014. Na webové strance www.le-math.eu najdete i mnoho dalsich zajimavych

zdroja.

[57]




‘ ////’ —

Kapitola B4. Jak rozvijet vlastni napady ucitell a Zaku
ve smyslu metody MATHFactor?

PRIKLAD

Uvod do matematické indukce pomoci metody MATHFactor

Téma: Uvod do matematické indukce

Vékova skupina: 16-18 let

Cil: Vysvétlit princip dlikazu matematickou indukci tak, Ze

e Vyslovime tvrzeni, které chceme dokazat.

e Uréime nezbytné podminky, které musi byt spInény, aby mohl byt tento zpUsob
dlkazu poutzit.

Pfiprava

Ucitel povéri dva studenty, aby pfipravili prezentace ve smyslu metody MATHFactor,
které budou vychazet z nasledujicich dvou pribéh:

Ocekdva, Ze studenti predvedou takové komunikacni dovednosti, aby zaujali své
spoluzaky a podafrilo se jim vysvétlit cely proces. Proto by prezentujici studenti
méli vyuZzit rzné formy vyjadifovani a méli by se snaZit o maximalni nazornost.
A zvolené pribéhy jim k tomu ddvaji dost prostoru.

Pribéh 1

John a Mary chtéji jit do nebe. Maji k dispozici Zebfik a mohou postoupit vidy
o jednu pricku. George si vSiml, Ze kritické kroky, kdyz ukol plni, jsou nasledujici:

Krok 1: Oba mohou vysplhat na prvni pticku.
Krok 2: Za predpokladu, Ze ten, kdo leze, vySplhal na k-tou pticku, mlZe se posunout
na (k + 1)-ni pticku.

Co z toho vyplyva?

Jaky princip z toho miZeme vyvodit?
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Pribéh 2

HéraklGv druhy ukol

Hydra (fecky: Aepvaia“Y6pa) byla vodni pfisera s hadim télem a rysy jestéra. Méla
mnoho hlav — podle basnikd méla vic hlav, nez bylo barev, které znali malifi vaz —
a za kazdou useknutou hlavu narostly dvé nové. Méla jedovaty dech. A jeji krev
byla tak jedovatd, Ze kohokoli zabilo i jen par kapek. Zabit Hydru bylo Héraklovym
druhym z dvanacti Ukoll. Hydfino doupé bylo v Lernském jezere v Argolidskych
horach.

Predpokladejme, Ze Hydra méla sedm hlav, kdyZ se s ni Hérakles utkal, aby ji zabil.
Predpokladejme, Zze pokazdé, kdyz jednu hlavu utal, narostly Hydfe dvé nové
hlavy. Pfedpokladejme, Ze v kazdém kole byl Hérakles schopen setnout viechny
hlavy. Pak mGzeme formulovat indukcni krok pro situaci, kdy Hérakles pouzil svij
mec po n-té, kde n je kladné celé ¢islo. Od studenta, ktery pfibéh komentuje, se
ocekava, Ze:
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eV prvnim kroku formuluje tvrzeni a indukéni predpoklad.

e UkaZe, jak je tfeba postupovat, aby bylo tvrzeni dokdzano.
e Vysvétli, proc jsou pro konecny vysledek tfeba oba kroky.

il
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DALSI DOSTUPNE NASTROJE A MATERIALY

Existuje fada material(i a nastrojt, které mohou ucitelé vyuzivat, kdyz se rozhodnou
pracovat metodou MATHFactor, at uz pro obohaceni vlastnich hodin, nebo pokud
chtéji, aby se jejich Zaci zucastnili soutéze i pfipravili vystoupeni na jinou vefejnou
akci, kterd souvisi s matematikou. V rdmci projektu vzniklo nékolik hotovych bali¢k
s ndstroji. Davdme je k dispozici kazdému, kdo chce rozsitit repertoar metod
a zdrojl, se kterymi pracuje.

