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DOMINO DYDAKTYCZNE

Domino dydaktyczne podobnie jak domino tradycyjne składa się z
28 kamieni. Zaletą domina jest to,że uczniowiećwiczą pewne
umiejętności w trakcie zabawy. Jest to gra oparta na podobnych
zasadach jak powszechnie znane domino. Wartości zapisane w
tradycyjnym dominie za pomocą odpowiedniej liczby kropek
będziemy nazywać generatorami. W grze bierze udział od dwóch
do czterech osób. Każde z nich otrzymuje po 5 kamieni, reszta
pozostaje zakryta w tzw. talonie. Osoba rozdająca kamienie
odkrywa pierwszy kamień z talonu. Następnie gracze dokładają
kolejno po jednym kamieniu do dowolnego końca powstałej
układanki zgodnie z liczbą oczek stykających się ze sobą połówek
kamieni. Jeżeli gracz nie posiada odpowiedniego kamienia do
położenia, wówczas bierze jeden lub kilka z talonu. Jeżeli mimo
wszystko nie może wykonać ruchu, traci kolejk ę. Gra dobiega
końca gdy jeden z uczestników pozbędzie się wszystkich kamieni
lub też kiedy nikt nie może żadnego dołożyć. Można umówić się,
że ten z graczy, który zwycięży otrzymuje + 10 pkt. pozostali
gracze mają punkty ujemne ( -1 pkt. za każdy kamień ).
Jeżeli gra została zablokowana, wówczas wygrywa ten gracz,
który ma najmniej kamieni. Gr ę powtarzamy określoną ilość
razy, a zwycięzcą całości zostaje ten gracz, który uzyskał
największą liczbę punktów.

Przykład domina – pt.: Działania na zbiorach liczbowych.

Generatorami tego domina są zbiory liczbowe R (zb. liczb rzeczywistych ), N (zb. liczb



naturalnych ), C (zb. liczb całkowitych ), W (zb. liczb wymiernych ), IW (zb. liczb

niewymiernych ), ∅ ( zb. pusty ). Poniższy rysunek przedstawia 28 kamieni tego

domina.
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Stosując powyższe domino utrwalamy symbolikę zbiorów liczbowych i działań na nich.

Uczymy logicznego myślenia, pomysłowości, kultury gry. Powy ższa graćwiczy

umiejętność działań na zbiorach.



KARUZELA- od osoby do osoby (od stacji do stacji)

Przygotować od 3 – 6 stanowisk. Na stolikach znajdują się przygotowane

przez nauczyciela różne polecenia. Uczestnicy podzieleni na grupy,

wędruj ą w uporządkowanym ciągu od stanowiska do stanowiska. W

każdym takim punkcie grupa ma do wykonania określone zadanie

(działanie ). Po przejściu wszystkich stanowisk każda grupa wykonuje

plakat prezentujący pracę każdej z grup.



I Przykład wykorzystania tej metody.

Temat lekcji: Odczytywanie własności funkcji kwadratowej na podstawie wykresu.

Uczniowie losują kartki ze wzorami funkcji i wykresami tych funkcji:

f(x) = -
1

2
x 2 - 5 x + 12; f(x) = x2 +1; f(x) = - ( x + 2 ) 2 - 1; f(x) = ( x - 3 ) 2 - 4

f(x) =
1

4
x 2 + 3 x + 9; f(x) = -

1

2
x 2 + 4,5.

Określ zbiór warto ści
danej funkcji

Odczytaj miejsca zerowe
danej funkcji

Zapisz wzór danej funkcji
symetrycznej względem
osi OX i OY

Określ przedziały
monotoniczności danej
funkcji

Podaj przedziały w których
funkcja przyjmuje
wartości dodatnie oraz
przedziały w których
przyjmuje warto ści ujemne

Odczytaj dla jakich
argumentów funkcja osiąga
wartość najmniejszą lub naj –
większą i ile ona wynosi

Powyższy temat można realizować na dwóch godzinach lekcyjnych. Na pierwszej
godzinie uczniowie wykonują opis własności funkcji pod wykresem w formie plakatu.
Na drugiej godzinie poszczególne grupy prezentują wykonane plakaty i na ich
podstawie zapisują ogólne wnioski dotyczące własności funkcji kwadratowej.

