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1 Tahanie guldéky

Ciel’: Pomocou pomeru vytiahnutych gul'6Cok
odhadnut’ pocet gul'oCok jednotlivych farieb, ak
pozname celkovy pocet gul'oCok. Precvicenie pojmu
Sanca.

Roc¢nik: 5. — 9. roCnik

Pomocky: farebné gul’'dCky (5 Cervenych a 5
bielych), nepriehl'adn¢ vrecusko, papier, pero
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Pravidla hry

Do nepriehl’'adného vrecuska da veduct hry (ucitel') 10 gul'ocok (napriklad
5 bielych a 5 Cervenych). Hraci vedia, ze vo vrectisku je 10 gul'6Cok, ale
nepoznaju ich farby.

Z tohto vrecuska kazdy hrac desat’krat nahodne vytiahne jednu gul’6cku,
zapisSe si jej farbu a vrati ju do vrecka.

Na zéaklade poctu zapisanych desiatich farieb urobi kazdy hrac prvy typ -
typuje skladbu gul’6¢ok vo vrectusSku (farbu a pocet gul'ocok tejto farby).
Svoj typ si zapise.

Nasledne sa zosumarizuju ziskané vysledky od kazdého hraca. Kazdy
hrac¢ nahlasi poCty zapisanych farieb a tieto pocty sa s¢itaju.

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 SVO]G typy. Udelia sa dva
typy cien. Cenu prveho typu vyhravaja hraci, ktori maju spravny prvy typ
a cenu druhého typu vyhravaja hrac, ktori maja spravny druhy typ.
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Metodicke pokyny

Prostrednictvom uskuto¢nenia dostatocného mnozstva ndhodného t'ahania gul'6¢ok z vrecuska
S vratenim a zapisania tychto vysledkov, moZzeme odhadnut’, aké gul'6¢ky sa nachadzaji vo
vrecusku.

Na zaklade pomeru poctu farebne odliSenych vytiahnutych gul6¢ok odhadneme Sancu
vytiahnutia danych farebnych gul'6cok a na zaklade nej sa pokusime urcit’ skutocné pocty
farebnych gul’'6¢ok vo vrecusku.

Napriklad, ak sme vytiahnutim ziskali 47 ¢ervenych a 53 bielych gul'6¢ok, uré¢ime pomer
poctu ¢ervenych a bielych gul'6cok, teda 47:53. Po deleni desiatimi dostaneme pomer 4,7:5,3
a po zaokruhleni dostaneme pomer 5:5. Teda, Sanca, Ze vytiahnem Cervenu gul'6¢ku je 5:5.
Z1ak by mal typovat’ vysledok 5 ¢ervenych a 5 bielych gul'6¢ok.

Nasledne moZeme menit’ pocty farebnych gul'6¢ok vo vrectiSkach. Musime vSak zrealizovat’
dostato¢né mnozstvo vytiahnuti tak, aby bol odhad dobry.

Treba si dat’ pozor na zloZenie guliek vo vrecusku. Dat’ do vrecuska 1 bielu a 9 Cervenych
guliek nie je spravne. Sanca, Ze vytiahneme tuto jednu bielu gul’ku je dost’ mala.

Pre urychlenie priebehu hry je vhodne vyrobit’ viac vreciek s rovnakym obsahom guliek.
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2 Vestiaca Galtonova dosk%"“”"’“

Ciel’: Odhad pravdepodobnosti poctu padnutych lic pri Sestndsobnom opakovani hodu
mincou. Ur€enie poctu vsetkych moznych vysledkov a urcenie poctu vysledkov
priaznivych danému poctu padnutych lic.

Ro¢nik: 7. -9. ro¢nik
Pomocky: minca, hraci plan, figirka

Pravidla hry:
Kazdy hra¢ dostane hraci plan, mincu a figurku.

Na zaciatku hry polozime figirku na vychodiskova polohu, ktorou je hlavny vrchol
(temeno) trojuholnika, cielovou polohou je I'ubovolny krazok leziaci na zakladni tohto
trojuholnika.

Hra¢ hadze mincou a podla toho, ¢i padne lice (averz - ta strana mince, na ktorej je
vyznaceny vydavatel’ mince), alebo rub, zaujme dalsiu polohu v hracom plane v zmysle
prilozenej legendy (averz - dol'ava, reverz — doprava).

Aby sa hra¢ dostal na zakladnu, je potrebnych 6 hodov mincou.
Ak sa hrac¢ ocitol v ciel'ovej polohe, precita si zodpovedajtci odkaz.

