Lasse Berglund

Stryktipset — enkla
simuleringar med Geogebra

Enligt det centralainnehallet i matematik for mellan- och hégstadiet ska bland
annat "sannolikhet, chans och risk grundat pa observationer och simuleringar”
ingd. Eleverna ska aven bekanta sig med "enkel kombinatorik i konkreta
situationer”. Denna artikel handlar om vilka mojligheter man har att vinna
pengar pa Stryktipset. Forfattaren visar pa empirisk vdag, genom simulering i
Geogebra, att de rader som ger ndgra pengar ytterst sallan dyker upp.

oppnar upp Geogebra, kan det vara limpligt att forst formulera nigra
fragor ungefir som foljande: om det finns tre karameller i olika smaker
och fyra praliner, ocksd i olika smaker; pa hur minga sitt kan man d vilja
omman far ta en karamell och en pralin?
Efter lite metodisk sortering genom att till exempel rita med firgkritor, fin-
ner en och annan elev riitt snart att for varje karamell kan man paraen av de fyra
pralinerna, det vill siga man kan viilja dessa tvi godbitar pa 3-4 =12 olika siitt.

I nnan man borjar beritta om Stryktipset i klassen och in mer innan man

L EEEE DOODD EEEN korameller
OP® = co0ee® 0000 0C0O@ prliner

Skulle de sen ocksa bli erbjudna en av tva sorters kola, inser eleverna ritt
snart att varje par ovan kommer att spjilkas upp i tva.

LAAE AAAAE AAAA B

De finner snart att de kan viilja dessa tre sorter pd 3-4-2 =24 olika sitt och
dirmed ir multiplikationsprincipen etablerad pa ett naturligt sitt.

Ftta, kryss, tvaa

Stryktipset handlar om att tippa hur ett antal fotbollsmatcher kommer att
sluta. En s kallad stryktipsrad bestar av 13 matcher och varje match kan
sluta pa tre olika sitt. Figur 1 visar ett exempel pa en tippad rad dir en l:a
innebir hemmaseger, X oavgjort och en 2:a bortaseger. I analogi med reso-
nemanget ovan, finner nu eleverna att tva matcher kan sluta pd 3-3=9 olika
sitt, se figur 2.
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/’\ , Match 1

1 X 2 1 X 2 1 X 2  Match 2

A S B8O

Figur . En  Figur 2. Det sd kallade utfallsrummet for tvd matcher pd stryktipset
stryktipsrad

For alla 13 matcherna inser de snart att enligt samma multiplikationsprin-
cip, méste det bli: 3-3-3-3-3-3-3-3-3-3-3-3-3=3"=1594323 rader totalt
pa Stryktipset.

En elevuppgift skulle hir kunna vara: rita samma figurer som de i neder-
kant i figur 2, fast nu med utfallsrummet f6r tre matcher. Inte sd mycket en
6vning i matematisk teori kanske, men en god 6vning i metodik.

Hur svart ar det att fa 13 ratt?

For att svara p frigan ovan kan man inledamed att kasta en tiir- ®
ning. Naturligt fér en elev dr nog att sannolikheten for att fa till
exempel en 4:a vid ett tirningskast ir en chans pa sex, det vill siga
1/6,da det finns sex likadana sidor p en tirning och endast en 4:a.

D4 det bara finns en ritt rad finner eleverna att pd samma siitt som med
tirningen blir sannolikheten for vinst 1/1594323 och som sikert minga av
dem direkt trycker in pa riknaren for att fa det lite ostyriga 6,272E-7. Hir kan
det vara limpligt att be dem att behalla brakformen och sen friga efter nigon
situation som skulle kunna beskriva kvotens "svarighetsgrad”. Kanske fir man
forslaget att detta ir exakt lika svart som att dra den enda vinstlotten ur en
hink fylld med drygt 1,5 miljoner lotter. Detta fina forslag kan man spinna
vidare pa: hur stor behdver d& hinken vara for att rymma alla dessa lotter?
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Inte helt likformigt sa vi viktar lite grand

I de 6vningar vi hir ska gora behdver vi inte veta nigot om fotboll, inte veta
vilka lag som dr bra med mera. Vart fokus ligger pa sannolikhet och slump.
En insikt i idrottens virld ska vi dock utnyttja. Det ir inte orimligt att anta
att det dr en viss fordel att f4 spela pd hemmaplan for ett fotbollslag. Detta
antagande har ocksa stod i statistiken. Sa istillet for att ge de tre hiindel-
serna 33,3 % vardera, viktar vi lite och liter en 1:af436 % chansatt sld in, och
X och 2:a fa vardera 32 %. Dessa virden kan den intresserade s klart indra
efter eget tycke.

