ULOHA PARY

Uloha je umisténa v kapitole Pozndvame a prezentujeme data.
https://pracesdaty.zcu.cz/index.php/porovnavame-a-dokazeme-prezentovat/23-
porovnavame-priklad-4

Urceni
2. stupen (7. trida).

Tip na hodinu
Ulohu Pary je dobré zafadit po tloze Odhad prodejii.

Ackoli je v Uloze Pary hodnoceni provddéno automaticky, je dalezité vyuzit dile popsaného
postupu prace s uUlohou. Pouze diky tomu zni nezlstane prostd soutéz, ale posili se
preciznost pfi provadéni analyzy dat. Uloha do znaéné miry navazuje zplisobem prace s ni
na Ulohu Pexeso. Je tedy do jisté miry na uditeli, které verzi (hra pro jednotlivce, hra
pro dvojice) dd prednost. Jsme ovSem presvédceni, ze smysl ma oboji, protoze se jedna
o zajimavé upevnéni dulezité cinnosti. U Ulohy Pary doporucujeme vybrat pro vyuziti
v hodiné jednu ze tfi dale popsanych variant.

Nasledovat by méla Gloha Kontrola referata.

Cil
Popsat vlastnimi slovy vychozi situaci, co je o ni znamo.
Najit rizné modely popisujici stejnou skutec¢nost.

Rozhodnout, zda vybrané modely popisuji stejnou skutecnost.

Vystup

Zak popise pocatecni situaci pfi hledani tabulky a grafu, které popisuji tutéz skute¢nost.
Z&k predstavi postup, pfi hledani tabulky a grafu, které popisuji tutéz skute¢nost.

74k rozhodne o tom, zda vybrana tabulka a graf predstavuji tutéz skuteénost.

Zak vysvétli, kdy je vhodné pouzit ktery model.

Popis

Uloha simuluje hru dvou hraéd pro vybér odpovidajicich si tabulek a grafi. Kazda varianta
prinasi drobné nécojiného. Prvni svym klasickym stfidanim prfipomina nejvice standardni hru.
Druha prindsi nejvétsi interakci ve stridani. Treti je né¢im mezi prvnimi dvéma. Klicové je, ze
pfi vSech se uplatni potfebné vysvétlovani dualezité pro rozvoj pfrislusnych partii
z informatického mysleni.

Ovladani
Hrac¢ vybere tabulku a graf kliknutim (levym tlacitkem mysi, nebo prstem na dotykovém

zarizeni). Posléze stejnym zplsobem klikne na tlac¢itko Anonebo Ne, podle toho zda si mysli,
Ze dvojice k sobé patri. Vyhodnoceni v podobé zapocitani bodl probéhne automaticky.

EVROPSKA UNIE
Evropskeé strukturaini a investiéni fcndy 7 I

Operatni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani

Metodicky list vznikl jako soucéast vzdélavaciho materialu Prace s daty za podpory projektu Podpora rozvijeni informatického
mysleni reg. ¢islo CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322 spolufinancovaného Evropskou unii.
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Uloha Pary Prace s daty — metodicky list

Vyuziti v hodiné
Pro umocnéni rozvoje prislusnych c¢asti informatického mysleni je dobré se zabyvat s zaky
nize polozenymi otazkami v rdmci fizené diskuse.

. Upozornéni:

>
>

Na rdznych pocitacich se objevi tabulky a grafy v rizném rozlozeni.
V pripadé, ze je pouzita projekce, je dobré zobrazeni ve webovém prohlizedi zvétsit.

Varianta 1
. Spole¢na hra uditele se tridou:

>

>

>

Z&ci vybiraji dvojici tabulka a grafjako prvni v pozici prvniho hrace. Nasledné vysvétli
postup Uvahy nad rozhodnutim, zda vybrana dvojice k sobé patfi.

Vyucujici vybirad dvojici tabulka a graf jako druhy v pozici druhého hrace. Nasledné
vysvétli postup Gvahy nad rozhodnutim, zda vybrana dvojice k sobé patfi.

Z&ci ze tfidy a uditel se stfidaji podle prepinani roli hracd. Vice viz otdzky a pokyny
nize.

. Otazky do diskuse:

Proc jste vybrali prislusnou dvojici? Vysvétlete.
Patfi vybrana dvojice k sobé? Pro¢?

