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Flaskracet

BEGREPP — RESONEMANG — SANNOLIKHET

Avsikt och matematikinnehall

Syftet med aktiviteten ir att viicka fragor och diskussioner om utfallsrum och om skillnaden

mellan absolut frekvens (antal) och relativ frekvens (andel). Det ir viktigt att eleverna far insikti

hur den relativa frekvensen stabiliseras da manga forsok gors och att den nirmar sig den teoretiska
sannolikheten efter minga observationer. Eleverna far en konkret upplevelse av slump och utmanas att
resonera om slump, risk, chans och sannolikhet.

Forkunskaper
Grundliggande aritmetiska kunskaper.

Material

En PET-flaska till varje grupp med tre elever, vaddkulor i tre olika firger och med en storlek som precis
giriniflaskan, spelplaner med frekvenstabeller (se elevsidorna) och olikfirgade spelpjiser, exempelvis

halverade vaddkulor.
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Beskrivhing
Varije elevgrupp har en PET-flaska med kulor i tre olika firger dir du har bestimt

utfallsrummet. Flaskan ska sedan skakas viindas upp och ner si att en enda kula
hamnar lingst ner mot korken. Varje ging en firg hamnar lingst ner flyttas Q

motsvarande markor ett steg upp pa spelplanen. Den som har satsat pa den firg som
kommer forst till sju vinner. 4

Eleverna viljer var sin firg att satsa pa och spelar sedan spelet. Nir en firg kommit i
mal slutar spelet och antalet kulor i respektive firg noteras i frekvenstabellens kolumn 3 .
"absolut frekvens”.

I den sista kolumnen ska eleverna skriva in den relativa frekvensen genom att D)
berikna kvoten mellan antal gynnsamma fall och totala antalet fall. De far da fram

ett tal i brakform som ocksa kan skrivas i decimalform eller procentform. Den
relativa frekvensen ir samtidigt ett matt pa sannolikheten. I resultatet ser man att

fordelningen i antal mellan kulorna blev rod 7, bla 3, gul 5, medan férdelningen i

andelar (del av helhet) blev att:

rod kula hamnade lingst ner 7 av 15 gdnger, dvs 7/15= 0,47 = 47 %
bla3av15,dvs3/15=0,20=20%

Frekvenstabell for spelomgang:

gul5av15,dvs5/15=0,33=33% absolut relativ
utfall frekvens frekvens

Utifran resultatet kan vi skapa en experimentell sannolikhetsmodell rod 7 7/15 = 0,47

kring utfallsrummet som siiger oss att rod kommer att vinna med

sannolikheten 0,47 eller med 47 % chans, medan bla bara har bla 3 3/15 = 0,20

sannolikheten 0,2 dvs 20 % chans att vinna.

L4t eleverna spela flera ginger och se om samma firg vinner varje qul 5 5/15 =~ 0,33
ging. Bokfor varje spelomging. Be dem pé slutet att ligga ihop alla
sina spelomgingar och se vilken firg som da vinner.
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Sitt fokus pa utfallsrummet genom att jimfora utfallet av spelet i tva olika utfallsrum. Lt halva klassen
spelamed en ganska jimn fordelning av fiarger och lit andra halvan spela med en stérre skillnad i
fordelningen. I foljande exempel har vi valt att ha tio kulor eftersom ett sidant utfallsrum ger den
teoretiska sannolikheten i tiondelar, vilket ir enkelt att prata om som decimaltal eller procent. Med
ildre elever kan man girna anviinda andra helheter for att pd s vis dven trina aritmetiken. Den
teoretiska sannolikhetsmodellen for utfallsrummet i de tva flaskorna ir:

Flaska A Flaska B

16d 3/10=0,3=30% 16d 2/10=0,2=20%
bla4/10=0,4=40% bla3/10=0,3=30%
gul3/10=0,3=30% gul 5/10=0,5=50%

&
Y

Beroende pa utfallsrummet vinner gul oftare med flaska B. Med flaska A vinner firgerna ungefir
lika ofta, men med lite 6vervikt mot bld. Genom spelat skapas flera sma stickprov (varje spelomging
ir ett litet stickprov). Med hjilp av dessa kan du sitta fokus pa betydelsen av stickprovens storlek for
sambandet mellan teoretisk och experimentell sannolikhet. Eftersom det ir ett slumpmiissigt spel ir
detinte siikert att skillnaden mellan flaska A och flaska B blir tydligi enskilda spelomgéngar.

Intfroduktion

Lit eleverna inledningsvis diskutera hur kunskap om sannolikhet kan 6ka chanserna att vinna i olika
spel. G4 sedan igenom spelreglerna pa elevsidan. Undersok vilka ord som eleverna inte har forstielse
for. De kan diskutera dem i smagrupper for att sedan sammanfatta och nd konsensus i helklass.

Uppfdlining
Samband blir tydligare nir spelomgangar liggs ihop och man tittar pa linga frekvensserier, dvs
stora stickprov. Spelet erbjuder alltsd eleverna méjlighet att reflektera dver sambandet utifran sma
respektive stora stickprov. Detta gors limpligast genom att i den avslutande helkassdiskussionen forst
jamfora enskilda spelomgingar, sedan jimfora elevgruppernas samlade resultat, och slutligen ligga
samman alla spelomgangar fran alla elevgrupper som anvinde flaska A repektive B. Avslutningsvis
jamfors resultaten av den experimentella sannolikhetsmodellen med den teoretiska sannolikheten.
Detta gors for varje utfallsrum (flaska A och flaska B) och sedan jimfors resultatet av de olika
utfallsrummen.