NUCEM



= N\

Averz

Reverz

O

O

OO

OO

O
O
O

OJOJO

Einstein 1l

Truhli

Polepetko

O
O

=

Ti¢

O
O
O

O

O

O
O

O

Kot'uha

]
)

Sa

O

O

Hlavicka

i) \’\_(
¥ >~ b
b~ Dwam‘nmqram -r
v VIDEL VANIE_‘/(
Eurépska uni T L
LI W e

START

CIEL

r

NUCEM

NARODNY USTAV CERTIFIKOVAN
AERANI VZDELAVANIA



Eurépska ania
Bty socin fond

Metodicke pokyny =

Po skonceni hry, vyzveme ziakov, aby zdvihli ruku Einsteinovia, Truhlici a pod. a vysledky
zapiSeme na tabul’'u. V§imame si pocty Ziakov v jednotlivych cielovych skupindch. Ziaci urcite
odhalia, Ze tu plati ista zakonitost’ spravania tohto nahodného javu.

Nasledne mozeme so Ziakmi hl'adat’ poc€ty ciest, ktoré vedu k jednotlivym cielovym poloham.
Posun figurky doprava si moéZeme oznacit’ 1 a dolava 0. Takto mdéZeme zakddovat’ vSetky cesty
pomocou postupnosti nul a jednotiek. Dostaneme tak Sest’Clenné varidcie nual a jednotiek (variacie
s opakovanim, je ich 64)

Pad velkého poctu gul'6cok po Galtonovej doske nam umoziujeme simulovat’ program Plinko
probability (http://phet.colorado. edu /sims/plinko-probability/plinko- probablllty_en html), alebo
aj program Quincunx (http://www.mathsisfun.com/data/ quincunx.html), ktoré su voI'ne dostupné
na internete.

Dalej mozeme polozit’ otazku, ¢im moZeme nahradit’ mincu pri hre? (2 farebné gulocky 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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3 Nemusis odpovedat

1. Ciel: Odhad pravdepodobnosti relativnou po¢etnost'ou
2. Roénik: 7. - 9. ro¢nik

3. Pomocky: tri obalky so smejkami pre dvojicu hracov, tabul’ka na
zaznamenavanie vysledkov
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Pravidla hry

Na zaciatku hry vyvola ucitel’ jedného ziaka, ktory ma 1st’ odpovedat.
Navrhne mu vsak, Ze ak mu bude St’astie naklonené a otvori z troch obalok,
V ktorych st ukryty smejkovia (dvaja smutny a jeden vesely) obalku

s veselym smejkom, nemusi ist” odpovedat.

Ucitel’ ulozi na stol tri obalky, v ktorych su ukryty smejkovia (dvaja
smutny a jeden vesely) tak, aby iba on vedel, kde su smutni smejkovia.

ZiaK si vyberie jednu z obalok, ale neotvori ju. Potom uéitel’ zo zvy$nych
dvoch obalok otvori obalku so smutnym smejkom.

Nasledne s1 ziak mdZe bud’ ponechat’ obalku, ktort s1 vybral na zaciatku,
alebo ju moéze vymenit’ za zvysna obalku a otvori ju.
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Pravidla hry

Po skoncCeni uvodnej hry ucitel'a so ziakom,
rozdelime Ziakov v triede do dvojic, kde jeden z nich
bude predstavovat’ uCitel'a a druhy ziaka.

Kazda dvojica s1 zahra 10 hier (kazdy bude patkrat
ucitel'om)

Vysledky s1 budi zaznamenavat’ do tabul’ky
¢iarkovou metodou
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Pravidla hry

UCcitel’ ulozi na stol tri obalky, v ktorych s ukryty smejkovia
(dvaja smutny a jeden vesely) tak, aby 1ba on vedel, kde su
smutni smejkovia.

Ziak si vyberie jednu z obalok, ale neotvori ju.

Potom ucitel’ zo zvySnych dvoch obalok otvori obalku so
smutnym smejkom.

Nasledne s1 ziak mo6ze bud’ ponechat’ obalku, ktort si vybral
na zaciatku, alebo ju mdéZe vymenit’ za zvySna obalku a otvori
Ju.

Po otvoreni obalky, Ziak zaznaci do tabul’ky ¢iarkovou
metodou, akého smejka mal v obalke.

