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Hra Minisportka

V hre Minisportka sa losuju dve cisla z mnoziny {1,2,3,4,5}.
Na zaciatku vyucovacej hodiny dostanu ziaci losovaci kupodn

Meno:

1 2 3 +

N

Hraci (ziaci) napisu na kupon svoje meno a zaskrtnu na
kupone dve cCisla (cez vybrane cCisla napisu x), teda tipuju
vysledok losovania

Kupon po vyplneni odovzdaju zberacovi kupdnov, napr. pani
ucitelke

Hrac, ktory tipoval vylosované Cisla dostane odmenu.
Losovanie sa uskutocni na konci hodiny.
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Metodicke pokyny
k hre Minisportka

Hra Minisportka je nahodna hra, ktora ma 10 rovnako
moznych vysledkov, zapisat ich mdézeme napr. v tvare

12 13 14 15

23 24 25
34 35
45

Su to dvojprvkové kombinacie mnoziny piatich réznych
Cisel. Pocet tychto kombinacii l'ahko vypocitame, ak si Cisla
1,2,3,4,5 zapiSeme do vrcholov patuholnika. Kazda
kombinacia je urcena useckou spajajucou dva vrcholy
patuholnika.
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Tahanie guldéky

Ciel’: Pomocou pomeru vytiahnutych
guldocok odhadnut pocet gul6cok
jednotlivych farieb, ak pozname celkovy
pocet gulocok. Precvicenie pojmu sanca.
Rocnik: 5. - 9. rocCnik

Pomocky: farebne gulocky (5 cervenych
a 5 bielych), nepriehladné vrecusko,
papier, pero
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Pravidla hry

Do neﬁrlehladneho vrecuska da veduci hry (ucitel) 10 gul6cok
(napriklad 5 bielych a 5 cervenych). Hraci vedia, ze vo vrecusku je
10 gulocok ale nepoznaju ich farby.

Z tohto vrecuska kazdy hrac desatkrat nahodne vytiahne jednu
gulocku, zapise si jej farbu a vrati ju do vrecka.

Na zaklade poctu zapisanych desiatich farieb urobi kazdy hrac
prvy typ - typuje skladbu gul6cok vo vrecusku (farbu a pocet
gulocok tejto farby). Svoj typ si zapise.

Nasledne sa zosumarizuju ziskané vysledky od kazdého hraca.
Kazdy hrac nahlasi pocty zapisanych farieb a tieto pocty sa
sCitaju.

Na zaklade sumarizacie hraci urobia druhy typ - opat tipuju
skladbu guliek a zapisu si svoj druhy typ.

Na zaver sa hraci pozru do vrecuska a skontroluju svoje ty pK
Udelia sa dva typy cien. Cenu prveho typu vyhravaju hraci, ktori
maju spravny prvy typ a cenu druhého typu vyhravaju hrac ktori

maju spravny druhy typ. NUCEM
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Metodické pokyny

Prostrednictvom uskuto¢nenia dostato¢ného mnoZstva ndhodného tahania
gul6cok z vrecuska s vratenim a zapisania tychto vysledkov, mézeme
odhadnut, aké gul6cky sa nachadzaju vo vrecusku.

Na zaklade pomeru poctu farebne odlisenych vytiahnutych gul6cok
odhadneme Sancu vytiahnutia danych farebnych gul6cok a na zaklade nej
sa pokusime urcit skuto¢né pocty farebnych gul6cok vo vrecusku.

Napriklad, ak sme vytiahnutim ziskali 47 cervenych a 53 bielych gul6cok,
urcime pomer poctu cervenych a bielych gulocok, teda 47:53. Po deleni
desiatimi dostaneme pomer 4,7:5,3 a po zaokrdhleni dostaneme pomer
5:5. Teda, Sanca, ze vytlahnem cervenu gulécku je 5:5. Ziak by mal
typovat vysledok 5 Cervenych a 5 bielych gul6cok.

Nasledne mbézeme menit pocty farebnych gul6cok vo vreciSkach. Musime
vSak zrealizovat dostatocné mnozstvo vytiahnuti tak, aby bol odhad dobry.

Treba si dat pozor na zloZenie guliek yo vrecusku. Dat do vrectska 1 bielu
a 9 cervenyc dqullek nie je spravne. Sanca, ze vytiahneme tuto jednu
bielu gulku je dost mala.

Pre urychlenie priebehu hry je vhodné vyrobit viac vreciek s rovnakym

obsahom guliek. )
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Vestiaca Galtonova doska

Ciel: Pochopit pojmom nahodny jav

Roc¢nik: 7. -9. roCnik

Pomécky: minca, hraci plan, figurka

Pravidla hry:

Kazdy hrac dostane hraci plan, mincu a figurku.

Na zaciatku hry polozime figurku na vychodiskovu polohu, ktorou
je hlavny vrchol (temeno) trojuholnika, cielovou polohou je
lubovolny kruzok leziaci na zakladni tohto trojuholnika.

