ULOHA PEXESO

Uloha je umisténa v kapitole Pozndvame a prezentujeme data.
https://pracesdaty.zcu.cz/index.php/porovnavame-a-dokazeme-prezentovat/9-
porovnavame-priklad-1

Urceni
2. stupen (7. trida).

Tip na hodinu

Ulohu Pexeso je dobré zafadit po Gloze Prace s rozvrhy.

Hodnoceni je sice v Uloze Pexeso provadéno automaticky, ale presto je dllezité vyuzit dale
popsany postup prace s Ulohou. Pouze diky tomu nezlstane jenom u jednoduché hry, ale
posili se spravny postup pfi analyze dat. Na ulohu do zna¢né miry obsahové navazuje hra
Pary. Ucitel se tedy mlze rozhodnout, zda da prednost hre pro jednotlivce, nebo pro dvojice.
Jsme ovSem presvédceni, Zze smysl ma oboji, protoze se jedna o zajimavé upevnéni dilezité
¢innosti. U tlohy Pexeso doporucujeme nechat zaky absolvovat oba v ni prfitomné priklady.

Nasledovat by méla Giloha Odhad prodeju.

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

Rozhodnout, zda vybrané modely popisuji stejnou skutecnost.

Vystup

Zak popise pocatecni situaci pfi hledani tabulky a grafu (nebo rGznych typ@ grafd), které
popisuji tutéz skutecnost.

Z&k predstavi postup, pfi hledani tabulky a grafu (nebo réznych tip@ graf(), které popisuji
tutéz skutecnost.

74k rozhodne o tom, zda vybrana tabulka a graf (nebo réizné typy grafd) predstavuji tutéz
skutecnost.

Zak vysvétli, kdy je vhodné pouzit ktery model (piipadné typ grafu).

Popis

Uloha predstavuje zndmou hru, v niz se oviem nehledaji stejné karticky, nybrz karticky
s tabulkou a grafem (resp. vice grafy u druhého prikladu), které predstavuji stejnou
skutecnost. Do hry tak vstupuje dulezity element v podobé rozhodnuti o tom, zda otocend
dvojice/trojice karticek k sobé patfi, nebo tomu tak neni. Zak ma diky po¢itadlam prehled
o poctu dvojic/trojic, které otocil, které jiz sebral a o poctu spravné ucinénych rozhodnuti.

Ovladani
Hrac¢ vybere tabulku a graf(y) kliknutim (levym tlac¢itkem mysi, nebo prstem na dotykovém

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

Metodicky list vznikl jako souc¢ast 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.

EVROPSKA UNIE <
Evropskeé strukturaini a investiéni fcndy 7 I

Operatni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani
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Uloha: Pexeso 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.
> Vpripadé, ze je pouzita projekce, je dobré zobrazeni ve webovém prohlizeci zvétsit.

Priklad 1
Samostatna prace:

>  ZAci si samostatné zahraji pexeso s hledanim dvou odpovidajicich si karet.
Pokyny:

> V pripadé potreby vysvétlete ovladani (kliknout najeden obrazek, kliknout na druhy
obrazek a posléze na tlac¢itko Ano, nebo na tlac¢itko Ne podle toho, zda k sobé patri).

> Povzbudte zaky, aby dali pred rychlosti prednost presnosti a snazili se mit
v rovnovaze pocet pokusu a spravnych rozhodnuti.

Otdazky do diskuse:

1. Kolik pokust jste potfebovali, nez jste dokazali sebrat vSechny obrazky?
2. Jaké pripady byly pro rozhodnuti o tom, ze obrazky k sobé nepatri nejjednodussi?
3. Podle ¢eho se mam rozhodnout u obrazkd, které ukazu;ji?

> U prvni otazky si nechejte rici vysledek od rGznych zakd, ktefi budou chtit na ni
odpovédét. Dilezité je diskusi se vSsemi ndsledné doplnit o to, co ma v ramci
Uspésnosti vyssi vypovidaci hodnotu. Zatimco pokusy mohou byt predevsim
z pocatku zavislé na ndhodé, spravna rozhodnuti jsou jiz délana zcela védomé.

» U druhé otazky nechejte samotné zaky vyslovit, Zze se jednalo o situace, kdy
se v nabidce objevily dvé tabulky, nebo dva grafy.