GRUPA I f(x) = -
1

2
x 2 - 5 x + 12



1. Stanowisko – zbiór wartości funkcji: y ∈ ( - ∞ ; 24
1

2
).

2. Stanowisko – miejsca zerowe ( - 12; 0 ), ( 2; 0 ).
3. Stanowisko – monotoniczność funkcji: dla x ∈ ( - ∞ ; -5 ) – funkcja rosnąca,

dla x ∈ ( - 5; + ∞ ) - funkcja malejąca.

4. Stanowisko – wartość najmniejsza lub największa: y max = 24
1

2
dla x =-5.

5. Stanowisko - wartości dodatnie, wartości ujemne
dla x ∈ ( - 12; 2 ) - funkcja przyjmuje warto ści dodatnie,
dla x ∈ ( - ∞ ; - 12 ) ∪ ( 2; + ∞ ) - funkcja przyjmuje warto ści ujemne.

6. Stanowisko - symetria względem osi OX i OY

względem osi OX: y =
1

2
x 2 + 5 x – 12

względem osi OY: y = -
1

2
x 2 + 5 x + 12



GRUPA II f ( x ) = x 2 + 1

1. Stanowisko – miejsca zerowe - brak.
2. Stanowisko – monotoniczność funkcji: dla x ∈ ( 0; + ∞ ) – funkcja rosnąca,

dla x ∈ ( - ∞ ; 0 ) - funkcja malejąca.
3. Stanowisko – wartość najmniejsza lub największa: y min = 1 dla x = 0.
4. Stanowisko - wartości dodatnie, wartości ujemne

dla x ∈ R - funkcja przyjmuje warto ści dodatnie,
dla x ∈ ∅ - funkcja przyjmuje warto ści ujemne.

5. Stanowisko - symetria względem osi OX i OY
względem osi OX: y = - x 2 – 1
względem osi OY: y = x 2 + 1

6. Stanowisko – zbiór wartości funkcji: y ∈ ( 1; + ∞ ).



Grupa III f ( x ) = - ( x + 2 ) 2 - 1

1. Stanowisko – monotoniczność funkcji: dla x ∈ ( - ∞ ; - 2 ) – funkcja rosnąca,
dla x ∈ ( - 2; + ∞ ) - funkcja malejąca.

2. Stanowisko – wartość najmniejsza lub największa: y max = - 1 dla x = - 2.
3. Stanowisko - wartości dodatnie, wartości ujemne

dla x ∈ ∅ - funkcja przyjmuje warto ści dodatnie,
dla x ∈ R - funkcja przyjmuje warto ści ujemne.

4. Stanowisko - symetria względem osi OX i OY
względem osi OX: y = ( x + 2 ) 2 + 1
względem osi OY: y = - ( 2 – x ) 2 - 1

5. Stanowisko – zbiór wartości funkcji: y ∈ ( - ∞ ; - 1 ).
6. Stanowisko – miejsca zerowe - brak.



GRUPA IV f ( x ) = ( x - 3 ) 2 - 4

1. Stanowisko – wartość najmniejsza lub największa: y min = - 4 dla x = 3.
2. Stanowisko - wartości dodatnie, wartości ujemne

dla x ∈ ( - ∞ ; 1 ) ∪ ( 5; + ∞ ) funkcja przyjmuje warto ści dodatnie,
dla x ∈ ( 1; 5 ) - funkcja przyjmuje warto ści ujemne.

3. Stanowisko - symetria względem osi OX i OY
względem osi OX: y = - ( x - 3 ) 2 + 4
względem osi OY: y = ( – x - 3 ) 2 - 4

4. Stanowisko – zbiór wartości funkcji: y ∈ ( - 4; + ∞ ).
5. Stanowisko – miejsca zerowe ( 1; 0 ), ( 5; 0 ).
6. Stanowisko – monotoniczność funkcji: dla x ∈ ( 3; + ∞ ) – funkcja rosnąca,

dla x ∈ ( - ∞ ; 3 ) - funkcja malejąca.