Nastroje jsou dostupné v nasledujici podobé:

MF-N4astroj 1: Le-MATH Manudl dobré praxe (odkaz na www.le-math.eu)
MF-Nastroj 2: Ukazkova videa z MATHFactor (DVD a odkaz na www.le-math.eu)
MF-Nastroj 3: Manual scénarl pro MATHFactor

(publikace a odkaz na www.le-math.eu)

v 7

PRILOHY

PRILOHA 1: Analyzy ke scénariim k MATHFactor (pouze v anglickém jazyce)
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ANNEXES
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0. Description

In this annex one can find a structured analysis of the scripts in the publication
“Manual of Scripts for MATHFactor” (ISBN 978-9963-713-12-7). The idea is to use
the Manual without the analysis in order to be approached from a pedagogical
point of view and used for practice without reference to the Guidelines book
above. The analysis is mainly for the use by teachers teaching mathematics to
pupils of age 9-18. Even though the analysis indicates a suggested age group, the
user may find it useful for different ages, depending on the local curriculum used.
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1. A beautiful trip to the beauty of ®
Math Topic: Golden ratio

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Number division, Analogies
Knowledge Acquired: Properties of the Golden ratio
Skills Acquired:

The preparation and presentation required for this MATHFactor develops the
understanding of the golden ratio.

Mathematical Modeling Skills — acquired in order to apply the properties of the
golden ratio in the human anatomy and in famous buildings like the Parthenon.

Visualization Skills — developed as the student shows the parts of the body that
need to be measured in order to find the golden ratio.

The human body, the rose, the coral and other God creations are beautiful
because their analogies are equal to the golden ratio. The Ancient Greeks
understood that fact and applied the golden ratio on their constructions.
Consequently, in order for architects to make a beautiful building they have to
use the golden ratio.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.

ANNEX [1]




2. A Circle is a Circle

el

Math Topic: Geometry, History of Mathematics
Age Group: 9-13

Knowledge Background: Circle, Diameter, ratio of a circle’s circumference to
its diameter, basic knowledge of mathematics, i, concept-term relations

Knowledge Acquired: Chord of a Circle, history of mathematics, the main
developments of Pi through the centuries, the surprisingly early existence of
advanced mathematics

Skills Acquired:

The preparation and presentation required for this MATHFactor aids the
Comprehension of pupils with respect to:

e understanding historical facts

e discovering historical facts
e analyzing historical facts in reading materials

Initially, the student has to collect a lot of information and carefully select which
examples are appropriate and easy to understand for non-mathematicians. Finally,
he/she needs to plan the presentation.

Mathematical Modeling Skills - a real life problem is presented as a mathematical
problem (e.g. King Salomon’s round water basin). The historical mathematical
solutions are analyzed and then related back to the real life solution. Since all these
stages are implemented, mathematical modeling skills acquisition is supported.

Numerical and Symbolic Computation - needed in order to understand the
different solutions used throughout history.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to visualize
both the mathematical solution and observation of the content.

Use and Applicability: History has shown a lot of mathematical models which can
be used to solve important problems in daily life. It can be seen that the use of
creative thinking is the best.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
ANNEX [2]
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3. A trip to the moon
Math Topic: Mathematical algorithms, estimations
Age Group: 9-13
Knowledge Background: Unit conversion, mm, cm, m, km, Multiplication
Knowledge Acquired: Power of a number, application of the formula u=s/t
Skills Acquired:

The presentation is based on using mathematics theory to solve an imaginary
problem. However, in order to start solving the problem, the student has to
comprehend it first.

Mathematical Modeling Skills - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - trying to solve the problem by using different methods,
finding the time needed for a trip when you know the speed and the total
distance, finding the number of steps and finding the power of a number in
order to solve a problem form the basis of analytical thinking.

Applicability - needed since the student has to apply the knowledge acquired to
solve the problem.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).