> Protreti otazku si nechejte nalosovat na vlastnim pocitaci pexeso. Vybirejte karticky
a zastavte se, az budete moci rozhodovat o tom, zda k sobé patfi néjaky graf
a tabulka. Nechejte si od zak( dat dostatecné podrobné zdGvodnéni (napr. popisky
grafu nesouhlasi s hodnotami v tabulce, legenda u vysecového grafu sice chybi, ale
vysledek je ziejmy z podild vyjddrenych vysecemi, v tabulce i v grafu je vice fad atd.).

» Podle potreby se rozhodnéte, u kolika dvojic treti otazku polozite.

Poznamky:

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

Zaci by méli projevit trpélivost pfi fedeni problému a dat prednost presnosti pied
ukvapenym rozhodovanim.

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 urcit znaky, podle nichz rozhodnou, zda dva riizné modely reprezentuji
stejnou skutecnost.

YV VYV VYV

Priklad 2
Samostatna prace:

» ZAaci si samostatné zahraji pexeso s hledanim tii odpovidajicich si karet.
Pokyny:

» V pripadé potreby pripomerite ovladani.
> Upozornéte zaky, at opét daji prednost presnosti rozhodovani pred rychlym
prabéznym zkousenim pokusu.
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>

Nechejte na vSe dostatek casu.

. Otézky do diskuse:

1.
2.

. Pokyny:

>
>

Patfi vybrana trojice k sobé&? Pro¢?
V ¢em se lisi vypovidaci hodnota rtznych typl grafa patricich k jedné tabulce?

Nechejte si nalosovat vlastni pexeso.

K prvni otazce vybirejte postupné rdzné trojice a vyzvéte zaky, aby vysvétlovali,
na zakladé jakych znak( poznaji, zda k sobé patri alespon nékteré ze zobrazenych
modell. Pomahat by jim opét mohly popisky, hodnoty, pocet rad apod.

V momenté, kdy bude panovat shoda na tom, Ze trojice k sobé patri, prejdéte
plynule ke druhé otazce. Nechejte zaky resit nahlas, jaky je rozdil mezi vypovidaci
hodnotou sloupcového a vysecového grafu, zda je vzdy mozné vyuzit pro tataz data
sloupcovy i spojnicovy graf apod. Diskusi samozrejmé korigujte.

Podle potreby postup opakujte.

PredevsSim dbejte na to, aby se do diskuse zapojili rdzni zaci i s ohledem
na predchozi pribéh.

‘ Poznamky:

YVVV VYV
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Z&ci by se méli dokazat soustiedit na detail v rdmci celku.

Zaci by méli projevit trpélivost pfi fedeni problému a dat prednost presnosti pred
ukvapenym rozhodovanim.

Z4ci by méli dat srozumitelné instrukce ke znovuvyuziti postupu.

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

Zaci by méli ur¢it znaky, podle nichz rozhodnou, zda vice rGiznych typd modell
reprezentuje stejnou skutecnost.

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

. Zavéreéné otazky:

1.
2.

. Pokyny:

>

V ¢em se pexesa z prikladu lisila od béznych?
V ¢em spocivala obtiznost pexes z priklad?

U prvni otazky nechejte zaky samotné vyjadrit, co je napada. V diskusi potom s nimi
smérujte k tomu, Ze v klasickém pexesu se hledaji stejné obrazky, zatimco tentokrat
hledali obrazky, které popisuji stejnou skutecnost. Lze navazat tim, Ze i opravdova
fakta lze prezentovat rdznymi zpUlsoby.

U druhé otdzky nechejte zaky, aby sami projevili, které pexeso se jim zdalo
obtiznéjsi. Celkové muze jit samozrejmé o to, Ze si musi néco pamatovat a hledat
néco, co vypada jinak. Pokuse se ale dojit hloubéji k tomu, Ze oproti spravné praxi
u nékterych grafli chybély popisky apod., coz situaci jesté ztizilo.

‘ Poznamky:

VVYVY

Z4ci by si méli vyzkouset popis analytického postupu mysleni.

Z4ci by méli popsat vychozi situaci v riznych podobach jedné hry.

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

Zaci by méli uréit znaky, podle nichZ rozhodnou obtiznosti porovnani rdznych
modell reprezentujicich stejnou skutecnost.



