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ABSTRACT: The aim of this paper is to show one way of organizing a mathematical
camp. The most important idea is to choose a suitable unifying topic which may help
to create the whole programme of the camp. In 1994 we organized such camp with
the theme , cards”. Some camp activities (mathematical, sporting, cultural,
knowledge, ...) connected with cards are described here. There is a sample of card
mathematical tasks in the paper. A lot of such activities can be applied in
mathematics lecture as a motivation factor.

1. UVOD

Ako vpecatit’ punc jedinecnosti detskému matematickému taboru? Ako
zabezpecCit', aby sa aj po rokoch mohli uc€astnici v spomienkach opriet’ o
nieCo charakteristické, osobité, neopakované? Jednou z moZnosti je dat’
celému tiboru (ale 1 matematickému sustredeniu €i inej akcii) nosnu
mySlienku a od nej odvijat’ cely program (vybrat’ ulohy, vymysliet’ ¢i
upravit’ uZ vymyslené hry, sutaze, ...). MySlienka ideovej jednoty celého
podujatia mdze byt’ pri zostavovani programu na jednej strane zvizujuca,
no na druhej strane paradoxne prave tento tematicky ramec je dobrou
pomdckou pri vybere tdborovych akcii zmnozstva znamych moznosti,
¢im sa d4 vyhnat’ ¢apkovskému efektu ,,psickovsko-macickovskej torty*.

Na ilustraciu uvedieme jeden takyto tabor. (Konal sa v lete roku 1994
v Medzeve a zucastnilo sa ho okolo 30 Ziakov druhého stupna ZS
z vychodného Slovenska.) Jeho ndzov Dobytie Kartdga v sebe spija
karty a dejiny dobytia mesta Kartdgo Rimanmi (punske vojny).
Spomedzi mnoZstva akcii vyberame niektoré, ktorymi chceme ukézat’
ako sa daju rozne tdborové aktivity ,,napasovat™ na dana tému.

2. MATEMATICKE AKCIE



Medzi klasické matematické akcie patrili prednasky asataze v rieSeni
matematickych tloh.

Na prednaskach sa vysvetlovali pravidla roéznych kartovych hier
(kanasta, 66, marias, taroky). Celym tdborom sa potom tiahli sutaze
druzin 1 jednotlivcov v tychto hrach. V suvislosti s t¢émou tdbora sa priam
ntkalo zahrnit’ medzi prednasky 1prednasku z pravdepodobnosti. Ved
vel'kl zasluhu na rozvoji tedrie pravdepodobnosti mali prave hazardné
hry (vid’ [P]). Nechybala ani prednaska o Sifrach.

Sutaze v rieSeni matematickych tdloh (zndme aj pod nazvom naboj)
prebichali medzi druZinami amali r6zne formy. Napriklad Stafeta
prebiehala takto: Kazdé druzstvo dostalo prvé tri ulohy. Za l'ubovolnu
vyrieSenu Ulohu ziskalo zadanie d’alSej. Zvit'azila druzina, ktora v danom
c¢asovom limite vyrieSila najviac uloh, pripadne ktord vyrieSila vSetky
ulohy ako prva. Uvddzame ukaZku jednej série uloh:

e VII. V miestnosti, v ktorej 4 hraci hrali taroky, boli eSte 5 T'udia, ktori
tiez chceli hrat. Dalsie karty vSak nemali. ,My budeme hrat
inokedy.*, ozval sa jeden zo zdujemcov. ,,To by trvalo, kym by sme sa
vystriedali kazdy s kazdym.*, ozval sa d’al$i. Ak sa hraci budu striedat’
kazdy den, ako dlho bude trvat’, kym odohraju vsetky partie (kazdy s
kazdym)? (Taroky hraja 4 hraci.)

e VIII. Do hodinarskej opravovne priniesol Stano S$tvoro hodin:
cervenove, zelenové, Zaludove a guloveé. Stano tvrdil, Ze maju tieto
chyby: Cervenové hodiny sa za 1 hodinu omeskaji o 2 mintty,
zelenové hodiny predbiehajii Cervenové za 1 hodinu o 2 minuty,
gulové sa oproti zelenovym oneskoruju za 1 hodinu o2 minuty a
zalud'ové predbiehaju gulové o 2 minity za 1 hodinu. O 12. hodine
vSetky hodiny nastavili na spravny c¢as (podla Casového signalu).
Kolko hodin bude na zalud'ovych hodindch v okamihu ¢asového
signalu o 19. hodine?

o IX. Dopliite d’alsi ¢len tejto postupnosti:
[¢7], [v10], [4K], [#3],?.

o X. Karty st ulozené v takomto poradi: 1 Cerven, 2 zelen, 3 Zalud’, 4
gula, 5 zalud’, 6 zelen, .... Na mieste 603 je eso. Akej je farby?

