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MATEMATYKA — NAUCZANIE PROBLEMOWE - SZKOtY PONADGIMNAZJALNE

Cwany Bartolomeo - wprowadzenie @
do rachunku prawdopodobienstwa

@ Cel zajec
O

Uczen:

rozumie pojecie zdarzenia elementarnego

potrafi wypisa¢ zdarzenia elementarne w doswiadczeniu losowym
rozumie pojecie zdarzenia losowego

potrafi wypisa¢ zdarzenia elementarne sprzyjajace zdarzeniu losowemu

Uczen:

® potrafi wypisa¢ mozliwe wyniki uzyskane w przeprowadzanym doswiadczeniu losowym
® potrafi wypisa¢ zdarzenia elementarne sprzyjajace danemu zdarzeniu losowemu




Organizacja lekcji

Uktad miejsc przystosowany do pracy zespotowe]j w zespotach 4-osobowych

Urzadzenie z dostepem do Internetu dla kazdego z zespotéw (komputer, tablet lub

smartfon)

Tablica interaktywna (lub tylko rzutnik) podtagczona do komputera nauczyciela z dostepem

do Internetu

Alternatywa, na wypadek problemoéw z Internetem / brakéw sprzetowych:

- Zamiast w Coggle mape mysli mozna wykona¢ odrecznie na zwyktej tablicy

- Mozna zrezygnowac z wpisywania punktacji do arkusza Google. Aby zobrazowa¢
uczniom jak czesto wygrywa kasyno w poréwnaniu z graczami, mozna postuzy¢ sie
zwykia tablica, na ktérej mozna zapisac taczny wynik kazdej z druzyn a nastepnie
zsumowac fgczny, skumulowany wynik

Cwany Bartolomeo - arkusz wynikéw http://ow.ly/3uZzwX
Kostki do gry - po dwie na zesp6t

Przygotuj kosci do gry (mozesz umowic sie z uczniami, ze to oni przyniosg kostki zdomu
lub jesli dysponujesz odpowiednig liczbg mozesz wykorzysta¢ wiasne)
Udostepnij uczniom link do arkusza wynikéw http://ow.ly/3uZzwX
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Przebieg procesu dydaktycznego
W czasie lekgji

Czas: 5 min Organizacja lekgji
Sprawdz obecno$¢, i podziel klase na czteroosobowe zespoty, uruchom
sprzet

Czas: 10 min Wprowadzenie i pobudzenie intuicji

Nakresl uczniom problem dzisiejszej lekgji,,czym jest prawdopodobienstwo™?
Zapytaj ich, czy spotkali sie kiedys z tym stowem? Z czym im sie kojarzy? Co
to znaczy, ze cos jest prawdopodobne? Prowadz dyskusje problemows (za-
dawaj duzo pytan, czekaj az otrzymasz odpowiedz, zadawaj pytania w innej
formie aby pobudzi¢ kreatywnos¢). Celem tego etapu lekgji jest ,,rozruszanie”
intelektualne uczniéw a takze zebranie informacji o tym w jaki sposoéb rozu-
miejg oni prawdopodobienstwo i do czego moze ono stuzy¢. Pomysty spi-
sujcie w formie mapy mysli przy uzyciu np.: coggle.

[Zobacz film ,Wspdlnie kreatywni”]

Podczas dyskusji, mozesz skorzystac z ponizszych pomystéw na pytania/kie-
runki w dyskusji:
® Totolotek - podatek od rachunku prawdopodobieristwa, ktéry optaca
grajgca czes¢ spoteczenstwa.
- Jak rozumiecie to powiedzenie?
- Co ono wiasciwie oznacza?
- Dlaczego jest to ,podatek, ktéry ptaci czes¢ spoteczenstwa'?
® 7 czym kojarzy Wam sie stowo ,prawdopodobny”,
.prawdopodobierstwo"?
Co to znaczy ,fifty-fifty"?
Co to znaczy, ze cos jest nieprawdopodobne?
Co to znaczy, ze cos jest niemozliwe?
Co to znaczy, ze co$ jest pewne?
Czy mozna ,by¢ pewnym na 1000%"?
Czy prawdopodobienstwo moze by¢ wieksze od 100%?
Do czego przydaje sie prawdopodobieristwo?
Skad mogto sie wzig¢?
Po co ludzie wymyslali co$ takiego
Mapa mysli online np. www.coggle.it?




