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Vjerojatnost u nizim razredima
osnovne Skole

TANJA SOUCIE?

Nacionalni okvirni kurikulum (NOK) - Matematicko podrucje donio je nekoliko
vaznih promjena u nastavi matematike u osnovnoj i srednjoj $koli. Uz navodenje
matematickih domena i ishoda koji precizno opisuju ucenicka postignuc¢a unutar
svake domene, posebna se paznja usmjerila na matematicke procese. Ukoliko ih doi-
sta zelimo razvijati, potrebno je promijeniti pristup poucavanju nastave matematike.
Od ucenika se mora zahtijevati da se aktivno ukljuce u nastavni proces te da sami
eksperimentiraju, pretpostavljaju, opazaju i opisuju zakonitosti, raspravljaju o ma-
tematickim idejama, rjeSavaju probleme, zakljucuju, povezuju razli¢ite matematicke
sadrzaje te ucinkovito primjenjuju tehnologiju. Nastavnici stoga trebaju uc¢enicima
omoguciti $to viSe aktivnosti u kojima ¢e moc¢i rjesavati probleme primjenjujuci tzv.
Polyine korake (postaviti i analizirati problem, isplanirati njegovo rjeSavanje, rijesiti
problem, te interpretirati i vrednovati rjeSenje i postupak), matematicki modelirati te
samostalno izgradivati novo matematicko znanje [1].

U nizim razredima osnovne $kole pod domenom Podatci opisani su ishodi pre-
ma kojima se od ucenika ocekuje da ce:

o prikupiti, razvrstati i organizirati podatke koji proizlaze iz svakodnevnoga
zivota te ih prikazati jednostavnim tablicama, piktogramima (slikovnim dijagrami-
ma) i stupcastim dijagramima

o procitati i protumaciti podatke prikazane jednostavnim tablicama, piktogra-
mima i stupéastim dijagramima

o prebrojiti razli¢ite ishode u jednostavnim situacijama rabedi stvarne materi-
jale i dijagrame

o primjenjivati osnovni jezik vjerojatnosti (ishod, mogu¢, nemogu¢, siguran,
slucajan, vjerojatan, pravedna igra, nepravedna igra i slicno)

 usporediti vjerojatnosti ishoda (manje vjerojatan, jednako vjerojatan, vjero-
jatniji) [2].

'Tanja Soucie, OS Gustava Krkleca, Zagreb
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Sljedecih nekoliko ucenic¢kih aktivnosti pokazat ¢e kako se poucavanjem vjero-
jatnosti u nizim razredima osnovne $kole mogu razvijati matematicki procesi opisani
NOK-om te ujedno zainteresirati uc¢enike za matematiku i time razvijati pozitivne
stavove prema tom predmetu, jos$ jednoj vrlo vaznoj smjernici NOK-a.

Ishod: prebrojiti razlicite ishode u jednostavnim situacijama rabeci stvarne ma-
terijale i dijagrame

Aktivnost 1
Medvijedici
Stan i Jan Bernstain napisali su poucne slikovnice kao §to su Medvjedici i pro-
ste rijeci, Medvjedici i nevolje u skoli, Medvjedici i nevolje s odraslima, Medvjedici i
nezdrava hrana i druge. Nakon (¢itanja i rasprave vezane uz navedenu temu na na-

stavnim predmetima kao $tu su Hrvatski jezik i/ili Priroda i drustvo ucenici mogu
rjesavati zadatke:

1. Na koliko razli¢itih na¢ina mozemo obu¢i mamu medvjedicu ako imamo jedan
plavi $edir, jedan Zuti Sesir te jednu haljinu?

2. Na koliko razli¢itih na¢ina mozemo obu¢i mamu medvjedicu ako imamo dvije
razlic¢ite haljine i dva razlicita Sesira?

3. Na koliko razli¢itih na¢ina mozemo obuci tatu medvjedica ako imamo troje razli-
¢ite hlace i dvije razlicite majice?

Pri rjeSavanju zadataka ucenici mogu svaku mogucu situaciju nacrtati te na kra-
ju prebrojiti sva razli¢ita rjeSenja. Zadatci mogu posluziti i kao motivacija za mno-
zenje. Primjerice, ako imamo dvije razli¢ite haljine (npr. plavu s bijelim tockicama i
zutu) i dva razlicita $esira (npr. plavi i zeleni), mamu medvjedicu moguce je obu¢i na
2 -2 =4 nacina. Tatu medvjedica, ako imamo troje razli¢ite hlace (npr. plave, crvene i
zelene) i dvije razli¢ite majice (npr. bijelu i zutu), moguce je obuc¢ina 3 -2 = 6 nacina.
Rjesenja je moguce prikazati pomocu dijagrama stabla:

