Nazov vyucovacej hodiny: SUTAZ, Zuzana Tobisovd, Kombinatorické pravidlo suctu a sucinu, matematika, prvy

Meno a priezvisko ucitela/uditelov: PaedDr. Zuzana Tobisova

Nazov skoly:

Gymnazium, Kukuéinova 4239/1, Poprad

Predmet:

Matematika

Rocnik:

prvy (ISCED 3A)

Tematicky celok:

Kombinatorika

Téma hodiny:

Kombinatorické pravidlo suctu a sucinu

Ciel*

Kognitivne ciele:

—  Vytvorit systém (strom logickych moZnosti) na vypisovanie vsetkych mozZnosti podla urcitého systému ( ak sa v strome
vyskytuju niektoré moznosti viackrdt, urcit ndsobnost ich vyskytu),

—  Objavit podstatu daného systému vo vypisovani moZnosti a pokracovat v urceni vsetkych moznosti systému (najprv
vypisovanim a potom pouZitim kombinatorickych pravidiel)

— Vediet z daného poctu prvkov vybrat usporiadant skupinu prvkov mensiu ako je dany pocet a urcit pocet takto
usporiadanych skupin prvkov

—  Vediet riesit jednoduché kombinatorické tulohy pouzitim kombinatorického pravidla suctu a sucinu

— Sprdvne pouzivat matematicku terminoldgiu

— Efektivne pouZivat informaticku kulturu

Vychovné ciele:
— Rozvijat Ziakovo logické a kritické myslenie, schopnost argumentovat a komunikovat pri rieSeni problému
— Viest Ziakov k systematickosti pri rieSeni dloh, k aktivite na vyucovani, k raciondlnemu uceniu sa
— Podporit a upevriovat kladné mordlne a vélové viastnosti Ziakov, ako je rozhodnost, vytrvalost, huZevnatost,
sebakritickost, cielavedomost a dévera vo vlastné schopnosti
— Budovat vztah medzi matematikou a realitou

Specifické ciele:

- Ziskavat skusenosti s matematizdciou redlnych situdcii a tvorbou matematickych modelov
- Respektovat pravne a etické zdsady pouZivania informacnych technoldgii a produktov

Medzipredmetové vztahy: Slovensky jazyk, informatika,
Poziadavky na zrucnosti Ziakov: ovladanie PC, praca s interaktivnou tabulou
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Poziadavky na zrucnosti ucitela:

ovladanie PC, zakladné zrucnosti ovladania Internetu, praca s interaktivnou tabulou,

Pocet x
L Cinnost Poméck Metddy a form
minut y yaf y
Organizacné Cinnosti: kontrola pritomnosti . . s
N & - . . 'p Triedna kniha Dialdg
Studentov, zapis do triednej knihy
5:00 — - .
Motivacia Ziakov, uvedenie do problematiky, o
. oy L Y . . Motivaény rozhovor
oboznamenie Ziakov s ciefom vyucovacej hodiny
, L Planéta vedomosti, interaktivna tabula, . L
2:00 Vyberovy priestor - \ Sledovanie animdcii, rozhovor
pracovny list Ziaka ¢.2
. . Planéta vedomosti, interaktivna tabula, i , . , , ,
5:00 Elementarne udalosti ey v Y Vyklad novych pojmov, pripadovd metdda
pracovny list Ziaka ¢.2
. Planéta vedomosti, interaktivna tabula, . . ey
5:00 Stromové diagramy ey v Y Pozorovanie, sledovanie animdcii, cvicenia,
pracovny list Ziaka €.2
, .. , , Aktivizujuce metédy (simulacné), metdda
. iy Planéta vedomosti, interaktivna tabula, ) ,J . y ( ) .
7:00 Pravidlo suctu o e N riadeného objavovania, sledovanie
kalkulacka, pracovny list Ziaka ¢.2 e
animadcii, cvicenia
. - Planéta vedomosti, interaktivna tabula, Sledovanie animacii, cvi¢enia, metdda
8:00 Pravidlo sucinu v e N ;
kalkulacka, pracovny list Ziaka ¢.2 pozorovania,
. s L Planéta vedomosti, interaktivna tabula, Aplikacné metody, diskusia, metoda
10:00 | Riesenie Uloh (kombinacia pravidiel) N L N p. . y
kalkulacka, pracovny list Ziaka ¢.2 objavovania
3:00 Zhrnutie a upevnenie poznatkov Dialég, rozhovor

Spatna viazba: Ziakom vyhovuju hodiny, na ktorych sa pouZiva Planéta vedomosti.