ANNEX [3]
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4. Busy as a bee — mathematics and mysteries of
nature

Math Topic: Geometry

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Basic geometry

Knowledge Acquired: Strength of different geometrical figures
Skills Acquired:

e Understand and explain geometrical figures

e Communicate real life with science and mathematics

e Reasoning and critical thinking

ANNEX [4]
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5. Camping

Math Topic: geometry

Age Group: 9-13

Knowledge Background: midpoint

Knowledge Acquired: Definition and Properties of perpendicular bisector,
definition and properties of circumcenter, finding the center of a circle

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - there is a number of stages which enhance the development
of analytical thinking skills. These include analysing and separating the problem
into its constituent parts and finding the perpendicular bisector of two points.
The point of intersection of two perpendicular bisectors is equidistant from the
three original points, so their point of intersection gives the centre of the circle.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize both the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations we often have two or three points
and we need to find an ideal position for a new item or building and further
support our decision with a logical proof of our conclusion. This supports the use
of mathematical logic and appreciation of its application in real life problem:s,
such as finding the right place for a bus station.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.

ANNEX [5]




6. Creation of Conics
Math Topic: Conics
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Understanding basic geometrical concepts,
functions and cross sections. It does not require any other specific knowledge. It
is recommended but not necessary that the pupils get acquainted with conics,
especially with their focal points and directrix

Knowledge Acquired: The ability to follow mathematical instructions presented
in the verbal form, a better understanding of conics — their focal points and
directrix and relationship between an object and its tangents — is expected. In
order to obtain correct conics, precise folding is required.

Skills Acquired:

The story shows possibilities of the use of dynamic geometry in visualization and
modeling of non-standard problems. It also represents a non-traditional model
of conic design. It is one of few activities in which pupils create a curve in a way
other than drawing.

Problem Solving - stimulating is the part that can be done in the form of inquiry-
based learning, where the pupil has to consider how an object is created by
folding a piece of paper and further understand what the relationship between
individual folds and the conic is. Pupils work intuitively with concepts that go
substantially beyond the level of secondary mathematics.

The understanding of the assignment requires the development of the pupils’
ability to mathematize the situation described in words and to work precisely.

Fine Motor Skills - especially valuable nowadays, since they are not developed
enough by the “computer generation” and some activities (e.g. precise drawing)
are replaced by computers.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools. The
activity contributes to the development of the pupils” personalities by increasing
their self-confidence and other personality traits. Moreover, it contributes to
better future performance of students in the field of mathematics, as it makes
the subject more popular.
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7. Covering a chess board with dominoes
Math Topic: number theory

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Odd and even numbers

Knowledge Acquired: Application of number theory, importance of
mathematical proof

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - there isa number of stages which enhance the development
of analytical thinking skills. These include analysing and separating the problem
into its constituent parts, separating each domino to black and white and
comparing them with the chessboard.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In both number theory and mathematical modeling,
the solutions provide a logical proof of the conclusion. This supports the use of
mathematical logic and appreciation of its application in real life problems, such
as covering an area with tiles.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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8. Curry’s Triangle

Math Topic: Geometry
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Trigonometry: tangent formula, irreducible
fractions, corresponding angles

Knowledge Acquired: Critical thinking, be wary of appearances

Skills Acquired:
Analytical Thinking - needed throughoutthe different steps of the demonstration.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing helps to visualize both the
mathematical solution and observation of the problem.

Kinesthesic and Spatial Skills - developed, as the student manipulates wooden
elements on the plans of the two boards and arranges the shapes together.

Use and Applicability: This presentation is a good way to reinvest and/or deepen
geometrical basic notions, via a magic trick. Other ways of finding the solution
are possible and other geometrical notions could be used in the presentation.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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9. Find the mistake

Math Topic: Geometry
Age Group: 13-18

Knowledge Background: Circle, Diameter, Centre, Circumscribed circle, cyclic
guadrilateral, perpendicular line, angle at the circumference

Knowledge Acquired: Properties of cyclic quadrilaterals, properties of circles,
Thales Theorem

Skills Acquired:

Problem Solving - the preparation and presentation requires the development
of the pupils’ problem-solving skills.

In addition, understanding the assignment requires the development of the
pupils’ ability to mathematize the situation described in words and to visualize
the situation.

Subsequently, looking for the mistake requires activation of knowledge for the
mathematical situation from the relevant domain. Here, any of the facts known
to pupils can be applied in a new situation or pupils can use the exact drawing.