GRUPA V f ( x ) =
1

4
x 2 + 3x + 9

1. Stanowisko - wartości dodatnie, wartości ujemne
dla x ∈ R { - 6 } funkcja przyjmuje warto ści dodatnie,
dla x ∈ ∅ - funkcja przyjmuje warto ści ujemne.

2. Stanowisko - symetria względem osi OX i OY

względem osi OX: y = -
1

4
x 2 - 3 x - 9

względem osi OY: y =
1

4
x 2 - 3 x + 9

3. Stanowisko – zbiór wartości funkcji: y ∈ ( 0; + ∞ ).
4. Stanowisko – miejsca zerowe ( - 6; 0 )
5. Stanowisko – monotoniczność funkcji: dla x ∈ ( - 6; + ∞ ) – funkcja rosnąca,

dla x ∈ ( - ∞ ; - 6 ) - funkcja malejąca.
6. Stanowisko – wartość najmniejsza lub największa: y min = 0 dla x = - 6.



GRUPA VI f ( x ) = -
1

2
x 2 + 4,5

1. Stanowisko - symetria względem osi OX i OY

względem osi OX: y =
1

2
x 2 - 4,5

względem osi OY: y = -
1

2
2x + 4,5

2. Stanowisko – zbiór wartości funkcji: y ∈ ( - ∞ ; 4,5 ).
3. Stanowisko – miejsca zerowe ( - 3; 0 ), ( 3; 0 )
4. Stanowisko – monotoniczność funkcji: dla x ∈ ( - ∞ , 0 ) – funkcja rosnąca,

dla x ∈ ( 0; + ∞ ) - funkcja malejąca.
5. Stanowisko – wartość najmniejsza lub największa: y max = 4,5 dla x = 0.
6. Stanowisko - wartości dodatnie, wartości ujemne

dla x ∈ ( - 3; 3 ) funkcja przyjmuje warto ści dodatnie,
dla x ∈ ( - ∞ ; - 3 ) ∪ ( 3; + ∞ ) - funkcja przyjmuje warto ści ujemne.



MAGICZNE DRZEWO PRZEZNACZENIA

DZIAŁANIA NA LICZBACH RZECZYWISTYCH

Potrzebne będą: plansza z magicznym drzewem przeznaczenia, pionek, karty z zadaniami.
Ustaw pionek na pniu drzewa. Wspinaj się w górę po jego gałęziach. Niestety, czasem jesteś nieostrożny i
wtedy spadasz w dół. Potasuj dobrze karty z zadaniami. Na każdym polu ze znakiem zapytania wyciągnij jedną
kartę. Jeśli uzyskany wynik będzie liczbą dodatnią, poruszaj się pionkiem wzdłuż gałęzi w prawo. Jeśli
uzyskany wynik będzie liczbą ujemną – w lewo. Jeśli źle wykonałeś działanie – rozpoczynasz grę od początku.
Kiedy dotrzesz do jednego ze szczytowych wierzchołków, poznasz swoje drzewo opiekuńcze.

KASZTANOWCE kasztanami zasypują nas jesienią
Dziel się wiedzą z kolegami a na pewno to docenią

Mówi się, że WIERZBA płacze. Ty się nie rozklejaj raczej.
Jako człowiek z klasą zawsze trzymaj fason.

SOSNAostrą igłą kłuje, więc nim wsadzisz komuś szpilę
Zawsze pomyśl choć przez chwilę co ofiara Twoja czuje.

JakTOPOLA,, Ty z wysoka nie patrz na to, co przyziemne.
Sytuacje nieprzyjemne traktuj z przymrużeniem oka.

Silny bądź jak DĄB kolego, choćbyś był jak żołądź mały.
Dąż do celu i broń swego, pracowity i wytrwały.

MODRZEW w zimie igły gubi i na wiosnę tęsknie czeka,
Więc Ty jeśli kogoś lubisz okaż serce mu, nie zwlekaj.

