Poziom

410

Temat lekgcji

Wstep do klasycznego modelu prawdopodobienstwa. Badanie prostych gier
losowych.

Odniesienie do Podstawy Programowej

Wymagania szczegétowe z Podstawy Programowe;j:

XIl. Obliczenia procentowe. Uczen:

Uczen:

1) oblicza prawdopodobienstwo w modelu klasycznym;

2) stosuje skale centylowg;

3) oblicza Srednig arytmetyczng i Srednig wazong, znajduje mediane i dominante;

4) oblicza odchylenie standardowe zestawu danych (takze w przypadku danych odpowiednio
pogrupowanych), interpretuje ten parametr dla danych empirycznych;

5) oblicza wartos¢ oczekiwang, np. przy ustalaniu wysokosci wygranej w prostych grach losowych i
loteriach

Umiejetnosci konieczne do realizacji tematu
e Pojecie prawdopodobienstwa doswiadczalnego
Cele lekcji:
e Ksztattowanie pojecia prawdopodobienstwa doswiadczalnego i teoretycznego,
Wykorzystywane funkcje kalkulatora

e Liczby losowe
e Tabela funkcji.
o Arkusz

Dodatkowe pomoce i materiaty:

Przebieg lekcji:

1. Wprowadzenie w temat badania sytuacji losowych.
2. Przeanalizowanie Karty pracy 1
3. Wpykonanie zadania 1.

Zadanie 1.
Doswiadczenie polega na losowaniu liczb 0 lub 1, przy uzyciu pomocy kalkulatora.

a. Zbadaijcie (korzystajac z kalkulatora), ile razy w 30 losowaniach otrzymamy 0, a ile razy 1.
Obliczcie, jaka byta czestosé wystepowania liczby 1.

b. Zbierzcie informacje, ile razy wylosowana zostata liczba 1 w catej klasie i ile losowa
zostato przeprowadzonych. Oblicz, jaka czestos¢ byta w catej klasie.

c. Zbadajcie w analogiczny sposéb losowanie sposrdd czterech liczb.

4. Dyskusja o uzyskanych wynikach.



5. Rozwigzanie zadania 2.

Zadanie 2.

Gra polega na rzucie dwoma monetami. Kalkulator pozwala na wylosowanie wynikow.
Przyjmujac, ze orzet to “0”, a reszka to “1” mozliwe sg wyniki: dwa “0”, dwie “1” oraz jedna
”1” Ijean IIOII.

a. Postugujac sie tabelg funkcji wylosujcie wynikéw 40 rzutow.
Jaka czestos¢ doswiadczalng otrzymaliscie dla otrzymania dwéch jedynek? A jaka dla
dwéch zer? Czy mozesz na tej podstawie obliczy¢ czestos¢ otrzymania jedynki i zera.

c. Zbierzcie w klasie informacje o uzyskanych wynikach. Jakie czestosci teraz otrzymaliscie?

d. Opracujcie podobnie gre polegajgca na rzucie dwiema kostkami.

Uwaga! Zadanie 2d. Moze by¢ zadane jako praca domowa.

6. Podsumowanie lekgc;ji.
a. Rodznica miedzy czestoscig doswiadczalng a teoretyczna.
b. Czestosc teoretyczna wszystkich doswiadczen wykonanych podczas lekgji.

Po oméwieniu wynikéw badan z zadania 2 mozna, po krétkim przypomnieniu uzywaniu arkusza
kalkulacyjnego, zaproponowac zadanie 3 do samodzielnego zbadania.



Karta pracy:

Jak postuzyc sie liczbami losowymi uzywajac kalkulatora?
Do generowania liczb losowych stuzg dwie funkcje

--> Ran#(zakres) generuje liczby dziesietne z podanego przedziatu, no. Ran#(0; 1) losuje liczby
dziesietne z przedziatu 0 -1,

--> RanlInt#(zakres) generuje liczby naturalne z podanego zakresu np. Ranint#( 0; 1) losuje liczby O i
Cwiczenie 1:
Chcemy losowac kolejno liczby 0 lub 1.

W trybie obliczenia, wpisz polecenie RaniInt#( 0; 1) i naciskaj znak ,=". Kalkulator bedzie losowat
liczby 1 lub 0.
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A teraz, jako ¢wiczenie, losuj liczby naturalne od 1 do 3.

Cwiczenie 2
Doswiadczenie polega na losowaniu liczby ze zbioru 1, 2, 3, 4, 5, 6 (rzut kostka szescienng).

Wykonaj to losowanie 30 razy. Postuz sie tabelg funkcji.




Zadania do zbadania

Zadanie 1.
Doswiadczenie polega na losowaniu liczb 0 lub 1, przy uzyciu pomocy kalkulatora.

a. Zbadacie (korzystajgc z kalkulatora), ile razy w 30 losowaniach otrzymamy 0, a ile razy 1.
Oblicz, jaka byta czestosé wystepowania liczby 1.

b. Zbierzcie informacje, ile razy wylosowana zostata liczba 1 w catej klasie i ile losowa zostato
przeprowadzonych. Oblicz, jaka czesto$¢ byta w catej klasie.

c. Zbadajcie w analogiczny sposéb losowanie sposrdd czterech liczb.

Zadanie 2

Gra polega na rzucie dwoma monetami. Kalkulator pozwala na wylosowanie wynikéw. Przyjmujac, ze
orzet to “0”, a reszka to “1” mozliwe sg wyniki: dwa “0”, dwie “1” oraz jedna “1” i jedno “0”.

Postugujac sie tabelg funkcji wylosujcie 40 rzutéw. Jaka czestos¢ doswiadczalng otrzymaliscie dla
otrzymania dwodch jedynek? A jaka dla dwéch zer? Czy mozesz na tej podstawie obliczy¢ czestosé
otrzymania jedynki i zera.

Zbierzcie informacje o uzyskanych wynikach w klasie. Jakie czestosci teraz otrzymaliscie?

Opracujcie podobnie gre polegajaca na rzucie dwiema kostkami.

Zadanie 3

Doswiadczenie polega na rzucie monetg (orzet to O, reszka 1) i kostkg szescienng. Zbadaj, postugujac
sie kalkulatorem, jaka jest czestotliwos¢ uzyskania 0.

Postuz sie arkuszem kalkulacyjnym.