The knowledge of 2D geometrical properties is also applied here in a non-
traditional way which increases the motivational aspect of the problem dealt
with.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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10. If you want to cross the street

Math Topic: Geometry

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Elementary triangle theory, the law of sines

Knowledge Acquired: Deepening the understanding of the application of the
law of triangles

Skills Acquired:

Critical Thinking - this presentation could be used to show the importance of the
proof in mathematics, developing in this way the pupils’ critical thinking skills.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize both the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: Firstly, the students interact with each other and with
their families in order to decide how they can cross the street. This interaction
helps in understanding the real life vocabulary and provides a conclusion with
respect to important real life situations.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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11. Logarithm, i.e. arithmetic locus...

Math Topic: logarithm, loci

Age Group: 14-18

Knowledge Background: addition, multiplication, numbers, exponentiation

Knowledge Acquired: Putting logarithms into practice, discovering logarithms,
using logarithms in mathematical calculation, logarithmic calculation tables

Skills Acquired:

This presentation envisages the use of mathematical concepts in real life,
particularly in transatlantic navigation when both the lives of the people on board
and the reputation of the companies depend on the accuracy of the calculation.

In order to understand the problem which emerged centuries ago, the students
need to grasp its true power, have an analytical approach, try to visualize and
match the new issues with the already acquired ones, as well as combine and
assimilate them. The ultimate target is the awareness of the fact that the newly
learned item is a wonder of mathematics through its miraculous capacity of
turning the multiplication into addition.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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12. The ideal number of weights
Math Topic: Number Theory (numeral systems)
Age Group: 14-18

Knowledge Background: divisibility with remainder, powers of numbers,
geometric progression, formula for the sum of a geometric progression

Knowledge Acquired: existence of numeral systems which are different of the
10 base one; how to represent natural numbers in 3-base numeral system

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts and finding the remainder in division by 3 provide the necessary evidence
for the development of analytical thinking skills.

Logical Reasoning — different ways of measuring and weighing.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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13. The Little Red Riding Hood and Diophantine
Equations of First Order

Math Topic: Diophantine equations
Age Group: 9-13

Knowledge Background: Linear Diophantine Equations with two variables,
common divisor, prime number, co-prime numbers

Knowledge Acquired: ability of modeling, how to check the existence of a
solution of a linear Diophantine Equation with two variables

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts, finding the common divisors or checking whether two numbers are co-
prime provide the necessary evidence for the development of analytical thinking
skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem-Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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14. The invariant property
Math Topic: Invariants
Age Group: 9-13

Knowledge Background: counting, addition, subtraction of integers, even and
odd integers

Knowledge Acquired: the definition of invariant, ability of detecting invariant
property

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the parity of integers and checking whether an
integer is even or odd provide the necessary evidence for the development of
analytical thinking skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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15. Egyptian Fractions

Math Topic: Ordinary fractions

Age Group: 9-13

Knowledge Background: ordinary fraction, summation of ordinary fractions
with one and the same denominator, divisor, and proper divisor.

Knowledge Acquired: definition of Egyptian fraction, ability of modeling,
perfect number, how to check that a number is perfect, historical facts.

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts and finding the divisors of an integer provide the necessary evidence for
the development of analytical thinking skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).

ANNEX [15]




16. How did Eratosthenes manage to calculate the
circumference of the Earth 200 years BC?

el

Math Topic: Geometry

Age Group: 14 -18

Knowledge Background: Circle, sphere, angle

Knowledge Acquired: Calculus of circumference, ratios, size conversion
Skills Acquired:

Analytical Thinking and Problem Solving - the main skills acquired through this
presentation, as it involves a step-by-step methodology for solving a problem
that includes its understanding and then gathering and combining information
in order to reach a conclusion/solution.

Use and Applicability - This is highlighted here as well, as the story is about a
practical problem with a profound application in geography and geodesy.

Visualisation Skills - boosted because of the shape which is necessary in order
to fully understand the problem.

Mathematical Modeling - the Earth and the Sun system are represented with
the help of a sphere and flashlight. The Earth and the Sunrays are subsequently
represented with the help of a hoop and wooden sticks.