Jak koraleJARZĘBINY na nić nanizane
Ty szczęśliwe licz godziny,
nie rób nieszczęśliwej miny
i żyj zgodnie z planem.

Choćby ktoś zawołałLIPA ! Choćby nawet się wydało,
że Twój pomysł to niewypał, Ty eksperymentujśmiało.

ŚWIERK lub, jeśli chcesz choina Wigilię nam przypomina!
Wśród życiowych inwestycji zawsze wierny bądź tradycji.
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WŁASNOŚCI FUNKCJI TRYGONOMETRYCZNYCH

UKŁADANKA

Klasę dzielimy na 4 grupy. Każda grupa otrzymuje kopertę, w której znajdują się 4 obrazki z wykresami funkcji
trygonometrycznych. Oprócz tego w kopercie znajdują się karteczki na których wypisane są własności funkcji
trygonometrycznych. Zadanie grup polega na ułożeniu pod każdym wykresem odpowiednich dla danej funkcji
własności. Wygrywa zespół, który jako pierwszy zakończy pracę i wszystkie własności zostaną przypisane
właściwym funkcjom trygonometrycznym.

� Wykres funkcji nazywamy sinusoidą � Wykres funkcji nazywamy cosinusoidą



� Dziedziną funkcji jest zbiór R

� Funkcja jest ograniczona

� Zbiorem wartości funkcji jest [-1;1]

� Minimum y= -1 dla argumentów

x= -
2

π
+2kπ , k∈ C

� Maksimum y = 1 dla argumentów

x=
2

π
+2kπ , k∈ C

� Miejsca zerowe x = kπ , k∈ C

� Funkcja przybiera wartości dodatnie dla x
∈ (2kπ , (2k+1) π ), k∈ C

� Funkcja przybiera wartości ujemne dla x
∈ ((2k-1)π , 2k π ), k∈ C

� Funkcja jest rosnąca dla

x∈ ( -
2

π
+2kπ ,

2

π
+2kπ ),k∈ C

� Funkcja jest malejąca dla

x∈ (
2

π
+2k π,

2

3
π+2kπ ), k∈ C

� Okres zasadniczy funkcji 2π

� Jest to funkcja nieparzysta

� Dziedziną funkcji jest zbiór R

� Funkcja jest ograniczona

� Zbiorem wartości funkcji jest [-1;1]

� Minimum y= -1 dla argumentów
x= -π+2kπ , k∈ C

� Maksimum y = 1 dla argumentów
x= 2kπ , k∈ C

� Miejsca zerowe x =
2

π
+ kπ , k∈ C

� Funkcja przybiera wartości dodatnie dla x∈ ( -

2

π
+2kπ ,

2

π
+2kπ ), k∈ C

� Funkcja przybiera wartości ujemne dla x∈

(
2

π
+2k π,

2

3
π+2kπ ), k∈ C

� Funkcja jest rosnąca dla
x ∈ ((2k-1)π , 2k π ), k∈ C

� Funkcja jest malejąca dla
x ∈ (2kπ , (2k+1) π ), k∈ C

� Okres zasadniczy funkcji 2π

� Jest to funkcja parzysta



� Wykres funkcji nazywamy tangensoidą

� Dziedzina funkcji

R \ {x; x=
2

π
+kπ , k∈ C}

� Funkcja nie jest ograniczona

� Zbiór wartości R

� Nie posiada wartości najmniejszej ani
wartości największej

� Funkcja przybiera wartości ujemne dla x∈ ( -

2

π
+kπ , kπ ), k∈ C

� Funkcja przybiera wartości dodatnie dla x∈ (

kπ ,
2

π
+kπ ), k∈ C

� Miejsca zerowe x = kπ , k∈ C

� Funkcja jest rosnąca w każdym z przedziałów
w którym jest określona

� Okres zasadniczy funkcjiπ

� Jest to funkcja nieparzysta

� Wykres funkcji nazywamy cotangensoidą

� Dziedzina funkcji
R \ {x; x= k π , k∈ C}

� Funkcja nie jest ograniczona

� Zbiór wartości R

� Nie posiada wartości najmniejszej ani
wartości największej

� Funkcja przybiera wartości ujemne dla x∈ (

2

π
+kπ , (k+1)π ), k∈ C

� Funkcja przybiera wartości dodatnie dla x∈ (

kπ ,
2

π
+kπ ), k∈ C

� Miejsca zerowe x =
2

π
+ kπ , k∈ C

� Funkcja jest malejąca w każdym z
przedziałów w którym jest określona

� Okres zasadniczy funkcjiπ

� Jest to funkcja nieparzysta



OGÓLNE WIADOMOŚCI O WIELOŚCIANACH

Klasę dzielimy na III grupy.