Pocas celej vyucovacej hodiny st rovnomerne rozdelené ulohy (cvi¢enia), ktoré ponuka Planéta vedomosti, teda uz pocas hodiny dostdvame obraz

o pochopeni preberaného uciva.

Na pripadné chyby Ziakov v priebehu riedenia cviéeni upozorfiuje aj Planéta vedomosti (zvukom). Ziakom to vyhovuje, lebo hned sa mdzu opravit

a chybné myslienky a kroky eliminovat na minimum.

Je to ndzorny, zaujimavy sp6sob ziskavania novych poznatkov

Proces vzdeldvania je tak efektivnejsi

O epuLas
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- Abstraktné pojmy umozniuje Planéta vedomosti pribliZit, sprostredkovat vizualizaciu
- Dané ucivo pri vhodne zvolenych prezentaciach sa preberie za kratsi ¢as, ako pri klasickom type vyu€ovacej hodiny
- Na hodine sa zaktivizuju aj deti, ktoré nemaju zaujem o dany predmet

- Vsetky ulohy, prezentacie, ktoré sa pouzivali na hodine, maju Ziaci spristupnené na www.naucsaviac.sk , kde si mézu rychlo (aj so spatnou
kontrolou) zopakovat preberané ucivo aj v domacom prostredi

Prilohy:

Priloha 1. Pracovny list Ziaka €. 2

Priloha 2. Zoznam materialov pouZzitych v prezentacii

3
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Model vyucovacej hodiny — OBSAH

Téma: Kombinatorické pravidlo suctu a sucinu
Typ hodiny: hodina matematiky

Forma vyucovania: vykladovo- ilustrativna za aktivnej Gcasti ucitela a Ziaka
Metoda vyucovania: kombinovana s vyuzitim IKT, aktivizujlca
Vychovno-vzdelavacie ciele:

—  Vytvorit systém (strom logickych mozZnosti) na vypisovanie vietkych moznosti podla urcitého systému ( ak sa
v strome vyskytuju niektoré moznosti viackrat, urcit ndsobnost ich vyskytu),

— Obijavit podstatu daného systému vo vypisovani moznosti a pokracovat v uréeni vsetkych moznosti systému
(najprv vypisovanim a potom pouZzitim kombinatorickych pravidiel)

— Vediet z daného poctu prvkov vybrat usporiadanu skupinu prvkov mensiu ako je dany pocet a uréit pocet
takto usporiadanych skupin prvkov

— Vediet riesit jednoduché kombinatorické ulohy pouZitim kombinatorického pravidla sictu a sucinu

— Spravne pouzivat matematickd terminoldgiu

—  Efektivne pouzivat informatickd kultaru

— Rouzvijat Ziakovo logické a kritické myslenie, schopnost argumentovat a komunikovat pri rieSeni problému

— Viest Ziakov k systematickosti pri rieseni Uloh, k aktivite na vyucovani, k raciondlnemu uceniu sa

— Podporit a upevriovat kladné moralne a vélové vlastnosti Ziakov, ako je rozhodnost, vytrvalost, hiZevnatost,
sebakritickost, cielavedomost a dovera vo vlastné schopnosti

— Budovat vztah medzi matematikou a realitou

Pojmy: pocet mozZnosti, elementéarna udalost, diagram vyberového priestoru, stromové diagramy, spésob
usporiadania, kombinatorické pravidlo suctu, pravidlo nasobenia (sucinu).
Pomacky: pocitac s interaktivnou tabulou, Planéta vedomosti, pracovny list pre Ziaka, kalkulacka
Postup a obsah vyucovania:
1. Organizacné pokyny hodiny / 2 min
2. Motivacia: / 3 min

- obozndmenie Ziakov s ciefom vyu€ovacej hodiny motivaénym rozhovorom:

Otazky: 1. Co je kombinatorika?