Kazda dvojica si zahra 10 hier (kazdy bude patkrat ucitelom)
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Metodicke pokyny

V tejto hre ide o modifikaciu znameho Monty Hall paradoxu, v ktorom ulohu
obalok zohravaj tri zatvorené dvere, za dvomi z nich je koza a za jednymi
automobil

Ak s1 ziak ponecha obalku ma Sancu na vyhru 1 : 2, teda pravdepodobnost’ 1/3

Ak s1 obalku vymeni, ma Sancu 2 : 1, teda pravdepodobnost’ 2/3

m PretozZe vesely smejko je v obalkach, ktoré si nevybral s pravdepodobnost'ou
2/3

m a pani ucCitel’ka otvorila obalku, o ktorej vedela, Ze v nej nie je vesely smejko,
teda vesely smejko je vo zvySnej obalke s pravdepodobnost'ou 2/3.

Ziak by si mal obalku vymenit'.

Ci si ma alebo nema ziak vymenit’ obalku, mozZno overit’ prakticky, teda vyskusat’ dostatocne
vela vyberov bez vymeny a s vymenou obalky. Potom odhadnut’ pravdepodobnost’ podielom
poctu priaznivych vysledkov a vSetkych vysledkov bez vymeny obalky a odhadnut’
pravdepodobnost’ podielom poctu priaznivych vysledkov a vSetkych vysledkov pri vymene
obalky. Pocet hier by ale mal byt dost’ vel’ky.
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Vysvetlenie P = 2/3

Ak si oznac¢ime smutnych smejkov S; S» a veselého V, tak vvsledky tahani mozeme
zaznacit nasledovne:

1. Ziak zoberie obalku so smejkom Sy,
na stole zostanu obalky so smejkami S> V.
Uc¢itel otvori obalku so smejkom So.

Teda na stole zostane obalka so smejkom V.

2. Ziak zoberie obalku so smejkom S,
na stole zostanu obalky so smejkami S; V.
Uc¢itel otvori obalku so smejkom S;.
Teda na stole zostane obalka so smejkom V.
3. Ziak zoberie obalku so smejkom V.,

na stole zostanu obalky so smejkami S; S-.
Ucitel otvori obalku so smejkom S» (resp. Sp).
Teda na stole zostane obalka so smejkom S (resp. S»).

Teda, pravdepodobnost. Zze vesely smejko je v obalke. ktora zostala na stole, je 2/3.
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4 Hadaj poradie

Ciel’: N4jst’ najlepsiu strateégiu hadania usporiadania
Styroch réznofarebnych kociek.

Roc¢nik: 6. ro¢nik

Pomocky: 4 roznofarebné kocky pre kazdého ziaka,
kus farebneho kartonu




Eurépska ania
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Pravidla hry

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

m Hradc A dostane 4 réznofarebné kocky

m Hrdc 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 s1 vezme d’alSie 4 kocky a snazi sa nespravne umiestnene kocky
spravne preusporiadat’. Opat’ sa pyta, ktor¢ kocky umiestnil spravne.
Po uhadnuti usporiadania sa hraci vymenia.

Vyhrava hra¢, ktory na uhadnutie spravneho poradia potreboval mene;
otazok.
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Metodicke pokyny

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

Nasledne urobime v triede prieskum, ake stratégie
pouzivali ziaci pr1 hadani.

Hru sa mozeme zahrat’ aj tak, ze Hrac B bude hadat’
umiestnenie farebnych kociek postupne. Najprv hada
farbu prvej kocky. Ked’ ju uhadne, hada farbu druhe;
kocky ap. Nasledne budeme porovnavat’ strategie
hadania a ur¢ime vyhodnejSiu.
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5 Hra o desiatku

Ciel’: Pochopit’ poymu nahodny jav. Vediet’ urcit’
pocet priaznivych moznosti danému nahodného javu
zo vSetkych moznosti.

Roc¢nik: 6. ro¢nik

Pomocky: hracia kocka, 2 figarky a 2 hracie polia
(farebny pasik s Cislami od 1 po 10) pre kazdu
dvojicu hraCov, papier, pero

1 10

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

Hru hraju dvaja hrac¢i. Kazdy z nich ma svoju vlastnu hraciu
plochu a figurku.

Hragi postavia figirku na poli¢ko Start.

Hrac 1 hodi kockou a pohne svojou figirkou po hracom poli
podl'a poctu bodiek na kocke.

Po nom hadze kockou hrac 2 a podl'a po¢tu bodiek na kocke
pohne svojou figurkou po svojom hracom poli.

Ak hracovi padne na kocke vacsi pocet bodiek ako je
chybajucich poli¢ok, nesmie pohnut’ figlirkou.

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

Po skonCeni hry sa spoloCne zamyslime nad
pravdepodobnost’ou 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 nemo6zeme pohnut’ figurkou po hracom
poli. Hladame teda priaznivé moznosti pre nasSu hru.

Nasledne Ziakom ukazeme simulaciu tejto hry na
PC
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