The way this script is presented involves gathering information and identifying
key issues related to it. Consequently, it boosts analytical thinking and problem-
solving skills. It also places calculations in a frame of use and application, as it
highlights the connection of Mathematics and Physics. By presenting this script,
students will also gain mathematics communication skills.
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17. Hidden Paths and Patterns

Math Topic: Algebra

Age Group: 14- 18

Knowledge Background: Mathematical operations

Knowledge Acquired: Modeling tricks, pattern spotting, pair up method,
reverse doubling method

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - this script starts and ends with the
understanding of a problem and then the different approach we can take to solve
it. As a result, it helps the students build their problem- solving and analytical
skills.

Numerical Computation and Modeling - it has elements that boost numerical
computation skills and it is all based on modeling skills, as it reveals two of the
most useful techniques for finding patterns and modeling problems.

Finally, it matches modeling to real life problems that develop the use and
application of mathematics skills, while the presentation of the script helps
students present their ideas and understand how mathematics communication
works.

ANNEX [17]




18. How does Santa make it?
Math Topic: Arithmetic
Age Group:9-13

Knowledge Background: Mathematical operations, division, percentages,
time difference, average

Knowledge Acquired: Calculus of speed, hour to seconds and backward
conversion, calculus in general

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the way this script is presented
involves gathering information and identifying key issues related to it. In this
way, it boosts analytical thinking and problem-solving skills.

It also places calculations in a frame of use and application, as it highlights the
connection of Mathematics and Physics. By presenting this script, students will
also gain mathematics communication skills.
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19. Lucky bet

Math Topic: Algebra — Probability Theory

Age Group: 14- 18

Knowledge Background: Mathematical operations, percentages
Knowledge Acquired: Ratios and probabilities

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the history of Chevalier de Mere’s
problem is one that develops both the analytical thinking and the problem
solving skills of the students, as they have to understand the problems and then
gather all the necessary information, analyse it and reach a conclusion.

Itis also a matter of numerical computation, as it is needed in order to calculate
the odds. This is highly connected with use and application in our everyday
life, as the whole section of probability theory is. The way it is presented takes
advantage of an interesting bit of mathematical history, required to carry out a
mathematics communication talk.
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20. The sound of music

Math Topic: Algebra

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Frequency

Knowledge Acquired: Ratio, octave, musical patterns
Skills Acquired:

This script brings together information drawn from different fields of Maths and
Physics in order to explain the connection between Music and Maths. The way
this is done develops the analytical skills of the students. Furthermore, it helps
the comprehension of a topic and its vivid examples and metaphors, such as
connecting the size of the string with a ratio, help with the visualization of the
topic. Finally, it uses narrative for mathematics communication.
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21. Where is another possibility?
Math Topic: Proof, logic, congruence of triangles
Age Group: 14-18
Knowledge Background: Basic geometrical notions, polygons in 2D

Knowledge Acquired: Application of properties of triangles and perpendicular
bisectors

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the story significantly develops
analytical thinking and the ability to solve problems. Students must seek
different views of the current problem, model a variety of situations and critically
evaluate these models.

Visualization of the models has a great importance.

The story also develops comprehension of the concept of congruence of
triangles.

The Communication skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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22. Irrationality of square root of 2
Math Topic: Irrational numbers
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Pythagoras’ theorem, rational numbers, irreducible
fractions, remarkable identities

Knowledge Acquired: Irrational numbers (e.g square root of 2) demonstrate
an intermediate property, i.e. if the square of an integer is an even number, its
number is an even number as well, Reasoning/demonstration of ad absurdum,
History/Philosophy of mathematics

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - needed throughout the different steps of the demonstration.

Visualization Skills — developed, as graphical drawing helps to visualize both the
mathematical solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: This topic provides an easy way to demonstrate the ad
absurdum, perhaps for the first time in the students’ curriculum. By this the
students can realise how important this discovery can be.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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23. The Monty Hall Show
Math Topic: Probabilities

Age Group: 14-18

Knowledge Background: basic logic

Knowledge Acquired: Basic probabilities; this presentation can also lead to
the discovery/introduction of probability tree diagrams

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing helps to visualize both
the mathematical solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations where probabilities are needed.
This presentation exhibits in a humorous way that, although our instinct can
lead us the wrong way, probabilities help us to find the right way.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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24. Playing Tetris

Math Topic: Playing Tetris

Age Group: 9-18

Knowledge Background: No background needed
Knowledge Acquired: Basic knowledge in number theory
Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts through colouring the playing field and each piece in two colors (in order to
solve the problem) provide evidence of the development of analytical thinking
skills.