2. Navhnite redlne situdcie, v ktorych mozeme vyuzit kombinatoriku.
3. Aké metddy ste vyuzivali na zdkladnych skoldch pri rieSeni Uloh z kombinatoriky?

3. Expoziéna éast

-4-
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Cinnost ucitel/ Ziak

Planéta vedomosti

min
1. &ast - Vyberovy priestor (poget vietkych moznosti) | ZS Il Matematika / XIV. Pravdepodobnost /
02:00 | Prostrednictvom animécie z Planéty vedomosti 81. Mnozina moznych vysledkov /25
vysvetlime pojem vyberovy priestor a jeho pouzitie
V praxi. Ak St \berovd riest
0 PoL2I ero riesior
Na poznatky, ktoré Ziaci ziskaju v kombinatorike, P VRSO P
nadviaZu v téme pravdepodobnost (treti rocnik).
Animacia — 81./25
!
==
§
E
2. Cast — Elementarne udalosti
ZS 1l IMatematika /XIV. Pravdepodobnost /
05:00 | Ziaci najprv samostatne riesia Priklad 1 v pracovhom 81. Mnozina moznych vysledkov

liste Ziaka (rozvoj samostatnosti, objavovanie
zakonitosti).

Prostrednictvom cvicenia- Ulohy 81./4 doplnime
pojem elementarne udalosti.
Je vhodné pouzit aj iny priklad elementéarnej udalosti :

Mdm nddobu, v ktorej mam 4 cervené a 3 Cierne
lopticky. Vyberam 2 lopticky v dvoch tahoch. Po prvom
vybere vytiahnutu lopticku a) vratim do gule

b) nevrdtim do gule.
RieSenie: ak lopticku vrdatim, znamend to, Ze prvy vyber
mi neovplyvni druhy tah, ale ak ju nevrdtim, tak pri
druhom tahu mam pocet mozZnosti o 1 mensi.

Pomocou cvi¢enia 81. /4b overime a upevnime ziskané
poznatky.

Ulohu riesi Ziak na interaktivnej tabuli.

Do zoSitov si Ziaci napisu vysvetlenie pojmu
elementdrna udalost.

- P
[ ®) oo
2 Dopite tabulk spedvrymi clementdrmani
udalostami, ktoré sii Castou danych udalostl,

Udalost) koré nie st

adsladkom njch uda-

losH, voléme eleren-

téme udalost Luovol-

né udalost e sborom Udalost” Elormentsne udalosti

IRMBNIATYEN LOMOSY]

- LASPOR 13 J@ne] Nl

mnodina véetkicn elementir- | || padne hlava™

nyeh udalost e Woarovy =

ariestor © alebo mnoina €

SlEMantimyen WISskoy, =

@@+ | T
= [ /—\} - /—\H ~
. —/
priklad -
==
Elementarne udalosti
e

a 90

ukazuje 1,2, 3 amodny 1, 2,

Udalosti, Karé nie st udalosti pomocou elementarnych udalosti.

T S dané dva ketiice s Eistami, ktoré po roztocen ukazuji rézne tista. Cerveny:
LT DLT DT - z

désledkom injch uda-

Iost, voldme slemen-

tame udalosti. Luboval-

[an]lea]as | as]|en]|as]ey]|es]

né udalost je siborom
clementarmych udalosti [en]les |63 | eo|wn | @] ey |as]
o | s O
o o
priestor S alebo mnoZina
elementarnych wsledkoy.
P®@e 7 Udalost Elementarne udalosti
4 Sucet
- isel jo
@J) prikiad 3 parmy
=28
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http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/XIV._Pravdepodobnosť,1,0,141;1206;1296,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/81._Množina_možných_výsledkov,1,0,141;1206;1301,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/XIV._Pravdepodobnosť,1,0,141;1206;1296,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/81._Množina_možných_výsledkov,1,0,141;1206;1301,0,25,1,tn,1.html

3. ast- Stromové diagramy o Dve moznosti

Vyuzitim animacie priblizime pojem stromovy diagram
(strom). L
05:00 | Otdzka: Je mozné v strome zmenit poradie vyberu
kravaty a kosele? Takto Ziakov natime uz uvazovat, ¢i
pri vybere zalezi, alebo nezdlezi na poradi prvkov.