D. Kol’ko 9 je v sade Zolikovych kariet?

H. Dopliite namiesto figur Cislice tak, aby ste dostali spravne rovnosti:



[PK] [#K] x [YK] [#Q] = [4K] [YK] [#Q]
[YQ] [#K] : [¢K] [#K] = [YK]
[#K] + [vQ] [#Q] = [#0] [YO]

[#K] - [¢Q] = [¢K]

[¢K] [#Q] [#Q] [¢K] [#K] [¢K] [#K] [#K] [4K]

e K. Usporiadajte karty do opaéného poradia ¢o najmenSim poctom
posuvani.
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o E. Karta pravouholnikového tvaru (ktorej rozmery su celo¢iselnymi
nasobkami centimetra) ma rovnaka hodnotu obsahu (v cm?) a obvodu
(v cm). Aké ma rozmery?

3. SPORTOVE AKCIE

Kartova vybijana bola klasicka vybijana 8-¢lennych druzin, naviac vSak
kazdy z hraCov mal druZinou tajne priradené kartove oznacenie s
odpovedajucou funkciou. Hraci s oznacenim VII, VIII, IX, X boli radovi
hrac¢i. Hra¢i s oznaCenim figar mali svoje Specialne funkcie. Napr. ak
niekto vybil z pol'a figiru D, vypadaval spolu s fiou.

V kartovom futbale sme rozsirili paletu kariet zdvoch (zIta a Cervend)
na desat. Kazdy strelec golu si vytiahol jednu ztychto kariet: Karta
,»21T2="“ znamenala, Ze strelec nehral do doby, kym nevyriesSil zadany
priklad. Pri potiahnuti oranzovej karty sa strelec do konca pol¢asu mohol
pohybovat iba po vlastnej polovici. Ak si strelec potiahol kartu s kofiom,
musel do konca pol€asu pocas kontaktu s loptou kricat ,,Kopem ako
kon!*. Pri karte ,,2* platil gol za dva, kym pri karte ,,0 gdl neplatil.
Nezabudli sme ani na znamy citat ,,Hannibal ante portas.“ a Hannibala
sme postavili do brany.

Akény bartéok vznikol Upravou zaujimavej kartovej hry bartdk, ktord
vychadza zo zndmej kartovej hry faraon. Pevnym pravidlom je, ze ak ma



hra¢ na ruke iba jednu kartu, musi zakri¢at' ,Bartok!“. V opatnom
pripade si potiahne kartu. Zaujimavost’ tejto hry spociva vtom, Ze jej
pravidla sa v priebehu hry menia. Vitaz kazdého kola zavedie d’alSie
pravidlo, ktoré plati vo vSetkych nasledujtcich kolach (napr. Ze na zelen
sa mdze polozit’ iba Cerven, alebo Ze pri polozeni esa sa urobi drep).
Akeény bartok bol beh Styroch zastupcov druzin v 50-metrovom okruhu,
pricom 10 m pred cielom hraci zvolali ,,Bartok!“. Vitaz vymyslal d’alSie
pravidlo pre novy beh.

4. VEDOMOSTNE AKCIE

Zaujimavy bol aj tzv. pravdepodobnostny kviz. Kym v klasickom kvize

su uvedené moznosti v otazke bud’ spravne alebo nie, tu mala kazda

odpoved’ istu pravdepodobnost’, resp. obsahovala kusok pravdy. (Tak je

to aj v redlnom svete.) A tak druzina mohla ziskat’ podl'a svojej odpovede

rozny pocet bodov (za najpravdepodobnejSiu moznost’ najviac bodov a

naopak). Napr. na otazku ,.Co je to bartok?“ boli Styri moZnosti

odpovede:

e 7 — akykol'vek proces vymyslania pravidiel novej hry

e 7 — kartova hra, ktorej pravidld sa menia pocas hry tak, Ze zklobiika
(ten sa vpripade tejto hry nazyva bartok) sa vytahuji gul6cky
s Cislami pravidiel

e C —hrag, ktorému ostal po skon&eni partie v ruke Zolik

e G — zaujimavd dynamickd hra skartami, vktorej sa vistych
situaciach kriéi ,,Bartok!“

Najviac bodov sa ziskalo za odpoved’ G, lebo jednozna¢ne odpovedala

na otazku, nebolo tam ni¢ nepravdivé, zavadzajlce, ani ni¢ nechybalo.

Menej bodov bolo za odpoved’ Z, lebo to nie je ,,akykol'vek proces®, ale

ma tiez svoje pravidla (zacina sa pravidlom ,,bartok*). ESte menej bodov

bolo za odpoved Z, lebo druha &ast odpovede bola nepravdiva. No

a uplne nepravdiva bola moznost’ C.