Mama medvjedica

.. plavi $esir

plava haljina s

bijelim tockicama zeleni Sesir
plavi Sesir

zuta haljina

zeleni $esir

ukupno 4 moguénosti
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Tata medvjedi¢

. bijela majica
plave hlace < yuta majica
.. 1 11
crvene hlace < ]?Ute y mja.)lca
zuta majica
b. . 1 11
zelene hlage < izteaamrz;)clza
ukupno 6 moguénosti
ili
plave hlace
bijela majica crvene hlace
zelene hlace

plave hace

Zuta majica crvene hlace

zelene hlace

ukupno 6 moguénosti

Na internetskim stranicama http://www.berenstainbears.com/dressup.html mogu
se pronaci lutkice mame, tate, brata i sestre medvjedica, te odjeca za njihovo obla-
Cenje, a sve se moze isprintati. Naravno, ucenici mogu i sami nacrtati medvjedice i
njihovu odjecu, izrezati ih i raditi s materijalima koje su sami izradili [3].

Sli¢nu aktivnost moguce je provesti i s pizzama. Ucenicima se da krug - pizza i
sli¢ice razlicitih sastojaka kao $to su sir, Sunka i gljive, te se od njih trazi da odrede
koliko se razli¢itih vrsta pizza moze napraviti od zadanih sastojaka ako na pizzi moze
biti to¢no jedan sastojak, to¢no dva sastojka, to¢no tri sastojka, bilo koji broj sastoja-
ka. Ucenici crtaju i prebrojavaju moguce ishode.

Aktivnost 2
Zbrojevi

Ucenici rade u skupinama od po 12 ucenika. Svaki u¢enik odabire broj od 1 do
12, ukljucujuéi i navedene brojeve. Svaki u¢enik mora odabrati jedinstven broj. (Ako
nije moguce igrati u skupinama od po 12 ucenika, neki ucenici mogu igrati s dva
broja.) Za provodenje aktivnosti potrebna je igraca ploc¢a kao $to je na slici,
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START

CILJ

Igraca ploca

te 12 razlicitih figurica ili kartica s brojevima od 1 do 12. Svaki uc¢enik postavlja svoju
figuricu na broj koji je odabrao. Ucenici zatim redom bacaju po dvije igrace kocki-
ce. Pri svakom bacanju brojevi na kockicama se zbrajaju, a ucenik ¢iji je odabrani
broj jednak zbroju kockica svoju figuru pomice jedno mjesto unaprijed. Pobjednik je
igra¢ koji prvi dode do cilja. Na kraju igre ucenike treba pitati koja se figurica nije niti
jednom pomakla i zbog cega, te koji su moguci zbrojevi koje mozemo dobiti zbraja-
njem brojeva s dviju igra¢ih kockica.

Ucenici istu igru mogu ponavljati viSe puta te odgovarati na pitanja kao sto su:

1. Koji je igrac (igraci) pobijedio najveci broj puta?

N

Sto mislite, zbog cega?

Pojavljuju li se neki zbrojevi ¢esc¢e od drugih? Ako da, koji?

Na koliko nac¢ina mozemo dobiti zbroj 2? A zbroj 3?

Na koliko nac¢ina mozemo dobiti preostale zbrojeve?

Koje je zbrojeve (ili zbroj) moguce dobiti na najvise nacina?

Kada biste igru mogli ponoviti, koji biste broj odabrali? Zbog cega?

Je li igra pravedna?

0 »® N o o W

Nadogradnja: Kada bismo umjesto zbrajanja brojeve mnozili, koje bismo umnos-
ke mogli dobiti? Bi li neki umnosci pobjedivali ¢es¢e od drugih? Objasnite svoje
odgovore.
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Ishod: primjenjivati osnovni jezik vjerojatnosti (ishod, mogu¢, nemogug, sigu-
ran, slucajan, vjerojatan, pravedna igra, nepravedna igra i sli¢no)

Aktivnost 1
Sto ¢emo vidjeti u...

... dvorani?