Czas: 15 min

Rozwiniecie, eksperyment zmierzajacy do wzmocnienia intuicji zdarze-
nia losowego

Po dyskusji, jesli uczniowie sami na to nie wpadng, powiedz im jak powstat
rachunek prawdopodobienstwa (zostat stworzony aby przewidywa¢ wyniki
gier hazardowych). Opowiedz im fikcyjng historyjke o cwanym Bartolomeo.
Bartolomeo byt sprytnym hazardzistg, ktéry przemierzat Europe. Zatrzymy-
wat sie w karczmach, gdzie kusit podpitych bywalcéw z pozoru bardzo prosta
gra i obietnica tatwego zwyciestwa. Gra polegata na zaktadzie o wynik rzutu
dwiema kostkami. Bartolomeo zakfadat sie o to, czy wyrzuci wynik mniejszy,
réwny, badz wiekszy od liczby 7. Stawka w grze byto 100 dukatéw, a rolg gra-
cza wytypowanie czy wypadnie liczba wieksza, mniejsza czy réwna siedem.
Jesli gracz obstawiat wynik mniejszy lub wiekszy od 7, za postawione 100 du-
katéw otrzymywat 100 od Bartolomeo jego prognoza byta prawidtowa, lub
tracit postawiong kwote jesli sie pomylit. Jesli gracz obstawit wynik réwny 7,
w przypadku przegranej tracit postawione 100 dukatéw, ale w przypadku
wygranej, otrzymywat 300.

Zapytaj ucznidw, czy gra jest ich zdaniem prosta i uczciwa, a nastepnie aby
to sprawdzi¢, wybierz z klasy trzech ochotnikéw. Ty jako pierwszy wciel sie w
role Bartolomeo, przyjmij od kazdego z graczy zaktad (zaktady mogg sie po-
wtarzad), a nastepnie rzu¢ kos¢mi i rozstrzygnijcie wynik tak aby reszta klasy
zrozumiata zasady gry. Powtorzcie rzut dwa lub trzy razy aby uczniowie do-
brze zrozumieli idee gry.

Teraz niech uczniowie zagrajg w swoich druzynach w taki sposéb, ze w role
Bartolomeo wciela sie pierwszy gracz, a reszta obstawia zaktady. Wyniki po-
szczegOlnych graczy (+100, -100 lub 300) uczniowie wpisujg w odpowiednie
komorki udostepnionego im arkusza wynikéw. Gracz, ktérego pole wynikéw
jest oznaczone na z6tto petni w danej rundzie role Bartolomeo i jego wyniku
nie wpisujemy (zostanie wyliczony przez arkusz na podstawie wynikéw po-
zostatych graczy). WAZNE - w arkusz wpisujemy jedynie wygrang lub prze-
grang kwote. Zadaniem kazdej z druzyn jest zapisanie wynikow rzutu ko$¢mi.
Nie otrzymuja tu zadnych wytycznych co do formy - sposéb zapisu bedzie
dyskutowany potem.

[Zobacz film ,Tablica prawdziwie multimedialna”]
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Czas: 13 min Podsumowanie i systematyzacja podstawowych pojec z zakresu
rachunku prawdopodobienstwa

Po zebraniu wszystkich danych zaprezentuj i uczniom wykresy obrazujace
wyniki w poszczegélnych druzynach oraz wykres taczny podsumowujacy wy-
niki wszystkich graczy w roli Bartolomeo oraz ,,.zwyktych” graczy.