Pokud nastala chyba, proc k ni doslo?

Je prislusny graf vhodného typu? Proc?

Uvedené otazky budete s zaky resit stridavé.

Na zacatku vyzvéte zaky ve tridé, aby se shodli na dvojici graf a tabulka, kterd podle
nich patii ksobé. Az se tak stane, nechejte nékterého znich, aby je vybral
u ucitelského pocitace.

Pozadujte vysvétleni, proc¢ k sobé patri. V Gvahach by se mél objevit pocet polozek,
Ciselné hodnoty, kiizova tabulka atd. Az po vysvétleni je mozné si nechat vybér
ovéfit za pomoci tlacitka Ano, nebo Ne. Zaci by méli doplnit i hodnoceni, pro¢
(ne)doslo k chybé.

Po prepnuti na druhého hrace provedte stejné cinnosti sami za sebe. Popisujte
vlastni Uvahy dostatec¢né podrobné. Lze samozrejmé vhodné sehrat situaci, kdy
cilené vyberete Spatnou dvojici, ale poznate to a pfi otadzce kliknete na Ne. Pokud
budete chtit cilené chybovat i ve volbé spravného tlacitka, je dalezité nasledné
s zaky probrat, proc chyba nastala.

Stejnym zplsobem se s Zaky stridejte podle toho, ktery hrac je na tahu. Dbejte na to,
aby o vybéru dvojice graf tabulka nerozhodovali stéle titiz Zaci a podilelo se jich
naopak co nejvice.

‘ Poznamky:

VVVY ¥V VYV

Z&ci by si méli vyzkouset popis analytického postupu mysleni.

Zaci by méli popsat vychozi situaci pied rozhodnutim o vybéru odpovidajicich si
modeld.

Zaci by méli uréit znaky, podle nichz rozhodnou, zda dva riizné modely reprezentuji
stejnou skutecnost.

Zaci by se méli dokazat soustiedit na detail v rdmci celku.

Z4ci by méli dat srozumitelni instrukce ke znovuvyuziti postupu.

Zaci by méli spolu komunikovat pfi vybéru a hodnoceni jejich fedeni.

Z4ci by méli popsat vyhodu vybéru podoby modeld, které zrcadli tutéz skuteénost.
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Varianta 2
. Spole¢na hra uéitele se tiidou:

>

>

>

Z&ci vybiraji tabulku v pozici prvniho hrace. Vyucujici vybere graf v pozici prvniho
hrace. Zaci ve tiidé nasledné vysvétli, pro¢ dvojice k sobé (ne)patfi.

Vyucéujici vybira tabulku v pozici druhého hrace. Zaci ve tfidé vyberou graf v pozici
druhého hrace. Vyucujici ndsledné vysvétli, proc¢ dvojice k sobé (ne)patri.

Nasledné se stridaji véetné vysvétleni postupu. Vice viz otazky a pokyny nize.

. Otézky do diskuse:

Patri vybrana dvojice k sobé? Pro¢?
Pokud nastala chyba, proc k ni doslo?
Je prislusny graf vhodného typu? Pro¢?

Uvedené otazky budete s zaky resit stridavé.

Na zacatku vyzvéte zaky ve tridé, aby se shodli na vybéru tabulky. Az se tak stane,
nechejte nékterého z nich, aby ji vybral u ucitelského pocitace.

Posléze k tabulce vyberte graf. Je vhodné ho vybirat tak, aby nastaly riizné situace.
Nechejte zaky rozhodnout, zda vybrana dvojice k sobé patfi, nebo ne. Pozadujte
vysvétleni, pro¢ tomu tak je. V ivahach by se mél objevit pocet polozek, ciselné
hodnoty, kfizova tabulka atd. Az po vysvétleni je mozné si nechat vybér ovérit
za pomodi tlacitka Ano, nebo Ne. Zaci by méli doplnit i hodnoceni, pro¢ (ne)doslo
k chybé.

Po prepnuti na druhého hrace vyberte tabulku a vyzvéte zaky, aby se shodli
navybéru grafu. Az se tak stane, nechejte nékterého znich, aby ho vybral
u ucitelského pocitace. Posléze popisujte vlastni Gvahy dostatecné podrobné. Lze
samoziejmé sehrdt isituaci, kdy budete cilené chybovat ve volbé spravného
tlacitka, ale je dulezité nasledné s zaky probrat, proc¢ chyba nastala.