Cielom testu pamiti bolo, aby tabornici zabavnou formou ziskali
historické vedomosti o dobyti Kartdga. Na kazdom zo stanovist’ bolo
vyvesenych niekol’ko otdzok, pricom odpovede sa nachddzali na
prefotenych stranach z knihy Vojtecha Zamarovského Dejiny pisané
Rimom, ktoré boli rozmiestnené na rdéznych viditeInych miestach.
Cielom druzin bolo, samozrejme, spravne odpovedat’ na Co najviac
otazok.

Znalosti z prednasky o Sifrach druzstva zuzitkovali pri rieSeni Sifrovanej
krizovky. Na roznych miestach budovy hladali okolo 100 Sifier, ktorych



vysledky tvorili legendu krizovky. Cielom bolo najst’ arozlustit co
najviac Sifier a nasledne vyriesit’ krizovku.

5. AKCNE HRY

Celym tdborom sa tiahli dve nezévislé sutaze, ato v neparne dni sut’az
zolikovych druzin a v parne dni sutaz sedmovych druzin. V Specialnej
noc¢nej hre sme vyuzili fakt, Ze tdto zmena nastavala — ako inak — v noci.
Kazda 7Zolikovd druzina Startovala z jedného zo Styroch stanovist
umiestnenych vo vrcholoch Stvorca. Dve druziny §li po obvode Stvorca
jednym smerom a dve druhym. Cielom bolo postupnym vymienanim
¢lenov medzi druzstvami zostavit’ sedmové druziny.

Vyvrcholenim tabora bola celodenna hra Dobytie Kartaga. V prvej Casti
hry tabornici hrali na stanoviStiach s vedicimi r6zne kartové hry, za ¢o
ziskavali karty. Tie priebezne zakryté rozmiestiiovali na priesecniky tzv.
kartagoovnice — Specidlneho hracieho planu 19x19, v strede ktorého bola
mapa Kartdga. V druhej Casti druzstva svoje karty postupne odkryvali a
tie zvadzali boje na spdsob klasickej vojny krizenej shrou go so
susednymi kartami na kartagoovnici. V tejto hre museli tdbornici
preukazat’ znalosti z mnohych kartovych hier, ktoré sa pocCas tabora
naucili, a tiez taktizovat’ pri ukladani kariet na hraci plan, aby s ¢o
najvacsou pravdepodobnost’ou vyhrali suboje s okolitymi kartami.

6. ZAVER

Neda nam nespomenut’, ze myslienka ideovej jednoty je vel'mi GspeSne
vyuzivand aj pri organizovani matematickych ststredeni. Uvahy
suvisiace s organizovanim matematickych sustredeni (na témy zlatokopi
a futbal) koreSpondentného matematického seminara STROM
organizovaného pre Studentov strednych $kol prevazne zvychodného
Slovenska, su rozpracované v ¢lanku [CK]. Myslienka tematického
ramca sa da vyuzit’ aj pri priprave matematickych krazkov ¢i priamo na
vyucovace] hodine. Podpori sa tym myslienka ideovej jednoty nielen
matematického sveta.

Oramcovanie programu nosnou myslienkou je prinosné aj pre lepSie
uchopenie spomienok. Svedc¢i o tom anketa, ktord sme po 6smich rokoch
rozoslali UCastnikom spominaného tdbora. Chceli sme fiou zistit' ich



spatny pohlad na celu akciu s odstupom ¢asu a mozno s inym pohl'adom
na svet. Spomedzi mnohych odpovedi na otdzku ,,Aka bola nosna
myslienka tdbora?* vyberame: ,,... bolo tam nieco s Kartagom..., ,.... iSlo
o dobytie Kartaga... vtedy sa dost’ hrali karty...“, ,,... vSetko sa tocilo
okolo kariet...*.

Sme si vedomi, Ze naS prispevok neprekypuje matematikou. No ak si
uvedomime, Ze ide o prazdninovu akciu, je zrejmé, Ze nemodze byt
matematikou prehustena. Je dolezité, aby matematika bola v¢lefiovana do
programu po kvapkach, aby sa prazdninujucim Ziakom nesprotivila a aby
spoznali jej pritazliva tvar. Tym sa da dosiahnut’, Ze na otazku, ¢i bola
vtabore sa vyskytujica matematika na pritaz, mnohi ucastnici
odpovedali v takomto duchu: ,,V tdbore som t( matematiku brala akosi
nac¢, bola to skor hra.” ¢i ,,Matematika v tdbore bola perfektna. Vobec to
nebolo na prit'az a vel'a nového ste nas tam vtedy naucili.*.
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