Aktiviteter for sannolikhetslaran

Ett intressevickande sitt att introducera sannolikhetsliran &r att gora det via spel. De ger eleverna mojlighet
att utveckla de grundlidggande idéerna om sannolikhetsldra. Hér foljer tva aktiviteter som passar bade ak 7-9
och gymnasiet.

Det perfekta spelbriadet

Spelreglerna &r att kasta tva tdrningar och berdkna summan av 6gontalen. Stryk sedan
over summan pé spelplanen om den finns dér.

Uppgiften dr att skapa ett spelbridde sa att spelet gar ut s snabbt sommojligt. Samma tal 3 s 15
far forekomma flera ginger.

12 | 4 5
Att fundera pé: Vilka tal 16ns det att védlja? Vilka summor &r mojliga? Vilken summa ar
mest sannolik att fa? Diskutera i sméa- och helgrupp. Testa spelet. 10 7
Utveckling: Gor en spelplan med 25 rutor. Anvind andra tdrningar én sexsidiga. 14192

Katt och mus

Placera en spelpjds i ringen med musen. Kasta tdrningen. Flytta spelpjdsen i U-pilens riktning om dgontalet
ar udda och i J-pilens riktning om dgontalet dr jamnt. Man vinner om man kommer till osten och forlorar om
man kommer till katten.

L4t eleverna spela parvis i ett par minuter. Be dem sedan skriva ner sina tankar om: "Ar spelet rittvist?”.
Diskutera sedan elevernas tankar kring detta med hela gruppen.

Lat eleverna sedan spela 10 ganger var och fora statistik dver antalet vinster och forluster. Sammanstéll hela
gruppens resultat och analysera detta. Analysera slutligen spelet teoretiskt.

Camilla Soderback
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