W oparciu o otrzymane wyniki przedyskutujcie stwierdzeniem ,kasyno za-
wsze wygrywa” czyli PRAWDOPODOBIENSTWO wygranej przez gracza jest
niewielkie (nawigz do burzy mézgoéw z poczatku lekgji).

Skieruj dyskusje w strone notowania wynikéw. Zwr6¢ uwage ucznidw, ze
kazda gre da sie ,policzy¢”, ale aby to zrobi¢ konieczna jest UMIEJETNOSC
ZAPISANIA WSZYSTKICH mozliwych wynikéw. Wprowadz w tym miejscu po-
jecie zdarzenia elementarnego, przestrzeni zdarzer elementarnych i zdarze-
nia losowego oraz pokaz w jaki spos6b mozna zapisac takg przestrzen i jak
mozna okresli¢ zdarzenia elementarne sprzyjajace zdarzeniu losowemu (ta-
belka, zbiér par uporzadkowanych). Postaraj sie zaangazowac uczniéw w
proces ,wymyslania” sposobu prawidtowego zapisu.

Udostepnij uczniom zrzuty ekranu z tablicy interaktywnej z prawidtowymi
zapisami formalnymi aby mieli sie do czego odnies¢.

Na koniec podsumuij lekcje i wnioski oraz zasygnalizuj czym bedziecie zaj-
mowac sie na kolejnych lekcjach.

Czas: 3 min Zadanie domowe - préby samodzielnego sformalizowanego zapisu
przestrzeni zdarzen elementarnych oraz okreslania
prawdopodobienstwa zdarzen

Zadanie domowe.

Wypisz przestrzen zdarzen elementarnych dla:
a) rzutu jedng monetg

b) rzutu dwiema monetami

C) rzutu trzema monetami

Dla rzutu trzema monetami wymys| zasady gry, w ktdrg chciatbys zagrac z ro-
dzenstwem o zmywanie naczyn tak aby$ zmywat rzadziej ale gra wygladata na
~prostg i sprawiedliwg”.

Generator losowy online: www.losowe.pl




Informacje metodyczne

Strategia problemowa jest obok strategii podawczej jedng z czeSciej stosowanych strategii
nauczenia.

Wykorzystujemy w niej naturalng ciekawos¢ uczniéw do ich aktywizacji i motywowania w calu
budowania wiedzy zdobytej, a nie tylko uzyskanej, a przez to tez bardziej Swiadomej i skutecz-
niej zapamietywanej. Wspélne rozwigzywanie problemoéw wspierane ich wizualizacjg stanowi
dla wiekszosci ucznidw dodatkowa motywacje, cho¢ nie mozna zapomina¢ o daniu szansy
réwniez tym, ktérzy skutecznie rozwigzujg problemy w ciszy i skupieniu.

Metoda zaprezentowana na lekcji przechodzi przez etapy:

® burzy mézgow

® eksperymentu

® uogdlnienie zmierzajace do zapoznania sie z podstawowymi pojeciami rachunku
prawdopodobienstwa (ale jeszcze bez préb rachunkowych w tym zakresie)

Podobny schemat lekcji mozemy zastosowac¢ do lekcji obejmujgcych tematy poddajace sie
podejsciu problemowemu, ale tez odnoszace sie do codziennych sytuacji. Przyjeta w scena-
riuszu sekwencja technik edukacyjnych sprzyja szczeg6lnie uzyskania intuicji i zrozumienia
zagadnien, a nieco mniej uzyskaniu i ¢wiczeniu umiejetnosci gotowych do zastosowania prak-
tycznego. Takie umiejetnos$ci warto uzupetnié¢ na kolejnych lekcjach stosujac inne zestawy
technik.

ZOBACZ PORADNIK
NAUCZANIE PROBLEMOWE
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