HraC hadze mincou a podla toho, Ci padne lice (averz - ta strana
mince, na ktorej je vyznacCeny vydavatel mince), alebo rub,
zaujme dalsiu polohu v hracom plane v zmysle prilozenej legendy
(averz - dofava, reverz — doprava).

Aby sa hrac dostal na zakladnu, je potrebnych 6 hodov mincou.

Ak sa hracC ocitol v cielove] polohe, precCita si zodpovedajuci
odkaz.
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Metodicke pokyny

Po skoncCeni hry, vyzveme Zziakov, aby zdvihli ruku Einsteinovia, Truhlici a pod.

a vysledky zapiSeme na tabulu. VSimame si pocCty ziakov v jednotlivych cielovych
skupinach. Ziaci urCite odhalia, ze tu plati ista zakonitost' spravania tohto nahodného
javu.

Nasledne m6zeme so ziakmi hfadat pocty ciest, ktoreé vedu k jednotlivym ciefovym
poloham. Posun figurky doprava si mézeme oznadit 1 a dofava 0. Takto mozeme
zakodovat vSetky cesty pomocou postupnosti nul a jednotiek. Dostaneme tak SestClenné
variacie nul a jednotiek (variacie s opakovanim, je ich 64)

Pad velkého poctu guléCok po Galtonovej doske nam umozriujeme simulovat’ program
Plinko probability (http://phet.colorado. edu /sims/plinko-probability/plinko-
probability_en.html), alebo aj program Quincunx (http://www.mathsisfun.com/data/
quincunx.html), ktoré su volne dostupné na internete.

Dalej méZeme polozit otazku, &im mézeme nahradit mincu pri hre? (2 farebné gulééky
vo vrecuSku, kocka — parne Cisla a neparne Cisla, ruleta — €ierne a Cervené policka,
hracie karty- bud' len 2 karty vyberiem, alebo 2 farby (rovnaky poCet z kazdej farby)
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Hadaj poradie

Ciel: Najst najlepsiu stratégiu hadania
usporiadania styroch roznofarebnych
kociek.

Rocnik: 6. rocnik

Pomocky: 4 roznofarebné kocky pre
kazdeho ziaka, kus farebného kartonu

NUCEM



Pravidla hry

Hru hraju dvaja hraci, ktori sedia oproti sebe. Kazdy
z hracov dostane farebné kocky

m Hrac A dostane 4 ro6znofarebné kocky
m Hrac¢ B desat takychto Stvoric kociek.

Hrac A usporiada svoje styri farebné kocky a postavi pred
ne farebny papier tak, aby spoluhrac nevidel jeho kocky.

Hrac B usporiada svoje styri kocky a opyta sa hraca A,
ktoré kocky umiestnil spravne.

Hrac B si vezme dalSie 4 kocky a snazi sa nespravne
umiestnené kocky spravne preusporiadat. Opat sa pyta,
ktoré kocky umiestnil spravne.

Po uhadnuti usporiadania sa hraci vymenia.

Vyhrava hrac, ktory na uhadnutie spravneho poradia
potreboval menej otazok.
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Metodicke pokyny

Po skonceni hry vyhodnotime, ktory hrac
v triede ziskal najvacsi pocCet bodov.

Nasledne urobime v triede prieskum, aké
stratégie pouzivali ziaci pri hadani.

Hru sa moézeme zahrat aj tak, ze Hré¢ B bude
hadat umiestnenie farebnych kociek postupne.
Najprv hada farbu prvej kocky. Ked' ju uhadne,
hada farbu druhej kocky ap. Nasledne budeme
porovnavat stratégie hadania a urc¢ime
vyhodnejsiu.
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Hra o desiatku

Ciel’: Pochopit pojmu nahodny jav. Vediet
urcit pocet priaznivych moznosti danému
nahodného javu zo vsetkych moznosti.
Rocnik: 6. rocnik

Pomocky: hracia kocka, 2 figurky a 2
Nracie polia (farebny pasik s Cislami od 1
po 10) pre kazdu dvojicu hracov, papier,

1
. 2 3 4 5 6 8 9
Start

1 10
. 2 3 4 5 6 7 8 9
Start Ciel’
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Pravidla hry

Hru hraju dvaja hraci. Kazdy z nich ma svoju vlastnu hraciu
plochu a figurku.

Hraci postavia figlrku na poli¢ko Start.

Hrac 1 hodi kockou a pohne svojou figurkou po hracom poli
podla poctu bodiek na kocke.

Po nom hadze kockou hrac 2 a podla poctu bodiek na kocke
pohne svojou figlrkou po svojom hracom poli.

Ak hracovi padne na kocke vacsi pocet bodiek ako je
chybajucich policok, nesmie pohnut figurkou.

Vyhrava hrac, ktory sa ako prvy dostane so svojou figurkou
na policko s Cislom 10.
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Metodicke pokyny

Po skonceni hry sa spolocne zamyslime nad
pravdepodobnostou vyhry v tejto hre.

Je vyhodou zacinat?

