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SANNOLIKHETER — RESONEMANG — DIGITAL TEKNIK

Avsikt och matematikinnehaill

Attlataelevernai helklass, enskilt eller i par undersdka sannolikheter med hijilp av dator eller riknare.
Aktiviteten ger tillfille att stilla hypoteser och testa dessa i konkreta slumpforsok.

Forkunskaper

Stapeldiagram. For anvindning av elevbladet krivs viss kinnedom om programmering eller lust att
prova enkel programmering.

Material

Webbprogram pa sidan nrich.maths.org/content/id/6033/experimenter.swf eller elevbladet
tillsammans med riknare eller dator. Manual for riknare.

Beskrivhing

Denna aktivitet passar bra att genomfora i helklass med interaktiv skrivtavla (IST) eller med dator och
projektor. Da behovs inte elevbladet. Denna aktivitet gir dven att anvindas med elevblad enskilt eller i
par fér de som klarar viss programmering av riknare eller dator.

I helklass:

Borja med att visa hur snurrorna fungerar och att tabellen pa webbsidan visar relativ frekvens.
Diskutera vad man kan viinta sig om man snurrar 50000 ginger.

Nir eleverna blivit bekanta med den interaktiva snurran, still in den pa tva identiska 1—6-snurror.
Friga efter hypoteser. Snurra nigra hundra ginger. Blev det som forvintat?

Diskutera varfor staplarna inte ir lika hoga.

Still in tvd snurror 1-3resp 1-9. Ta fram hypoteser med hjilp av diagram, giirna pa 16sblad eller vid
sidan av IST'n. Testa.

Fragor: Vilka kombinationer dr mest sannolika? Vilka dr minst sannolika? Hur manga ginger bor man
snurra i ett experiment? Gér det att exakt ange sannolikheten for en summa?

Stodmaterial

Triddiagram kan vara till hjilp for eleverna nir de ska strukturera sina férsok, géra hypoteser och
ange exakta sannolikheter. Excel, Geogebra och andra program med kalkylblad gar att anvinda for
enkel programmering liknande den som beskrivs i elevbladet. Interaktiva snurror finns (110419) pa
webbadressen nrich.maths.org/content/id/6033/experimenter.swf

Variation

Antalet sektorer i snurrorna, antal snurror och vilka matematiska operationer man utsitter resultaten
for gar att variera. Uppmuntra eleverna att géra hypoteser innan de bérjar sina egna forsok.
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Du har tva snurror, vardera numrerade 1—4. Bdda snurras och talen som pilarna pekar pa

adderas.

1. Vilka summor ir méijliga?
2. Vilka summor idr mest och minst sannolika?

3. Skriv ner din hypotes.

Nu behdvs snurror. Hur gor man sidana? Med en programmerbar riknare eller en dator
ir detta inte sd komplicerat. Hir ir ett forslag pa hur ett program for tvd 1—4-snurror kan
fungera:

1. Tafram ett slumptal, dessa ges ofta av datorer eller riknare som decimaltal mellan O och 1.
2. Multiplicera slumptalet med 4 och ligg till 1. Nu har vi decimaltal mellan 1 och 5.

3. Ta bort decimalerna.

4. Lagra talet i ett minne.

5-8. Gor om steg 1-4 ovan och ligg i ett annat minne.

9. Summera talen i de bida minnena och visa resultatet.

Snurra pé snurrorna s manga ganger som behdvs for att fa ett bra underlag att dra slutsatser
frén. Bokfor resultaten.

Gor nu nya snurror med andra tal, skriv ner en hypotes for vad som kan hiinda nir man
snurrar. Forklara for en kamrat varfor du tinkt just si och testa sedan din hypotes.
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