Stejnym zplsobem se s Zaky stridejte podle toho, ktery hrac je na tahu. Dbejte na to,
aby o vybéru tabulky (Hrac 1) a grafu (Hrac 2) nerozhodovali stéle titiz zaci a podilelo
se jich naopak co nejvice.

‘ Poznamky:

VVVVYVY VY

Z&ci by si méli vyzkouset popis analytického postupu mysleni.

Z&ci by méli uréit znaky, podle nichz rozhodnou, zda dva rdzné modely reprezentuji
stejnou skutecnost.

Z&ci by se méli dokazat soustiedit na detail v ramci celku.

Z&ci by méli dat srozumitelni instrukce ke znovuvyuziti postupu.

Z4ci by méli spolu komunikovat pfi vybéru a hodnoceni jejich Feseni.

Z&ci by méli popsat vyhodu vybéru podoby modeli, které zrcadli tutéz skuteénost.
Z4ci by méli dokazat popsat zplsob nejrychlejsiho feéeni problému.

Varianta 3
. Spoleé¢na hra ucitele se tridou:

>

>

>

Vyucéujici vybira dvojici tabulka a graf jako prvniv pozici prvniho hrace. Zaci nasledné
vysvétli postup Uvahy nad rozhodnutim, zda vybrana dvojice k sobé patfi.

Zaci vybiraji dvojici tabulka a graf jako druzi v pozici druhého hrace. Vyuéujici
nasledné vysvétli postup Uvahy nad rozhodnutim, zda vybrana dvojice k sobé patii.
Vyucujici a Zaci ze tridy se stridaji podle prepinani roli hraca. Vice viz otazky a pokyny
nize.

. Otézky do diskuse:

1.
2.
3.

Patri vybrana dvojice k sobé? Pro¢?
Pokud nastala chyba, proc¢ k ni doslo?
Je prislusny graf vhodného typu? Pro¢?
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. Pokyny:

>
>

Uvedené otazky budete s zaky resit stridavé.

Na zacatku vyberte dvojici graf a tabulka. Je vhodné cinit vybér tak, aby nastaly
razné situace. Vyzvéte zaky, aby se shodli na tom, zda k sobé vybrana dvojice patfi.
Pozadujte vysvétleni, pro¢ tomu tak je. V Gvahach by se mél objevit pocet polozek,
¢iselné hodnoty, kfizova tabulka atd. Az po vysvétleni je mozné si nechat vybér
ovéfit za pomoci tla¢itka Ano, nebo Ne. Zaci by méli doplnit i hodnoceni, pro¢
(ne)doslo k chybé.

Po prepnuti na druhého hrace vyzvéte zaky ve tridé, aby se shodli na vybéru dvojice
graf atabulka. Az se tak stane, nechejte nékterého znich, aby je wvybral
u ucitelského pocitace. Posléze popisujte vlastni Gvahy dostate¢né podrobné. Lze
samoziejmé vhodné sehrat situaci, kdy budete cilené chybovat i ve volbé spravného
tlacitka. V takovém pripadé je dualezité nasledné s zaky probrat, proc¢ chyba nastala.
Stejnym zplsobem se s zaky stridejte podle toho, ktery hrac je na tahu. Dbejte na to,
aby o vybéru dvojice graf tabulka nerozhodovali stéle titiz Zaci a podilelo se jich
naopak co nejvice.

‘ Poznamky:

>
>

Y

YV VY

Z&ci by si méli vyzkouset popis analytického postupu mysleni.

Zaci by méli popsat vychozi situaci pfed rozhodnutim o vybéru odpovidajicich si
modeld.

Z&ci by méli uréit znaky, podle nichz rozhodnou, zda dva riizné modely reprezentuji
stejnou skutecnost.

Zaci by se méli dokazat soustiedit na detail v rdmci celku.

Z&ci by méli dat srozumitelni instrukce ke znovuvyuziti postupu.

Z4ci by méli spolu komunikovat pfi vybéru a hodnoceni jejich Fesent.

Z4ci by méli popsat vyhodu vybéru podoby modeld, které zrcadli tutéz skutecnost.