Ucitelj na ploci crta tablicu s naslovima vidjet cemo (sigurno), mozda cemo vidjeti
(moguce), i necemo vidjeti (nemoguce). Ucitelj ucenicima pokazuje slikovne kartice
te ih pita: «Sto mislite, ho¢emo li ovo vidjeti kada odemo u dvoranu?” Ucenici zatim
sliku lijepe na odgovarajuce mjesto u tablici te objasnjavaju svoje zaklju¢ivanje. Mo-
zemo ih voditi pitanjima:

1. Sto ¢emo sigurno vidjeti u dvorani? Zbog ¢ega mislite da ¢emo to vidjeti?

2. Sto je mogucée vidjeti u dvorani? (Sto ¢emo mozda vidjeti?) Zbog ¢ega mislite da
je to moguce vidjeti?

3. Sto je nemoguce vidjeti u dvorani? Zbog ¢ega to nikada ne vidimo u dvorani?

[. l
.Y

mo
n it :1:?. ¢

Primjeri kartica

L=

Ucitelj zatim ucenike vodi u dvoranu da provjere svoja predvidanja. Nakon toga
ucenicima se mogu postavljati pitanja kao $to su:

1. Jesmo li vidjeli sve $to smo smatrali da ¢emo sigurno vidjeti?

2. Jesmo li vidjeli nesto od onog za $to smo mislili da je moguce vidjeti u dvorani?
Sto?

3. Jesmo li vidjeli nesto $to smo smatrali da sigurno ne¢emo vidjeti, tj. da je nemo-
guce vidjeti u dvorani? Zbog cega je to nemoguce vidjeti u dvorani?
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Sli¢na se aktivnost moze povezati i s prirodom i drustvom ako postavimo pitanje

kao $to je

Sto ¢emo vidjeti u bari?

zaba

lopo¢

morski pas

zalosna vrba

vilin konjic

bjelouska

Aktivnost 2

Primjeri kartica

Moguce,

nemoguce, sigurno

Utitelj izraduje zvrk u kojemu su tri ishoda moguce, nemoguce i sigurno jedna-
ko vjerojatna. Ucenici dolaze pred plocu i zavrte zvrk. Ako je zvrk zastao na ishodu
moguce, ucenik koji je zavrtio zvrk treba izre¢i tvrdnju koja je moguca. Primjerice:
Danas ¢u se igrati s prijateljicom/prijateliem nakon skole. Ako se zaustavi na ishodu
nemoguce, tvrdnja moze glasiti: Danas ¢u jahati na slonu. Ako se zaustavi na ishodu
sigurno, tvrdnja moze biti: Danas ¢u, prije nego odem kuci iz skole, svoje knjige pospre-

miti u torbu.

Poucak 47.indd 39

moguce

nemoguce

Primjer zvrka
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Aktivnost 3
Magnetici

Ucitelj stavlja tri magnetic¢a u vrecicu - plavi, zeleni i Zuti. U¢itelj kaze ucenicima
da ¢e bez gledanja izvuéi jedan magneti¢ iz vrecice. No, prije nego to ucini, ucenici
odgovaraju na pitanja kao $to su:

1. Jeli moguce izvuci zuti magneti¢? Zbog cega?

2. Jeli moguce izvuéi crni magneti¢? Zbog cega?

3. Magnetice koje boje je moguce izvuci? Zbog cega?

4. Navedi barem jednu boju magneti¢a koju je nemoguce izvuci? Zbog cega?
5

. Marko pobjeduje ako ucitelj izvuce plavi magneti¢, Ana ako izvuce zeleni magnetic,
a Tia ako izvuce Zuti magneti¢. Sto misli, je li igra pravedna? Objasni svoj odgovor.

6. Ante pobjeduje ako ucitelj izvuce plavi magneti¢, Ranka ako izvuce zuti magnetic,
a Adam ako izvue bijeli magneti¢. Sto misli, je li igra pravedna? Objasni svoj
odgovor.

7. Sto mozes sa sigurnoséu ustvrditi o boji magneti¢a koju ¢ée ucitelj izvuéi?

8. Sto je vjerojatnije, da ée ucitelj izvudi zuti ili da ée izvuéi plavi magneti¢? Objasni
svoj odgovor.

9. Sto je vjerojatnije, da ¢e ucitelj izvuéi zeleni ili da ¢e izvudi ljubicasti magnet?
Objasni svoj odgovor.

Utitelj nekoliko puta izvuce magneti¢ iz vrecice (svaki put izvuceni magneti¢
vrati u vrecicu), a ucenici provjeravaju svoje odgovore. Za mlade je uc¢enike moguce,
prije postavljanja pitanja, nekoliko puta izvu¢i magnetic i vidjeti koji ¢e magneti¢ biti
izvucen.