00200 | 00:34 @ e

Ziaci si jednoduchy stromovy diagram, ktory bol
uvedeny v animdcii, nacrtnu do zoSita.

i

Cvicenie — uloha

Pomocou cvicenia overime a upevnime ziskané
poznatky. §
Ulohu rie$i Ziak na interaktivnej tabuli, ostatni Ziaci ' — (5 (S T
plnia funkciu , kontrolérov” spolu s vyucujucim. QTN 5 1 6

Poukazeme na problémovu uohu, lebo uz
pouzivame dva r6zne predmety mincu a hraciu @) i
kocku.

) poest (913

- Hadzanie troma mincami

0086 OO
Prostrednictvom dalSej animacie si Ziaci dotvoria @ @ @
predstavu o vsetkych moznostiach pri hode troma @ @ @ @ @

mincami. Ucitel zapi$e na tabulu minimalne

dvoma spOsobmi urenie vSetkych moznosti MO @O G G O
a) vypisanie vSetkych moznosti napr. v tvare @ @ @
277,HzZ, ZHZ, ZZH,HHZ, HZH, ZHH, ‘0000 10038 @ e
HHH
b) stromovy diagram
c) schéma

na prvej minci 2 moznosti
na druhej minci 2 moznosti
na prvej minci 2 moznosti
Touto schémou uz naznaCujeme pravidlo
suctu Je vhodné, ak na to vyucujuci po vyrieSeni
danej ulohy, Ziakov upozorni.
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ZS Il /IMatematika /X1V. Pravdepodobnost /
81. Mnozina moznych vysledkov

4, ¢éast- Pravidlo suétu Guléeky v troch krabiciach
i |

Mate tri krabice. Umiesinite vietky guldky réznymi spasobmi.

L A X N N N J
Pri interaktivnej tabuli pracuju dvaja Ziaci, jeden
presuva gulicky do nacrtnutych krabic a druhy tento
vyberovy priestor hned'zapisuje. Pomocou tejto tulohy
si zadany problém vedia lepSie predstavit a musia et @@
07:00 | hladat systematickeé riesenie, aby urcili vsetky
mozZnosti.

ZS Il /Matematika /XIV. Pravdepodobnost
/81. Mnozina moznych vysledkov

Gulatky v krabiciach

I Urete poéet spasobov, akymi mbZme rozdelit Sest nerozoznatefrych gulaéok
do troch krabic tak, aby Ziadna nezoslala prazdna

Tieto 2 ulohy s gulé&kami su zaradené systémom —
od jednoduchej k zloZitej.

UcCitel smeruje pracu ziakov tak, aby pouzivali
pravidlo suétu bez toho, aby ho mali zadefinované.

=Pl =3
Tak sa rozvija ich logické myslenie.
Ziak rie$i na interaktivnej tabuli dant tlohu.
OStatni ZvIaCI rleéla tl]tO U/Ohu 14 PraCOVHOITl |ISte 2 Gul'deky v troch krabiciach — cvicenie
prlk/a’d 2 a 3 , v . s Y , i Uréte pot.“:et spﬁsobov_, akymi_mﬁza_byt §e§t'ne_ngznale!’nyglu1 gurocok
Planéta vedomosti umoziuje hned pri rieseni e
spatnu kontrolu, takZe Ziak v pripade chyby, je na T
nu zvukom hned upozorneny. peeeel21n)
feee1?21%
{fec1?21?
o121
¢121?
{212
- . v , vy . Sest telnych gul'dsok mo2
V tomto cviéeni Ziak uz musi pouzit pravidlo rozdel do roch kabic ] sposoom.
suctu, lebo uz pripraveny spésob zapisu ulohy mu =PL=31=21

iny spésob rieSenia neumoznuje. Je vhodné, ak
vyucujuci na toto pravidlo poukaze a zdévodni,
pre¢o sme ho museli pouzit' (lebo jednotlivé
moznosti pri danom usporiadani guliiek v prvej
krabici sa musia scitavat).

