Nimi ja perekonnanimi: Kuupaev:

Teema:

(téidab Gpilane peale 0.etappi)

0.etapp. Kas ma saan?

Ulesanne 1. Loe iilesanne labi ja proovi see lahendada.

Lauatennisepall pdrkab 0,75 m kdérguselt laualt ja jatkab lendu kuni pdrkamiseni porandaga. Kui
pall on lennanud puutepunktist lauaga 0,5 m horisontaalsuunas, pall saavutab oma suurima
kdrguse 25 cm lauapinnast. Arvuta, millisel kaugusel laua 166gipunktist pall pérandat tabab.

Jagage oma motteid ja ideid probleemi lahendamiseks oma naabriga.

Joonistage palli lennu trajektoor.
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Kas kaugus punktist, kus pall tabab lauda, on seotud palli kaugusega pdrandast/lauast?
Kui need on omavahel seotud, siis kuidas? Aruta oma naabriga.

Ulesanne 2. Tiida liingad.

Mis on teada?

Ulesanne 4. Lopeta laused.
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Ma tahan aru saada, kuidas...?

1.etapp. Millega on tegemist?

Ulesanne 1. Kirjuta tuttavate funktsioonide nimed. Joonista need graafikud.

y—i y=5-6x
4
y=6—x> y=(x*+7)-1
Y=k
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Kuidas nimetaks tlejdanud funktsioone?
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Ulesanne 2. Millised graafikud on juba tuttavad? Nimeta.
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Ulesanne 4. Riihmita funktsioonid. Selgita, mis pdhjusel. Aruta oma valikut naabriga.

5
y=x*+5; y==1i y=-2x"+4x-1; y=-x+1;

1
y:—3-;; y=—-05x+8, y=26,5+2x;

2

y = —x?; y=2x—3x% y=2x—4
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2.etapp. Kuidas teha valik?

Ulesanne 1. Uhenda funktsiooni avaldis ja graafik. PShjenda oma valikut.

y=x—-1;, y= —x?+1;

y = 3x + 2x%;
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Ulesanne 2. Vaata funktsioonide graafikuid. Riihmita graafikud ja selgita oma valikut.

Aruta oma naabriga.

Milline seos on funktsiooni avaldise ja graafiku kuju vahel?

Aruta oma tulemusi naabriga.
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S6nasta oma jareldused funktsiooni definitsiooni ja graafiku omaduste kohta kasutades vormi

Kui...., siis........

3.etapp. Kas hiipotees on dige?

Ulesanne 1. Joonesta punktide jargi funktsioonide graafikud vahemikus -4 <x <2

y=3x+x’ y=x’-3x+4
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Ulesanne 2. Joonesta funktsiooni y=x*-4x+3 graafik vahemikus -2 < x < 2.

Mida sa markasid?
Kas antud vahemikus punktide jargi on alati mugav graafikut joonestada?
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Kas hiipotees funktsiooni graafiku kuju seosest tema kordajatega a ja c leidis kinnitust?
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4.etapp. Kas tooriist on vajalik?

Ulesanne 1. Joonesta funktsioonide graafikud. Vahemiku suurust vali ise.

y=x?—-3x; y=x>—-2x—-3; y=-—-x?>+4+4x+5
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Ulesanne 2. Mis sa arvad, millised graafiku punktid on tahtsamad?

Ulesanne 3. Kas graafiku ja koordinaatide telgede |8ikepunkte ning tipu koordinaate on vdimalik
leida ilma graafikut joonistamata? Kuidas sa seda teeksid?

Ulesanne 4. Kui suur on minimaalne punktide arv, mida pead nende funktsioonide graafiku
tegemiseks teadma?

Ulesanne 5. Loe iilesanne I&bi ja lahenda.

Lauatennisepall pdrkab 0,75 m kdrguselt laualt ja jatkab lendu kuni porkamiseni pdrandaga. Kui pall on
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lennanud puutepunktist lauaga 0,5 m rohtsalt, on selle kdrgus laua suhtes suurim, s.0 25 cm. Arvuta,
millisel kaugusel laua l66gipunktist pall porandat tabab. Leia palli lilkumise vérrand, véttes nullpunktiks
laua puutepunkti all asuva punkti pdrandal.

Lahendus:
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