Na jednym stoliku wystawione są różne rodzaje figur przestrzennych: ostrosłupy,

graniastosłupy, równoległościany, stożki, walce, kule.

Na początek każda grupa rozwiązuje krzyżówkę. Po sprawdzeniu poprawności wpisów grupy

przygotowują plakat wybranej bryły.

Na plakacie powinny się znaleźć zaznaczone: podstawa,ściany boczne, wysokość bryły,

wysokość ściany bocznej, wzory na pole powierzchni całkowitej bryły, pole powierzchni

bocznej, objętość bryły. Wartość plakatu podnosi umieszczenie siatki prezentowanej bryły.

Wybór bryły

Z wszystkich umieszczonych na stoliku brył grupy wybierają

Grupa I - wszystkie wielościany foremne

Grupa II – wszystkie graniastosłupy

Grupa III – wszystkie ostrosłupy.



1. Rodzaj graniastosłupa prostego, w podstawie którego jest wielokąt foremny
2. Bryła, w której podstawa jest dowolnym wielokątem,ściany boczne są prostokątami
3. Bryła, której wszystkieściany są przystającymi kwadratami
4. Bryła, której wszystkieściany są równoległobokami
5. Bryła, której podstawa jest dowolnym wielokątem,ściany boczne trójkątami o

wspólnym wierzchołku
6. Ostrosłup o podstawie trójkąta
7. Graniastosłup prosty w podstawie którego jest prostokąt
8. Wielokąty ograniczające wielościan
9. Odcinki łączące sąsiednieściany
10. Odcinek, który łączy dwa wierzchołki wielościanu (nie będący krawędzią) nie leżące

na tej samejścianie
11. Odcinek łączący wierzchołek ostrosłupa nie należący do podstawy z jego rzutem

prostokątnym na płaszczyznę podstawy

1
2

3
4

5
6

7
8
9

10
11



1. Rodzaj graniastosłupa prostego, w podstawie którego jest wielokąt foremny
2. Bryła, w której podstawa jest dowolnym wielokątem,ściany boczne są prostokątami
3. Bryła, której wszystkieściany są przystającymi kwadratami
4. Bryła, której wszystkieściany są równoległobokami
5. Bryła, której podstawa jest dowolnym wielokątem,ściany boczne trójkątami o

wspólnym wierzchołku
6. Ostrosłup o podstawie trójkąta
7. Graniastosłup prosty w podstawie którego jest prostokąt
8. Wielokąty ograniczające wielościan
9. Odcinki łączące sąsiednieściany
10. Odcinek, który łączy dwa wierzchołki wielościanu (nie będący krawędzią) nie leżące

na tej samejścianie
11. Odcinek łączący wierzchołek ostrosłupa nie należący do podstawy z jego rzutem

prostokątnym na płaszczyznę podstawy

1 P R A W I D Ł O W Y
2 G R A N I A S T O S Ł U P

3 S Z E Ś C I A N
4 R Ó W N O L E G Ł O Ś C I A N

5 O S T R O S Ł U P
6 C Z W O R O Ś C I A N

7 P R O S T O P A D Ł O Ś C I A N
Ś C I A N Y8

9 K R A W Ę D Z I E
10 P R Z E K Ą T N A

11 W Y S O K O Ś Ć



W krainie wektorów

Zadanie ma formę konkursu między grupami. Każda grupa otrzymuje komplet

kart pracy z przykrywkami różniącymi się kolorami. Po rozwiązaniu każdego

przykładu uczniowie odnajdują wynik na planszy i szpileczką przyczepiają

przykrywkę. Wygrywa grupa, która pierwsza ułoży drogę do domu. Wyniki z

kart pracy pozwalają na ułożenie pięciu nie kolidujących ze sobą ścieżek.