-7-
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http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/XIV._Pravdepodobnosť,1,0,141;1206;1296,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/81._Množina_možných_výsledkov,1,0,141;1206;1301,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/XIV._Pravdepodobnosť,1,0,141;1206;1296,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/81._Množina_možných_výsledkov,1,0,141;1206;1301,0,25,1,tn,1.html

08:00

5. éast - Pravidlo nasobenia

Animacia Ziakom ndzorne ukaZe a zdoévodni pouZitie
pravidla nasobenia. Rozvijame tak Ziakovu
predstavivost a Ziak objavuje podstatu daného
problému a vyuzitie kombinatoriky v praxi.

Animdcia ponuka uz zédkladny princip riesenia
kombinatorickych uloh pomocou vzorcov.

ZS Il (ugitel) / Matematika /XIV. Pravdepodobnost/
78. Vypoctove ulohy / 5

Nasledujuce tri cvicenia rieSia Ziaci na interaktivnej
tabuli, zdévodriuju svoj postup rieSenia. Ostatni Ziaci
zapisuju spbsob riesenia do pracovného listu ako
priklady4, 5 a 6.

Vyucujuci dba na spravne zdévodnenie postupu
rieSenia a na jednoduchu formuldciu pravidla
nasobenia. Ziaci su takto vedeni k aktivite na
vyucovani, podporuje sa dévera vo vlastné sily

a buduje sa vztah medzi matematikou a realitou.

Pravidlo nasobenia

@’l L2

ZS 1l (ugitel') / Matematika /XIV.
Pravdepodobnost/ 78. Vypoctové ulohy / 5

[
0000 | 0059

- Pravidlo nasobenia

- )
L —>'l<:;§:%
* @
pd. U o
_—’é <:\;&%
g @
L —) <=i8
N 1 & @®
Tisse
i —a8
00:26 | 00:59 @@ L4

Test

d Test sa sklada z 10 oldzok s odpovedaml Ano" aleba .Nie". Kolkymi spdsobmi
méZe Hak vybrat jednu olézku a zodpovedat ju? Doplfite

Odpoved: ||

Pravidio nasobenia — spésoby usporladania dezeriu

! V bare je 10 druhov zmrzliny, 8 druhov ndpojov a 5 druhov kolagov.
Kolkyml spdsobmi moZno podavat dezer s roma chodm(?

Odpoved: |:|

G e

epuLas
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http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/XIV._Pravdepodobnosť,1,0,141;1206;1296,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/78._Výpočtové_úlohy,1,0,141;1206;1298,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/XIV._Pravdepodobnosť,1,0,141;1206;1296,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/XIV._Pravdepodobnosť,1,0,141;1206;1296,0,25,1,tn,1.html
http://www.naucteviac.sk/index.php/search/results/78._Výpočtové_úlohy,1,0,141;1206;1298,0,25,1,tn,1.html

Ziaci musia svoj postup zdovodnit a argumentovat.
Dba sa na systematickost pri rieSeni dloh.

Pravidlo nasobenia - vyber zmrzliny

i

4 Maria si vybera trojitu zmrziinu z 20 prichuti. Kolko druhov zmrzliny s réznymi
prichutami si md2e vybrat, ak sa rala aj ich poradie? Ak si Maria pochuti na
rézne] trojite] zmrzline kazdy de, kolko rokov ju takio méZe vychulnavat?
Dopliite.

FOCEl MOZITYCT pricriu:
=V prvom vybere: h
= v druhom vybere. N
= viretom vybere: | |.