Ishodi:

- prebrojiti razli¢ite ishode u jednostavnim situacijama rabedi stvarne materi-
jale i dijagrame

- primjenjivati osnovni jezik vjerojatnosti (ishod, mogu¢, nemogu¢, siguran,
slucajan, vjerojatan, pravedna igra, nepravedna igra i slicno)

Aktivnost 1
Pravedno ili nepravedno

1. Ucenici igraju igru pismo, glava uz pomo¢ novc¢ica i zapisuju moguce ishode. Uce-
nici odgovaraju na pitanje je li igra pravedna te obrazlazu svoje odgovore.
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2. Ucenici u troclanim skupinama uzastopno deset puta bacaju dva nov¢ica i zapi-
suju rezultate (pobjednika). Prvi uc¢enik pobjeduje ako se pokazu pismo i glava,
drugi ako se pokazu dvije glave, a tre¢i ako se pokazu dva pisma. Na kraju ucenici
odgovaraju na pitanje je li igra pravedna te obrazlazu svoje odgovore.

3. Ucenici igraju igru par, nepar, bim, bam, bus i zapisuju moguce ishode. Ucenici
odgovaraju na pitanje je li igra pravedna te obrazlazu svoje odgovore. Ucenici
mogu promijeniti pravilo igre te umjesto zbrajanja brojeve mnoze. Nakon $to ne-
koliko puta odigraju igru s izmjenjenim pravilom, ispisuju moguce ishode te od-
lucuju je li igra pravedna. Svoju odluku argumentiraju.

4. Ucenici rade u parovima. Svaki ucenik dobiva jedan papirnati zvrk (zvrkovi se
mogu izraditi pomocu papira, olovke i spajalice — u sredini se probusi rupa i umet-
ne spajalica koja se zatim olovkom zavrti), dvije igrace figure i igra¢u plocu. Prvi
igra¢ pomice svoju figuru za jedno polje ako se strelica zvrka zaustavi na zutoj, a
drugi ako se zaustavi na zelenoj boji. Pobjednik je igrac koji prvi dode do cilja.
Igraci igru ponavljaju nekoliko puta i svaki put zapisuju koji je igra¢ pobijedio.

Na kraju igranja, ucenici raspravljaju je li igra pravedna ili nepravedna. Svaki
par moze dobiti razliciti zvrk, a na kraju igre jedan c¢lan para razredu pokazuje zvrk
koji je njegov par koristio u igri te utvrduje je li igra s tim zvrkom bila pravedna ili
nepravedna i obrazlaze odgovor

zuta m
zelena zelena

Primjer zvrkova

OO0
QQQO O O
O O

@O0 OV

Primjer igrace ploce
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Nakon igranja prethodno opisane igre sa zvrkovima, u¢enicima mozemo zadati
da nacrtaju primjer zvrka za Cetiri igraca (crvena, plava, Zuta i zelena boja) koji bi bio
pravedan i primjer zvrka za Cetiri igraca koji bi bio nepravedan.

Ishod: usporediti vjerojatnosti ishoda (manje vjerojatan, jednako vjerojatan,
vjerojatniji).

Aktivhost 1
Zvrkovi

Aktivnost Zvrkovi nadogradnja je igre sa zvrkovima iz prethodne aktivnosti i
namijenjena je starijim uc¢enicima. Ucenicima se zadaje da nacrtaju zvrkove prema
sljede¢im uputama.

1. Nacrtaj zvrk za dva igraca (koriste¢i zutu i plavu boju) tako da je vjerojatnije da ce
pobijediti igrac¢ koji pobjeduje kad se strelica zvrka zaustavi na plavoj boji.

2. Nacrtaj zvrk za tri igraca (koristeci plavu, crvenu i zelenu boju) tako da najvecu
vjerojatnost pobjede ima igrac koji pobjeduje kada se strelica zaustavi na crvenom
polju, a igrac koji pobjeduje kada se zvrk zaustavi na zelenoj boji ima najmanju
vjerojatnost pobjede. (Izgled zvrka ne mora nuzno biti krug.)