Visualization Skills - developed through the rotation and movement of the
pieces left and right. This is needed in order to explain the game, while colouring
the blocks is needed in order to visualize both the mathematical solution and the
observation of the problem.

Use and Applicability: We can see how odd and even number knowledge can
be applied. This supports the use of mathematical logic and the appreciation of
its application to real life problems, like this problem which has evolved from a
game.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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25. To tell a lie or to tell the truth? That is the question!
Math Topic: The formulation of logical statements

Age Group: 9-13

Knowledge Background: None

Knowledge Acquired: Logical statements, logical reasoning, and logical value
of true and false statements

Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final idea provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

The mathematical didactics emphasize the motivation for problem solving. A
problem is placed in a fictional environment, but is subsequently translated to
a mathematical problem in order to find its mathematical solution and finally
translate it back to fiction.

Visualization Skills - developed as a piece of the history of mathematics.

Use and Applicability: This principle is very important for logics and some
problems can be solved through this method, while in other cases it helps logical
reasoning and corrects the formulation of statements.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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26. Pigeonhole Principle

Math Topic: The Pigeonhole Principle

Age Group: 14-18

Knowledge Background: Indirect proof, logical reasoning
Knowledge Acquired: Pigeonhole Principle

Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Logical Thinking - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the reasoning, logical thinking, deducing and arguing of the pupils. This
happens because the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Visualization Skills - developed through the visualization of the pigeons going
into the pigeonholes, and used in order to visualize both the mathematical
solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: This principle is very important for number theory, graph
theory and in solving many problems.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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27. The Tower of Hanoi

Math Topic: The mathematical induction for the number of steps to solve the
Tower of Hanoi

Age Group: 9-13

Knowledge Background: basic operations with powers
Knowledge Acquired: The principle of mathematical induction
Skills Acquired:

Communication - the strategy of the game is based on mathematics, modeling
the problem and manual handling of the discs. The acting and the use of visual
models develop the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills — developed, as a figure and a wooden model exhibit a
visualization of the Tower of Hanoi. These are used in order to visualize the
mathematical solution and the follow up of the problem.

Use and Applicability: This principle is very important for number theory and
problem solving.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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28. Clever squaring

Math Topic: The mathematical induction for the number of steps to solve the
Tower of Hanoi

Age Group: Age 9-13

Knowledge Background: basic operations with powers

Knowledge Acquired: The “clever” formula for squaring a two - digit number
Skills Acquired:

Communication - shorter and simpler way of computation. The use of
computation develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final formula which is easy to
memorize provide evidence for the development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
the strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the smart computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable
computational skills. The students are always open to apply a simple way instead
of a more complicated one.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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29. The Circle and the others

Math Topic: Geometry
Age Group: 9-13
Knowledge Background: Circle, Straight line, quadrilateral, polygon

Knowledge Acquired: Chord of a circle, properties of the diameter, properties
of tangent and properties of regular polygons

Skills Acquired:

Communication - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the Communication skills of the pupils. This happens because in order
to present these properties the student has to comprehend the circle.

Analytical Thinking - the analysis and separation of the properties in different
parts also requires analytical thinking skills.

Visualization Skills - developed through the student touching the circle on the
table to show the tangent. By touching the circle on the table in a particular
way, the table edge becomes a chord and the diameter of the circle.

Use and Applicability: In geometry to introduce math students to simple
properties of the circle.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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30. The loneliness of the top
Math Topic: Number Theory

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Even numbers

Knowledge Acquired: Properties of the prime numbers, 2 is the only even
prime, every number can be written as a multiplication of primes in a unique
way, Historical Facts about Prime numbers, How did Eratosthenes try to find the
primes?, How famous mathematicians tried to find a Prime number generator?,
Euclid’s proof about primes

Skills Acquired:

Organizing - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the organizing skills of the pupils. This is supported by the fact that in
order to make the presentation the student has to comprehend the mathematics
behind it and to try to plan the presentation.