Maria si méZe vybrat druhov zmrzliny.

Ak ma rok 366 dnl, tak sl Maria méZe pochutnavat na zmrzline s roznymi prichutami
viac nez I:l rokov, (Zadajle o najvy§8i moZny pocet rokov.)

LAY

TEORIA
Podstatu rieSenia kombinatorickych uloh mbzZzeme
sformulovat do dvoch pravidiel.

Na interaktivnej tabuli sa zobrazi Ziakom tedria
k preberanej téme, ktoru si zapisu do zoSita.
Vyucujuci vysvetli presnu formulaciu danych
pravidiel.

Ziaci si napi$u zadanie nasledujicej ulohy,
ktorej zadanie maju zobrazené na tabuli, do
zosita.

Vyuéujuci vysvetluje a
rieSenia na tabulu.

zapisuje sposob

RieSenie: (je zapisané podrobne, kazdy si ho
moze prisposobit’)

Ziaci si musia uvedomit, Ze éislo je delitené
piatimi, ak jeho posledna cislica je O alebo 5.
(upozornim na spojku ,,alebo“- pravidlo suctu)

TEORIA
Podstatu rieSenia kombinatorickych uloh
moéZeme sformulovat’ do dvoch pravidiel.

PRAVIDLO SUCTU!

Ak nejaky objekt A mozno vybrat
m rozlicnymi spésobmi a iny objekt B
mozno vybrat’ n rozlicnymi spésobmi,
tak pocet vsetkych vyberov, ktoré
uskutocnim prvym alebo druhym
spésobom, je m +n.
Teda vyber ,alebo A, alebo B* mézeme
vykonat'm + n réznymi spésobmi.

PRAVIDLO SUCINU:

Priklad
Koflko trojcifernych prirodzenych cisel je
delitel'nych piatimi?

Riesenie:

a) trojciferné éislo koncéi 0 - musim este
vybrat cifru na miesto stoviek
-0-
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10:00

a desiatok (spojka a,
moznosti budeme nasobit)
pocet moznych stoviek: 9
(mézem vybrat’ l'ubovolnu cifru,
okrem 0)
pocet moznych desiatok:
(mézZem vybrat’ l'ubovol'nu cifru od 0,...,9)
pocet moznych jednotiek: 1
(trojciferné ¢islo musi koncéit nulou)
pocet vsetkych trojcifernych cisel, ktoré
koncia 0 podla pravidla stc€inu je 9.10.1=90

teda pocty

10

ALEBO
b) trojciferné Cislo konéi 5 - musim este
vybrat cifru na miesto stoviek
adesiatok (spojka a, teda pocty
moznosti budeme nasobit)
pocet moznych stoviek: 9
(mézem vybrat’ l'ubovolnu cifru,
okrem 0)

pocet moznych desiatok: 10
(mézem vybrat’ l'ubovolnu cifru od 0,...,9)
pocet moznych jednotiek: 1
(trojciferné ¢islo musi koncit’ cifrou 5)
pocet vsetkych trojcifernych dcisel, ktoré
koncia 5 podla pravidla stc€inu je 9.10.1=90

Preto existuje 180 ¢isel (pravidlo suétu 90
+ 90) delitel'nych piatimi.

6.¢ast- Riesenie uloh (kombinacia pravidiel)

Nasledujuce cvicenia- prezentdcie Ziaci rieSia na
interaktivnej tabuli. Ostatni ich riesia samostatne

v pracovnom liste ako priklady 7 a 8 a riesenia na
tabuli sluZia na kontrolu ich riesenia.

Cvicenia su zaradené systémom od jednoduchého ku
zloZitému. Ziaci maju tak moznost upevnit a overit si
ziskané vedomosti a ucitel ma hned na hodine spatnu
vazbu. Tieto Ulohy mozu sluzit aj ako fixacia a zhrnutie
poznatkov. Zavisi to od skupiny a aktivity Ziakov na
hodinach, od mnozstva otazok, ktoré su kladené na
hodine.

