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Var komplexa varld vimlar av problem som
saknar exakt losning. D& far vi ta hjdlp av bl a
datorer, simulationsteknik, statistik och sanno-
likhetslara for att komma fram till approximativa
losningar. Foér att overvinna eventuell misstro
mot sannolikhetsldra och skapa ett intresse for att
lara sig ndgot om den, kan sannolikhetsldran
introduceras genom experiment och aktiviteter.

Sannolikhetsldiran uppkom ur behov av att
berdkna chanser for hiandelser med speciella ut-
fall. Samma behov kan anvdndas d& man vill
introducera sannolikhetsldara for elever, och jag
har provat att gora detta med hjdlp av spelet
> Trippel™’.

Vad man beh6ver for att spela **Trippel’’ dr
fyra térningar samt en spelplan. Spelplanerna
bestar av ett rutmonster om 3 X 3 rutor (se
figur).

Varje spelare eller varje lag har sin egen
spelplan, som ska fyllas med tal som fas vid kast
med en, tva, tre eller fyra tdrningar. Det tal som
ska viljas &dr det tal tdrningen visar upp eller
summan av de tal som tidrningarna visar upp.

Syftet ar att skapa taltrippler i rader, kolumner
eller diagonaler. Raderna ska utgéra additioner,
kolumnerna subtraktioner samt diagonalerna
multiplikationer. Se figurerna nedan.

Spelplan

A

12

Addition
2+5=7

Subtraktion
9-5=4

34

Multiplikation
3.4=12



Man mdste skriva ett tal i varje omgang. Varje
spelare eller lag fyller i sin egen spelplan.
Man far poang enligt foljande:
25 p for varje addition i en rad
30 p for varje subtraktion i en kolumn
50 p for varje multiplikation i en diagonal.
For ovrigt inga podng.
Hir foljer nagra exempel pa spelplaner som

fyllts i:
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Forsta gangen kan man dela klassen i tva lag.
Direfter kan eleverna spela tva och tva.

Varje spelarpar, eller lag, far fyra tidrningar
samt var sin spelplan.

Reglerna:

1. Den forsta spelaren viljer att kasta 1, 2, 3 eller
4 tdrningar.

2. Spelaren kastar och bestimmer summan av
vad tdrningarna visar.

3. Detta tal skriver spelaren in pad limplig plats
pa sin spelplan.

4. Motspelaren upprepar samma procedur och
fyller i sin spelplan.

5. Inget tal far andras da det nedskrivits.

. Varje summa som bestidms mdste placeras ut.

7. Spelet fortsatter tills spelplanerna dr helt fyll-
da.

8. Rikna podng! Vem vann?
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Varje spelare har tva viktiga val att gora varje
gdng det ar hans tur:

a) Hur ménga tdrningar ska kastas?

b) Var ska talet man far placeras?

Bdada valen har betydelse f6r spelets utgang och
eleverna borjar snart diskutera hur man ska spela
bist. Hur ménga tirningar dr bést att kasta om
man vill ha ett speciellt tal? Detta blir ett bra
tillfdlle att presentera och illustrera nagra enkla
sannolikhetsberepp. Vilket dr det lagsta respekti-
ve hogsta tal man kan fa vid kast med 1, 2, 3 eller
4 tdrningar? Om man ténker pd dessa védrden kan
det vara ldttare att spela framgangsrikt.

Nu kan det vara dags att se pa sannolikheten
for att man skall fa ett visst tal vid kast med
skilda antal tirningar. Gemensamt kan man arbe-
ta fram en tabell 6ver sannolikheterna for de
olika utfallen vid kast med 1—4 tarningar. Ele-
verna har nu ett behov av detta och uppskattar
speciellt den utmaning det utgdr att berdkna
sannolikheterna for 3 och 4 tidrningar.

En fullstindig tabell finns pa s 26. Med tabel-
lens hjdlp blir det littare att vilja antal tirningar
da man &r ute efter ett bestdmt tal.

Spelet i sig krdver att man tidnker framat och
ger bra ¢vning i grundldggande rikning. Svagare
elever kan spela utan sannolikhetstabellen. Med
sannolikhetstabellens hjilp fir man Ovning i att
jamfora brak for att avgora storsta chansen.

Spelet dr enkelt att lara ut och att ldra in. Det
skapar ett verkligt behov av konkret information
om sannolikhet férutom att man far 6vning i
andra matematiska fardigheter.

Jag har anviant spelet i en gymnasieklass som
verkligen uppskattade det, men jag tror att det i
sin enklare form kan spelas dven p& mellansta-
diet.

Man kan variera spelet sa hir:

Man kan ge bonus pa 10 p for summor storre 4n
16, 15 p for differenser stdrre dn 6 och 20 p for
produkter stérre dn 14. Pa sd vis okas motiva-
tionen for att fa fram storre tal (med mindre
sannolikheter).

Man kan ocksa lata varje spelare spela med
flera spelplaner (maximalt 4 st). Detta ger ldngre
och intressantare spel, eftersomn man far ett storre
antal val av positioner.
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