Intressanta fragor att diskutera bide i grupperna och i helklassuppfoljningen ir exempelvis:

e Vilken firg ska du satsa pa? Varfor?

e Kan vivetasikert vilken firg som ska vinna?

[N! (Nej, men vi kan gira en bra gissning,) ‘
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e Vadirdet som avgor vilken firg som kommer att vinna?
(Slumpen och sannolikheten.)

®  Hurkan vi forutsiga vilken firg som kommer att vinna?
(Ju hogre sannolikhet desto storre chans till vinst.)

e Varfor vinner inte samma firg varje ging om ni har samma utfallsrum?
(Pga att slumpen inte dr rittvis i den bemdrkelsen.)

®  Omviadderar mdnga omgingars resultat (manga smé stickprov) vad ser vi da?
(Ju fler ganger vi testar desto bdttre blir vdr forutsdgelse, de stora talens lag, eller: ju storre stick-
prov i experimentet desto ndrmare den teoretiska sannolikhetsfordelningen kommer vi.)

En aspekt som kan komma upp i elevernas diskussioner ir att de anser att resultatet kan paverkas pa
nagot fysikaliskt sitt. Om det exempelvis blir mdnga kulor av samma firg i rad 4r det inte oméjligt att
eleverna borjar ifrigasitta hur flaskan skakas, att de borjar skaka hardare eller att de anser att nigon av
dem ir bittre pa att skaka fram en viss firg. Uppmirksamma om sidana tillfillen uppstar och ta upp
dem till diskussion.

En aspekt av spelet som kan vara svir for eleverna ir att flytta fokus fran absolut frekvens till relativ
frekvens. Dirfor dr det viktigt att diskussionen innehéaller jimforelser och att alla dr pa det klara med
vad som jamfors. Om en grupp elever har hunnit spela en enda spelomging och en annan grupp har
hunnit spela tre omgingar med samma utfallsrum s kommer den andra gruppen att ha mycket hogre
virden i absoluta frekvenser (antal) men kan inda ha ganska lika viirden i relativa frekvenser (andelar).

Variation
Aktiviteten kan varieras pa olika sitt, till exempel:

e Lika manga kuloriflaska A och B men olika férdelning mellan firgerna.
(Fordelningen forindras men inte det totala antalet kulor,)

e Olika manga kulor i flaska A och B men lika minga av en viss firg.
(Exempelvis 3 av varje i flaska A, 3 gula dven i flaska B men bara 1bld och 2 roda: Fordelningen
och det totala antalet kulor forindras men inte antalet gula.)

e Likafordelning i bida flaskorna men dubbelt s& ménga kulori Bsomi A.
(Det totala antalet kulor forindras men inte fordelningen.)

Utveckling

I en aktivitet i sannolikhet bor det vara enkelt att viixla mellan 6ppet och dolt utfallsrum. T aktiviteten
2D4D Hemligheten i flaskan visas hur man enkelt doljer innehéllet i flaskan med silvertejp , eller mélar
den med tickande firg, och beskriver en ny undersdkning diir en experimentell sannolikhetsmodell
for ett dolt utfallsrum skapas.

Ursprung

Aktiviteten finns presenterad i Matematiklyftets modul Sannolikhet och statistik, 4k 4—6.
Konstruktorer dr Per Nilsson, Orebro universitet och Andreas Eckert, Linnéuniversitetet.
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Flaskracet

Flaskor med dppet utfallsrum

Hur stor dr chansen att det trillar ner en gul kula i flaskans hals da den vinds upp och ner?
Det ir en av de fragor som ni fir mojlighet att besvara da ni genomfor Flaskracet.

Material

Varje grupp med tre elever har en PET-flaska med kulor i rott, blatt och gult som liraren har
forberett, var sin spelpjis samt spelplanen och tabellerna pa niista sida.

Gor s& har
1. Vilj var sin firg att satsa pa.

2. Skaka flaskan och vind den upp och ner si att en enda kula hamnar lingst ner mot

korken.

3. Den som satsat pa den firg som hamnar lingst ner flyttar upp sin markor ett steg pa
spelplanen.

4. Den vars firg som kommer forst till sju vinner och spelomgingen slutar.

5. Fyll gemensamt i frekvenstabellen. I kolumnen absolut frekvens fyller ni i utfallet, dvs
antalet kulor av varje firg som trillade ner i flaskhalsen.

6. Fyllioch berikna relativ frekvens. Om det funnits grona kulor och det hade trillat ner
fyra grona pd sammanlagt 20 flaskvindningar hade den relativa frekvensen varit 4/20 =
0,2 = 20%. Man siger att man beriknar kvoten mellan antal gynnsamma utfall och totala
antalet fall.

/. Diskutera vilka slutsatser ni kan dra frin den ifyllda frekvenstabellen.

8.  Spela fler omgingar och se hur era slutsatser stimmer. (Rita sjilva av frekvenstabellen
om ni behover fler)

9. Fundera pa vilka fragor om sannolikhet, slump, chans och risk som ni skulle vilja
diskutera i helklass.

1 * 4
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