Pravidlo nasobenia - dve moZnosti

‘ Otatalu sa dve kolesa, jedno tervené a druhé modré, s ¢astami, kioré su oislovane
1.2, ... 11, Kolko vysledkov méu mat dané udalost|? Doplfite.

[Clslo na Eervenom kolese je parne. |

Odpoved: ||

< Bl-9]- 20

Ll

Pravidlo nasobenla - dve moZnostl

i
|Plrm Cislo sa objavi aspofi na jednom kolese,

Qdpoved:

epuLaB
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Pravidio nasobenia - dve moZnosti

| Otataju sa dve kolesa, jedno Cervenéd a druhé modré, s Castami, ktoré si ofislované
1,2, ... 11. Kolko vysledkov m2u mat dané udalosti? Doplfite.

| [Stitel Vysledkov na dvoch Kolesach Je neparny. V|

Odpoved: | ]

Pravidlo nasobenia - celé isla medzi 100 a 999

i .
Kofko je celych Eisel medzi 100 a 999, kioré spifiaju danu poZiadavku?
Dopliite.

|Ka2dé dve za sebou Iduce Eislice sU odiigné. |

Potet monych stoviek: 5

Pocet moznych desialok: b

Patet moznych jednatiek: | |.

Celkovy potet celych isel medzi 100 a 999,
kde za sebou iduce Eislice nie su rovnake :

Vyucujuci pri tychto tlohach méze navrhnut aj iny
spdsob zapisu (efektivnejsi, rychlejsi).

Pravidio nasobenla - celé ¢isla medzl 100 a 999

|
Kolko je celych &isel medzi 100 a 999, kloré spifaju danu poZiadavku?
Doplfite.

Napriklad cvicenie 8. Pravidlo nasobenia- celé

CvI’SIa medZI 100 a 999 PoEalmoin?chslavlek:E‘
Kolko je celych &isel medzi 100 a 999, ktoré Potmarh panotek |
spliiaju danu poziadavku? L g

a) Poziadavka: Kazdé dve za sebou idice
Cislice su odlisné. D

&
J

NAVRH: Krat3i zapis riesenia mdie byt vo forme
usporiadanej trojice, kde prva ¢iara znamena stovky,
druha desiatky a tretia jednotky.

Pod tieto Ciary zapisujeme pocet prislusSnych moznosti
v zavislosti od zadania ulohy. V pripade, ak nejaka cifra
musi byt umiestnena len na niektorom mieste, je
vhodné ju zapisat priamo na ciaru, aby si Ziaci
uvedomili jej postavenie.

9a 9a9 —9299=729

Prvé miesto bez 0 a
druhé miesto- bez tej Cislice, ktora je na prvom mieste
a

tretie — bez tej Cislice, ktora je na druhom mieste.
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7. Fixaéna ¢ast / 3 min
Frontdlne opakovanie uciva
Otazky:
1. Vysvetli pojem vyberovy priestor?
2. Akejlogickej spojke priradim pouZitie pravidla suctu?

3. Poved:z priklad na pouzitie pravidla ndsobenia.

Zadanie domdcej ulohy maju Ziaci spristupnené 4 dni na stranke www.naucsaviac.sk pod danym heslom (kazda trieda
si pristupové heslo zvoli). V rdmci opakovania tematického celku maju Ziaci spristupnené vietky moje ulohy.
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Priloha 1
Pracovny list pre Ziaka - ¢. 2
Téma: Kombinatorika — vypisovanie moznosti a uréenie ich poctu
Pravidlo su€inu a suctu
1. Trimince
Tri nerozoznatelné mince sme hodili naraz. Vypiste vSetky elementarne udalosti.

2. Gul'é6¢ky v krabiciach
UrCte poCet spdsobov, akymi mézeme rozdelit' Sest nerozoznatelnych gulécok do troch krabic tak,
aby Ziadna nezostala prazdna.

3. UrCte pocCet spbsobov, akymi mdze byt Sest nerozoznatelnych gulécok rozdelenych do druhej
a tretej krabice. Kofkymi spdsobmi mézu byt gulé¢ky rozdelené do troch krabic?