Slumpen

Figur 3 visar ett kalkylblad i Geogebra. Fér menyhantering med mera, se
appendix. Den bla raden lingst till viinster, kolumn A, ir den ritta raden,
detvill siga en pahittad rad som aldrig kommer att indras. Det ir mot denna
fixerade rad de tippade raderna sedan ska jimforas. Vi hoppar nu till cell N1,
se figur 3, dir vi med hjilp av en slumpgenerator ska slumpa fram ett tal mel-
lan O och 1. T cellen skriver vi in:

det vill siga med ett tomt argument. Om man nu, mest som en koll, klickar
pé knappen Slumpa ndgra ginger, se figur 3, kommer ett nytt tal att slumpas
fram i N1 vid varje klick, se beskrivningi appendix.

~ Kalkylblad > Ritomrade
8 [(F [ <I[EENE v |i[E~
a v
alelc/ole|Frlc[r[1[y[k[LiM Nn[o| Pp[ o rR[s[T[u| v|w]|x|v]z][aaasAcap|at ar acar
1 X 2 1 1 1 2 [ XX [1[X|X 0.77/0.26 0.15 0.15 0.93 4 0.66 0.28 0.54 0.58 00 0 0 0 1 1 0 1 1
2 1 1|2 1 2 1 [ X]|1]1]2]|X 0.04/0.72 0.21 0.72 0.24 0.54 0.06 0.01 0.98 0.38 101 01 0 1 1 00
3 2 X 1| X X 1 1| X 1 2 X 0.57 0.34 0.63 0.49 0.2 0.16 0.53 0.28 0.79 0.43 0O 0 0 0 0 0 0 0o 1 0
4 X 2 2 2 2 2 1(2]2 1|1 0.77/0.95 0.88 0.72 0.86 0.21 0.81 0.76 0.03 0.28 0O 0 0 0 0O 0O O O 0O
5 1 X [ X 1 1 2 [ X[ X[ X [X |2 0.43 /045 0.25 0.05 0.91 0.42 0.57 0.49 0.47 0.88 00 1 1 0 0 0 0 0 O
6 1 X[ X|2 1 1 [ XX |[1|X|X 0.37 /046 0.76 0.12 0.35 0.55 0.38 0.26 0.64 0.37 00 0 1 1 0 0 1 00
7 1 X 2 X X 1 1 1|X 2 2 0.62/0.82 0.58 0.57 0.19 0.32 0.01 0.63 0.9 0.8 0 0 0 0 1 1 1 0 0 O
8 2 X | X|2 X 2 2| X |1 [1]2 0.38/0.66 0.87 0.56 0.71 0.91 0.45 0.24 0.36 0.89 00 1 0 1 1 0 0 0 1
9 X X 1] X 1 1 1(X | X[1]|X 0.49/0.13 0.55 0.06 0.29 0.11 0.63 0.51 0.33 0.38 101 0 0 0 1 1 01
10 2 1 1 1 2 2 [ XX [X |2 1 0.06 | 0.01 0.01 0.9 0.83 0.68 0.51 0.67 0.81 0.13 00 0 1 1 0 0 0 10
11 X 1|2 1 1 1| X]|2 11X 0.13/0.73 0.33 0.24 0.04 0.38 0.83 0.07 0.34 0.54 0o 0 0 0 0 1 0 0 0 1
12 2 2 [ X 1 X 1 [ X]2[2]|2]|X 0.97 | 0.55 0 0.42 0.33 0.65 0.82 0.97 0.92 0.39 10 0 00 01 1 10
13 1 X |2 2 2 X 11X ]2 ]|X 0.55/0.89 0.78 0.83 0.38 0.06 0.04 0.48 0.73 0.66 0O 0 0 0 0 1 1 0 0 O
14
15 [3]of4[3[s[s[e[alal4a]
1 =
Figur 3. En tipskupong i form av en simulering.
Vihar foravsikt att "limna in” en hel tipskupong fér varje klick [T-nT o N o
° . . . 5 . ¥ 7!
pé Slumpa, det vill siiga tio stycken rader. S3110-13=130 celler | 22282 ST
ska det framover hela tiden slumpas fram nya tal. Detta beho- 025882
. . o . 0.50193
ver man dock inte sitta och traggla med nigon lingre stund. o
Man stiller markdren nere i hogra hornet av cell N1, se figur 023259
. . 0.71157
4a. Med vinster musknapp nertryckt drar man sen markéren e
nedat si 13 celler totalt omfattas. Direkt har vi 13 tal framslum- 062815
d f 4b 0.92811
pade, se igur b. 0.43531
Med hela denna kolumn markerad, drar vi pd samma vis 0.46038
o o . . o . o 0.16402
musen nu it hoger totalt tio steg och dirmed 4r grunden for var
tipssimulering pa plats, se cell N1 till W13 figur 3 ovan. Figur 4a och 4b
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Villkoren
Nusstiller vi oss i cell Cl, se figur 3, diir vi skriver in en s kallad if-sats:

[if (N1<0.36,”1”, N1<0.68, "X", "2")|

Om talet i cell N1 ir mindre in 0,36 ska symbolen 1 skrivas i C1. Om det ir
storre men mindre in 0,68 ska X skrivas i Cl. Annars (else) ska 2 skrivs i C1.
Samma hantering somi figur 4 ger oss nu den gula matrisen i figur 3. En tips-
kupong borjar ta form. Men inte vilken som helst. Denna kupong kommer
strax att leva och pulsera.

Jamforelsen

Vi dr framme vid den viktiga jimforelsen. En granskning ska nu ske match
for match, rad for rad mot den ritta raden, den bld, och poing ska fordelas
efter hur det har gitt. Fran figur 3 framgir att den forsta matchen slutade
oavgjort, det vill siga ett X i cell Al. Vi betraktar nu cell C1. Dir stir en 2:a.
Vi har alltsd hir tippat fel. Sa i valet mellan O poiing och 1 poiing, ska O poiing
nu delas ut. Vistiller oss i cell Y1; se figur 3, diir vi skriver in:

if ($A1 == C1,1,0)

Hir har vi den forsta av 130 stycken jamforelser, dir if-satsen ger en poiing
till Y1 om Al och Cl1 har sasmma symboler. Med dollartecknet $ skapar vi
en absolut referens i enariktningen. A-kolumnen fixeras. Samma hantering
som i figur 4 ger oss nu matrisen Y1 - AHI3.

Summeringen

Vivill sa klart ha resultaten av vara rader redovisade, och kanske in viktigare;
den bista raden separat framplockad. Vi stiiller oss dirfori C15, det vill siga
rakt under forsta tippade raden. Dir skriver vi in:

Sum(Y1: Y13)

Som vanligt gor vi en dragning med musen. Antalet ritt kan nu utlisas under
respektive rad. Aterstir den bista raden. Vistiller oss i C17 och skriver in:

Max(C15: L15)

Se (for sista gdingen) figur 3.

Empiri och teori

Jag har nu klickat 400 ganger, det vill siiga tippat 4000 rader. Storsta Max
blev 10 ritt som dok upp sju ginger. Detta kan vi jimfora med det sa kall-
lade viintevirder for 10 riitt pa tipset. Man kan visa att det finns 2288 sidana
rader. Vi far sannolikheten for tio ritt: 2288/3" = 0,0014 som nu ger vinte-
virdet: 0,0014-4000=5,6 rader, med tolkningen: om man limnar in 4000
rader ett stort antal gdnger, kommer medelvirdet for antal rader med tio riitt
att nirmassig 5,6 rader.
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Garderingar och spikar

For att slippa jobbet med att plita ner en massa rader ir det vanligt att man
istillet limnar in ett si kallat system. En helgarderad match innebir att man
dirir100%siker pa att fa ritt. En halvgardering 6kar sannolikheten fran 33 %
till 66 %. Det system vi hiir ska anvinda oss avinnehaller 3 helgarderingar, 4
halvgarderingar och 6 s kallade spikar, vilket enligt multiplikationsprinci-
pen motsvarar 3°-2*1°=432 rader vilket motsvarar 432 kr.