KARTA I.

Oblicz długość wektora, gdy A = (2,5), B = (-7,5),
C = (4,0), D = (-3,4), E = (-3,-5), F = (2,7).

1. AB ( 9 )

2. DF ( 34 )

3. BD ( 17 )

4. CA ( 29 )

5. DA ( 26 )

6. FB ( 85 )

7. BC ( 146 )

8. AF ( 2 )

9. BE ( 116 )

10. FC ( 53 )

11. DC ( 65 )

12. EA ( 125 )

13. DE ( 9 )

14. EF ( 13 )

15. EC ( 74 )

KARTA II.

Wyznacz współrzędne wektorów, gdy A = ( 2,5 ), B = ( -7,5 )
C = ( 4,0 ), D = (-3,4 ), E = ( -3,-5 ), F = ( 2,7 ).

1. AB [ -9; 0 ]

2. DF [ 5; 3 ]

3. BD [ 4; -1 ]

4. CA [ -2; 5 ]

5. DA [ 5; 1 ]

6. FB [ -9; -2 ]

7. BC [ 1; -5 ]

8. AF [ 0; 2 ]

9. BE [ 4; -10 ]

10. FC [ 2; -7 ]

11. DC [ 7; -4 ]

12. EA [ 5; 10 ]

13. DE [ 0; -9 ]

14. EF [ 5; 12 ]

15. EC [ 7; 5 ]



KARTA III.

Niech w = [ 9;15 ] i v = [ -8;18 ].
Znajdź współrzędne wektora.

1. w [ -9; 15 ]

2. w
8

5
[

8

45
;

8

75
]

3. w5,0 - v [ 12,5; 25,5 ]

4. w2,0− + v5,0 [ -5,8; 12 ]

5. w
3

1
-

v6

5
[ 9

3

2
; -20 ]

6. w2− + v3 [ 43; -81 ]

7. w3− [ -27; 45 ]

8. w2 + v25,0 [ 16; -25,5 ]

9. v− [ 8; -18 ]

10. w
3

2
+

v3

4
[ 4

3

2
; 14 ]

11.3 ( v + v ) [ 3; 9 ]

12.0,25 w - 4 v [ 34,25; -75,75 ]

13. v
8

5
[ -5; 11,25 ]

14. v
3

1
- w [ -11

3

2
; 21 ]

15. - v
2

1
- w

3

1
[ 1; -4 ]

KARTA IV.

Wyznacz współrzędne końca (początku) wektora mając dane współrzędna
wektora i współrzędne początku (końca) wektora.

1. AB = [ -9; 0 ]; A = ( 2; 5 ) B = ( -7; 5 )

2. DF = [ 5; 3 ]; F = ( 2; 7 ) B = ( - 3; 4 )

3. KL = [ -4; -1 ]; K = ( 2; 5 ) L = ( -2; 4 )

4. MO = [ -10; -2 ]; O = ( -3; -5 ) M = ( 7; -3 )

5. PS = [ 7; -2 ]; S = ( -3; 4 ) P = ( -10; 6 )

6. FB = [ -9; -2 ]; B = ( -7; 5 ) F = ( 2; 7 )

7. RT = [ 10; -6 ]; R = ( 3; -5 ) T = ( 13; -11 )

8. AF = [ -7; 17 ]; A = ( 4; -8 ) F = ( -3; 9 )

9. BE = [ -9; -6 ]; B = ( 14; 12 ) E = ( 5; 6 )

10. FC = [ 3; 17 ]; F = ( 2; -27 ) C = ( 5; -10 )

11. DC = [ -6; 6 ]; C = ( -6; -12 ) D = ( 0; -18 )

12. EA = [ 10; 4 ]; E = ( -10; -4 ) A = ( 0; 0 )

13. DE = [ 3; 9 ]; E = ( -1; 15 ) D = ( -4; 6 )

14. EF = [ 0; 0 ]; E = ( -1; 1 ) F = ( -1; 1 )

15. EC = [ -12; -4 ]; C = ( -5; 12 ) E = ( -5; 12 )

16. PQ = [ 1; 2 ]; P = ( -2; -4 ) Q = ( -1; -2 )

17. ZW = [ 5; 1 ]; W = ( 0; 0 ) Z = ( -5; -1 )



KARTA V.