6, _,_)

G _ )

4 _,_)

G _ )

@2 _,_)

1 _, )

©,_.,_)

Spolu

4, Pravidlo sucinu- test
Test sa sklada z 10 otazok s odpovedami ,ano“ alebo ,nie“. Kofkymi spésobmi mdze Ziak vybrat
jednu otazku a zodpovedat' ju?

5. Pravidlo nasobenia- sp6soby usporiadania dezertu

V bare je 10 druhov zmrzliny, 8 druhov napojov a5 druhov kolagov. Kolkymi spbésobmi mbzu
podavat dezert s troma chodmi?

-13-
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6. Pravidlo nasobenia- vyber zmrzliny
Maria si vybera trojitd zmrzlinu z 20 prichuti. Kolko druhov zmrzliny s réznymi prichutami si méze
vybrat, ak sa rata aj ich poradie?

Pocet moznych prichuti

- Vv prvom vybere:

- vdruhom vybere:

- vtretom vybere:

- Maria si mbéze vybrat ......... druhov zmrzliny.

Ak si Maria pochuti na réznej trojitej zmrzline kazdy den, najviac kolko rokov ju takto méze vychutnavat?

7. Pravidlo nasobenia - dve moznosti

Otacaju sa dve kolesa, jedno Cervené a druhé modré, s ¢astami, ktoré su ocislované 1, 2,...... , 11.
Kol'ko vysledkov mézu mat dané udalosti?
a) Cislo na ¢ervenom kolese je parne.

b) Parne Cislo sa objavi aspoi na jednom kolese.

c) Sucet vysledkov na dvoch kolesach je neparny

8. Pravidlo nasobenia- celé Cisla medzi 100 a 999.
Kolko je celych Cisel medzi 100 a 999, ktoré splfiaju danu poziadavku?

a) Poziadavka: Kazdé dve za sebou iduce Cislice su odliSné.

Pocet moznych stoviek:

Pocet moznych desiatok:

PocCet moznych jednotiek:

Celkovy pocet celych Cisel medzi 100 a 999, kde za sebou iduce Cislice nie su rovnaké.............

b) Poziadavka: Cislo je sumerné, ¢o znamena, Ze prva a posledna €islica su rovnaké.
PocCet moznych stoviek:
Pocet moznych desiatok:
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Pocet moznych jednotiek:
Celkovy pocet celych Cisel medzi 100 a 999, kde prva a posledna Cislica nie su rovnaké..........
Priloha 2
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Priloha 2

Mazov || SUTAZ, Zuzana Tobisova, Kombinatorické pravidle siétu a sidinu, matematika, prvy
Autor || Zuzana Tobisova
Typ Popis materialu z”h'ﬂ'.h;i

1. u Ako pouiit vyberovy priestor (Animacis) =

2. D Elementarne udalosti ({Cvicenis - Ulcha) =

3. n Dwe moZnoesti (Animacia) =

4, n Stromowve diagramy [Cvicenis - Ulcha) =

5. n Hadzanie trema mincami (Animacia) =

i E Gul'dcky v troch krabiciach [Cvienis - prezentacia) =

T n Guldéky v krabiciach [Cvidenis - prezentdcia) =

&, n Gul'dcky v troch krabiciach — cvicenie [Cvidenis - =

prezentacia)

9. (] Pravidlo nasobenia [Animacia) =
10. n Test [Cvicenis - prezentacia) v
11. n Pravidlo nasobenia — spdsoby usporiadania dezertu =

Cwitenis - ntscis
preze
12. n Pravidlo nasobenia — wyber zmrzliny (Cvidznis - =
prezentacia)
13. tedria- pravidlo suétu a soéinu =
14. Priklad- Trajciferne islo delitelné piatimi =
15. n Pravidlo nasobenia — dve moZnosti (Cvidenie - prezentacia) =
16. n Pravidle nasocbenia — cele cisla medzi 100 a 999 (Cvitenis =
- prezentacia)
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