Analytical Thinking - analysing and separating the history into its constituent
parts that connect very nicely with one another provide the necessary evidence
for the development of analytical thinking skills.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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31. The Pigeonhole Principle

Math Topic: The pigeonhole Principle
Age Group: 9-13

Knowledge Background: None
Knowledge Acquired: Pigeonhole Principle
Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the problem-solving skills of the pupils. This happens because the pupil
firstly needs to comprehend the problem, plan its solution and then start solving
it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills - developed as a visualization of the pigeons going into
the pigeonholes is used in order to visualize the mathematical solution and
observation of the problem.

Use and Applicability: The principle is very important for number theory and
many problems can be solved with the use of this principle.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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32. The story of the ladybirds

Math Topic: Algebra

Age Group: 9-13

Knowledge Background: The theory of numbers

Knowledge Acquired: Number divisibility criteria, prime numbers
Skills Acquired:

Presentation is based on the use of mathematical theories in order to solve
imaginary problems.

To come up with the solution, the student must be endowed with comprehension
abilities. The theory of mathematical modeling is transferred to imaginary
problems and solution can be found only if certain mathematical criteria are
well known.

To solve the problem, all mathematical divisibility criteria must be familiar and all
members complying with these criteria, in different stages, must be eliminated.
The remaining ones are to be taught as special numbers, prime numbers, both
based on the analytical thinking and the visualizing capacity of the student.

By using this story, important mathematical concepts are put into practice, useful
for everyday life and for developing the solving capacity in the future.
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Manudl k metodé
MATHFactor

33. Where there is an X...there pops in 0, too!

Math Topic: Probabilities

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Basic probabilities
Knowledge Acquired: Play games using math knowledge

Skills Acquired:

Problem Solving - The preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the problem-solving skills of the pupils. It is easy to understand that
the preparation and promotion required develops probabilistic thinking and
symbolic comprehension for students. In this respect, students learn how to play
to win.

Communication - collaboration is a key component in the game development
activity, and students collaborate effectively in order to create challenging
games, hence developing their communication skills.

Students recognize and solve problems, develop and apply strategies based on
ways others have used in order to present or solve problems.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations where probabilities are needed, stu-
dents gather, analyse and apply information and ideas, discover and evaluate
patterns and relationships in information, ideas, and structures, as well as ap-
plying acquired information and skills to different contexts as students, workers,
citizens, and consumers.

The friendliness of Tic-tac-toe games makes them ideal as a pedagogical tool for
teaching the concepts of good sportsmanship and the branch of artificial intel-
ligence that deals with the searching of game trees.
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34. How to generalise? What to generalise?

~

The case of Pythagoras’ theorem.

Math Topic: The application and generalisation of Pythagoras’ theorem
Age Group: Age 9-13
Knowledge Background: basic form of the theorem

Knowledge Acquired: The practical application in building industry of the the-
orem and the generalisation for 3 and more dimensions

Skills Acquired:

Communication - application of theorems and computations. The use of

computation develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analysing and separating the problem into its constituent parts and taking cases
in order to come to a final formula easy to memorize provide evidence for the
development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the application of computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable com-
putational skills. The students are always open to apply a simple way in practice.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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Manuadl k metodé
MATHFactor
35. How to find a rectangle when building your house?

The application of Pythagoras’ theorem

Math Topic: The application of Pythagoras’ theorem
Age Group: Age 9-13

Knowledge Background: basic operations, square and square root, form of
the theorem

Knowledge Acquired: The practical application in building the mechanism of
the theorem

Skills Acquired:

Communication - application of theorems and computations. The use of computation
develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analysing and separating the problem into its constituent parts and taking cases
in order to come to a final formula easy to memorize provide evidence for the
development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the application of computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable
computational skills. The students are always open to apply a simple way in
practice.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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