3. Nacrtaj zvrk za dva igraca (koristeci plavu i zelenu boju) tako da igra¢ koji po-
bjeduje kada se strelica zaustavi na plavoj boji ima dvostruko vecu vjerojatnost
pobjede od igraca koji pobjeduje kada se strelica zaustavi na zelenoj boji. (Skica
koja dobro aproksimira rjesenje moze se prihvatiti kao tocan odgovor.)

4. Nacrtaj zvrk za tri igraca (koriste¢i plavu, crvenu i zelenu boju) tako da plava i
zelena boja imaju jednake izglede za pobjedu, a zelena ima najmanje izglede za
pobjedu.

5. Nacrtaj zvrk za Cetiri igraca (koristeci plavu, crvenu, zelenu i Zutu boju) tako da
je vjerojatnost pobjede Zute boje jednaka vjerojatnosti pobjede svih ostalih boja
zajedno.

6. Ucenici rade u paru. Prvi ucenik pise upute za crtanje zvrka, a drugi ga ucenik
crta. Na kraju onaj koji je napisao upute provjerava je li drugi ¢lan para pravilno
nacrtao zvrk.

7. Ucenici se podijele u parove. Svaki ucenik u paru crta zvrk, daje ga drugom ¢lanu

para, a zatim drugi ¢lan para piSe upute kako nacrtati zvrk koji je prvi ¢lan para
nacrtao.

Nakon svakog zadatka nekoliko uc¢enika pokazuje svoje zvrkove, a ostali provje-

ravaju zadovoljava li zvrk sve uvjete zadatka.
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Aktivnost 2

Na pocetku sata ucitelj na plo¢u crta brojevnu crtu, kao $to je prikazano slikom.

1 1 1 »
T T T Ll

0 1
nemoguce jednako sigurno
vjerojatno

Brojevna crta

Ucitelj u¢enicima zadaje kartice s tvrdnjama kao $to su: Danas cemo i¢i na rucak
u skolsku kuhinju. Danas cemo pisati ispit iz matematike. Danas ¢emo igrati granicara.
Danas (e padati snijeg. Ucenici trebaju karticu smjestiti na odgovaraju¢e mjesto na
brojevnoj crti i obrazloziti svoje pozicioniranje kartice.

Alternativno, ucitelj moze umjesto crtanja brojevne crte negdje u razredu rasi-
riti i zavezati konop na kojega su kvacicama pri¢vrscene kartice nemoguce, jednako
vjerojatno i sigurno (kao na slici Brojevna crta), a na kojega ¢e ucenici kvacicama
pricvrstiti svoju karticu.

Ovakva se aktivnost moze provoditi i na satu hrvatskoga jezika pri ¢itanju price.
Utitelj prekida citanje na odredenom dijelu price i pita u¢enike da predvide $to ¢e se do-
goditi u nastavku. Primjerice, pri ¢itanju Plesne haljine Zutog maslacka ucitelj moze dati
karticu na kojoj pise Maslacak Ce oti¢i na ples ili Maslacku ée se na plesu rugati. Ucenici
zatim kartice stavljaju na brojevnu crtu na mjesto koje smatraju prikladnim te objasnja-
vaju svoju odluku. Ucenici mogu i sami pisati tvrdnje o tome $to misle da ¢e se dogoditi
dalje u prici, a zatim neki drugi u¢enik iz razreda karticu postavlja na brojevnu crtu.

Opisane aktivnosti u¢enicima omogucavaju da kroz igru otkrivaju koncepte vje-
rojatnosti i usvajaju jezik vjerojatnosti. One ucenicima omogucavaju da samostalno
kroz rjesavanje problema izgraduju novo matematicko znanje, logicki zakljucuju,
argumentiraju svoje tvrdnje, povezuju matematicke sadrzaje unutar i izvan matema-
tickog konteksta, prikazuju matematicke ideje na razli¢ite nacine te komuniciraju ra-
bec¢i matematicki jezik. Izgradujuci znanje o vjerojatnosti ucenici istovremeno imaju
priliku razvijati matematicke procese i time stjecati vjestine koje ¢e im biti potrebne
u stvarnom zivotu te koje ¢e ih pripremiti za cjelozivotno ucenje. S obzirom da su
aktivnosti vezane uz igru, one su ucenicima zanimljive, te ih samim time poti¢u da
stvaraju pozitivan stav prema matematici, $to je jedan od op¢ih ciljeva NOK-a.
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