I denna programmering har jag valt att gora tviirtom mot innan: istillet
for att fixera den riitta raden slumpar vi nu fram den riitta raden och fixerar
det tippade systemet.

4+ Den blia A-kolumnen ir 13 slumpade tal, se figur 5.

4+ Den gula C-kolumnen ir det inlimnade systemet fixerat och fast.

4 Kolumn D ir den ritta raden. En ny ritt rad slumpas fram for varje klick.
4+ Kolumn F ger inledningsvis tre konstanta L:or f6ljt av tva olika villkor.

Hallelulja! Nio rdtt.
Men skam den
som ger sig.
AlB[c|p|e|] Fla| a1 -
1 0.25 IX2| 1 1
2 0.18 IX2| 1 1 c1 [71x2”
3 |0.58 1IX2 | X 1 -
4 064) JIXIX |} 1 D1 [if(A1<0.36,”1", A1<0.68, "X","2")
5 0.19 IX |1 1
6 |0.86 x| 2 0
7 0.2 1X 1 1 F1
8 (047 2 | x 0 .
o i x 11 o F4 [if(A4 <0.68, 1,0)
10 |0.65 X X 1
11 [0.86 2 |2 1 F8 |if(C8==D8, 1, 0)
12 [0.25 11 1
13 |0.52 2 X 0
14
15 [o] C15 [Sum(F1:F13)
16
Figur5

Chanser och risker

Jag gor nu tankeexperimentet att jag ska limna in detta system varje vecka
under tre &r till en kostnad av 3-52-432=67392 kr. Efter 156 klick far jag
resultatet som redovisas i figur 6 nista sida.

Tva 12:0r och tva 1l:or, ett ganska magert resultat. Vill man dérfor oka
chansen till att f4 13 ritt, fir man s klart skriva ett storre system. Kanske
drar man tillmed fem helgarderingar och sex halvgarderingar. Men det ligger
ocksd i farans riktning att ska chansen 6ka, kar ocksa risken. Den intresse-
rade lisaren kan ligga in detta storre system i Geogebra och prova hur ménga
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Figur 6. Ett 432-raders system inldmnat 156 ganger

> Antal ratt

klick som krivs for att en rad med 13 riitt ska dyka upp. Har det inte kommit
nagon sidan rad pa 52 forsok, har man forlorat drygt 800000 kr det dret. Men
4 andra sidan, har det kommit en, har man kanske blivit rik.

Om elever nu vill testa egna system, behover de bara modifiera kolumn
C och kolumn F i figur 5. Nagon vill kanske prova det hogsta tillitna syste-
met enligt Svenska Spel: 41472 rader. Hur ser det systemet ut? Ekvationen
blir 3™-2"=41472 som forslagsvis l16ses genom upprepade kontroller av
delbarhet med tva.

Meningen med denna aktivitet

Dessa dvningar syftar s klart inte till att eleverna ska bli bitna av hasard.
Avsikten dr att de ska bli vana vid och dirmed finna det naturligt att arbeta
med if-satser, slumpgeneratorer, fordefinierade funktioner med mera. Och
dven att de med egna 6gon ska finna, att de dverligset vanligaste resultaten,
de som stindigt dyker upp, ir de som inga pengar ger.

Appendix

4 Borja med att aktivera Kalkyblad i Geogebra. Aktivera senare dven
Ritomrade och placera det som som en smal remsa intill. Den remsan
behovs for att Slumpa-knappen ska kunna liggas ninstans.

4 Foratt skapa en knapp:

- Vilj menyn dir glidaren finns. Vilj dir Skapa knapp.

- Klickairitomridet. En dialogruta dyker upp. I Forklaring
skriver man Slumpa och i GeoGebra script skriver man
UppdateraKonstruktion|[ ]. Klicka OK och klicka sen en
ging ninstans utanfor ritomridet. Nu fungerar knappen.

4 Symbolernaikolumn A ir alla inskrivna med citationstecken ”1” "X”
72" for att de ska bli samma datatyper.

4+ Dollartecknet $ finns pa tangent 4 pi en PC och pa en mac hiller man
nere ALT och trycker sen 4.
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