Vypiseme vsetky moznosti, ktorymi sa viem
dostat na policko s ¢islom 10, pricom
neuvazujeme tie hody kockou, kedy nemobézeme
pohnut figirkou po hracom poli. Hfadéame teda
priaznivé moznosti pre nasu hru.

Nasledne ziakom ukazeme simulaciu tejto hry
na PC
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Jednak a Dvojak

Ciel’: Zaoberat sa pojmom spravodliva
hra. Vediet zistit, ¢i je hra spravodliva.
Uvedomit si pojem nahodny jav v hre.

Rocnik: 7. rocCnik
Pomocky: dve kocky

NUCEM
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Pravidla hry

Na zacll(atku hry sa dvaja hraci dohodnu, ktory z nich bude Jednak a ktory
Dvoja
m Jednadk ziskava za kazdu vyhru v hode jeden bod a patria mu nasledovné Cisla
hracej kocky 1, 2, 5, 6,
= Evo&ék ziskava za kazdu vyhru v hode dva body a patria mu cisla 3, 4 na hracej
oCKe
Nasledne hadzu hraci striedavo hracou kockou a podla toho, cCie Cislo
padne, si pripisu body.
Eododohratl desiatich hier sa body scitaju a vyhra ten, Co ziska najviac
odov.

Obmena 1:
m  Hradi si lubovolne rozdelia ¢isla hracej kocky.

Obmena 2:

m  Hradi hadzu dvoma kockami naraz. Padnuté pocty bodiek scituju. V hodoch sa
striedaju. Jedna hra pozostava z jedného hodu dvoma kockami. Ak vzniknu sucty
2,3,4,5,9, 10, 11, 12, ziskava Jeden bod Jednak. Ak padnu sucty 6, 7, 8,
ziskava dva body DVOJak

NUCEM



Metodickeé pokyny

Po odohrati niekolkych hier, polozime ziakom otazku: Je tato hra
spravodliva?

Ktoré cisla by si mali hraci volit, aby bola (nebola) hra spravodliva?

Zistit, ¢i je hra spravodliva occliportléame porovhanim priemerného poctu
bodov pripadajucich na jednu hru pre kazdeho hraca. Vhodne je vsak
ziskat vysledky aspon 100 hier.

Napriklad:5526213356 2433514156 2415624353 6342346151
3516425163 4513661546 2352342454 4125163264 5641623162
63115243642

Priemerny pocet ziskanych bodov pripadajucich na jednu hru

m pre Jedndka je (16 + 16 + 17 + 17)/100 = 0,66

= pre Dvojéka je (17 + 17) . 2 /100 = 0,68
Priemerny pocet ziskanych bodov pripadajucich na jednu hru pre Jednaka
i Dvojaka je priblizne rovnaky, teda je jedno ktorého hraca si
zvolime. 5
V tejto hre nam ide o propedeutiku strednej hodnoty. Ziaci hadzanim
kociek a nasledne vypoctom priemeru bodov pripadajuceho na jednu hru,
odhaduju strednu hodnotu nahodnej premennej X, ktora predstavuje
pocCet ziskanych bodov. Ak chceme so Ziakmi ziskat presnejsi odhad
strednej hodnoty, musia sa hru zahrat velakrat.
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Ciel’: zoznamit ziakov so sposobmi vyberu
vzorky s populacie

Pomocky: zapalky pripadne palicky
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Pravidla hry

Na zaciatku hry rozdelime ziakov do
stvoric
Jeden zo ziakov drzi v ruke 4 zapalky z

ktorych jedna je kratsia tak, aby na ne
ostatni nevideli.

Ziaci si dohodnu( poradie v ktorom budu
tahat (kazdy jednu zapalku). Ten, kto drzi
zapalky, taha posledny.

Je takyto sposob losovania spravodlivy?
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Metodicke pokyny

Hru si kazda stvorica opakovane zahra 10
krat a kazdy ziak si zaznamena kolkokrat
vytiahol kratsiu zapalku.

Po skonceni hry sa vysledky vsetkych
Stvoric zosumarizuju.

Je dolezité ziakov upozornit na to, ze
hladanl pravdepodobnost je mozné

stanovit nielen vypoc¢tom, ale i simulaciou
(s dostatocne velkym poctom opakovani)
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Stebla

Hra je pre dvoch hracov.
Jeden hrac drzi v ruke 4 stebla (drotiky).

Druhy hrac zvazuje po dvojiciach horné
konce stebiel a dolné konce stebiel.

Aka je pravdepodobnost, ze zviazané
stebla vytvoria kruh?

NUCEM



Metodicke pokyny

Kazdu dvojicu nechame hru niekolkokrat
sa zahrat (m6zu si vymenit ulohy).

Kazdy ziak oznami kolko vykonal pokusov
a kolkokrat sa mu podarilo vytvorit kruh.

Obmeny hry:

m zvazuju sa horné konce s hornymi koncami a

-----

poctom stebiel (napriklad 6 alebo 8)

= Po dvojiciach sa zvdazuju horné konce s
dolnymi koncami (pocet stebiel je lubovolny)
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