Korzystając ze wzorua ° b = a1b1 +a2b2 gdzie a = [a1;a2]

b =[b1;b2 ]. Oblicz iloczyn skalarny wektorów

1. [12; 5] [3;4] 56
2. [4; 2] 3;5] 22
3. [5;-3] [6;10] 0
4. [5;10] [-0,5; 1] 7,5
5. [2; 3] [-4; 6] 10
6. [6; -2] [-2; 4] -20
7. [4; -3] [0.5; 1] -1

8. [9; 3] [3;
3

1
] 28

9. [0,5; 7] [-4; 2] 12
10. [0,4; 12] [10; -0,25] 1
11. [0,25; 3] [-8;-1] -5
12. [2; -7] [-4;-8] 48

13. [9; 15] [
3

2
;

3

1−
] 7

14. [-8; 10] [4; 7] 38

15. [
2

1
;8] [4;

2

1
] 6

16. [3;
3

1
] [2; -6] 4

17. [4; 8] [3; -
2

1
] 8



------ karta I

------ karta II

------ karta III

------ karta IV

------ karta V

56 22 0 7,5 10 -20 3 1 -5 48

9 34; 17 ; 29 ; 26 ; -1 28 12 21 7

[-9;0] [5;3] [4;-1] [-2;5] 85; 4 -2 10 13 38

[-9;
15]

(-7;5) (-3;4) (-2;4) [1;-5] [5;1] 146
;

15 65
;

125
;

9 6

[
8

45
;

8

75−
]

[2;-7] (0;9) (7;-3) [11;
-5]

[-9;-2] 2 116
;

53
;

[1;-3] 13 4

[12,5;-
25,5]

(13;
-11)

(2;7) (-10;
6)

[0;2] [3;14] [5;10] [0;-9] [5;12] [7;5] 74
;

8

[-5,8;
12]

(-3;9) (3;5) (4;1) [4;
-10]

[2;-7] [7;-4] [12;
-2]

[4;7] (0;9)

[9
3

2
;

-20]

(5;6) (5;
-10)

(0;
-18)

(0;0) (-4;6) (-1;1) (7;16) (-1;-2) (-5;-1)

[43;
-81]

[-27;
45]

[16;
-25,5]

[8;
-18] [-4

3

2
;

14]

[3;9] [34,25
-75,75]

[-5;
11,25]

[-

11
3

2
;

21]

[1;-4]



56 22 0 7,5 10 -20 3 1 -5 48

9 34 17 29 26 -1 28 12 21 7

[-9;0] [5;3] [4;-1] [-2;5] 85 4 -2 10 13 38

[-9;
15]

(-7;5) (-3;4) (-2;4) [1;-5] [5;1] 146 15 65 125 9 6

[
8

45
;

8

75−
]

[2;-7] (0;9) (7;-3) [11;
-5]

[-9;-2] 2 116 53 [1;-3] 13 4

[12,5;-
25,5]

(13;
-11)

(2;7) (-10;
6)

[0;2] [3;14] [5;10] [0;-9] [5;12] [7;5] 74 8

[-5,8;
12]

(-3;9) (3;5) (4;1) [4;
-10]

[2;-7] [7;-4] [12;
-2]

[4;7] (0;9)

[9
3

2
;

-20]

(5;6) (5;
-10)

(0;
-18)

(0;0) (-4;6) (-1;1) (7;16) (-1;-2) (-5;-1)

[43;
-81]

[-27;
45]

[16;
-25,5]

[8;
-18] [-4

3

2
;

14]

[3;9] [34,25
-75,75]

[-5;
11,25]

[-

11
3

2
;

21]

[1;-4]


