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          Domača naloga za 2. del seminarja

POKLICNI TEČAJ

PREDŠOLSKA VZGOJA

MODUL: MATEMATIKA KOT IGRA
INFORMATIVNI CILJI

Dijak pozna osnove verjetnosti (ugodni izid proti vsem možnim izidom dogodka) in zna uporabiti temeljne verjetnostne izraze v vsakdanjem pogovoru.
FORMATIVNI CILJI
· Dijak uporablja besede verjetno, mogoče, gotovo, skoraj gotovo ne, neverjetno v pogovoru.

· Dijak izvaja načrte za igre, kjer uporabi verjetnostne koncepte (večja dopuščena površina za uspešen doskok pomeni več možnosti za uspeh; manj rdečih premetov v vrečki pomeni manjšo verjetnost, da bo naključno izvlečen predmet rdeč.)

IZHODIŠČNI PRIMER

Na papir narišimo kvadrat s stranico 1 in v njem četrtino kroga. Vzamemo pest riža in ga na slepo spustimo na papir. Zrna, ki so padla izven kvadrata odstranimo. Preštejemo zrna, ki ležijo v kvadratu (število poskusov), in zrna, ki ležijo znotraj krožnega izseka (število uspešnih poskusov).
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[image: image16.jpg]Želimo vedeti kolikšna je verjetnost, da zrno leži v krožnem izseku.

Pri enakomerni razpršitvi zrn po kvadratu je relativna frekvenca približno enaka razmerju med ploščinama krožnega izseka in kvadrata, to je 
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(Primer je iz Priročnika za učitelje, avtor J. A. Čibej)
Opombe:

· Enota naj bo primerno velika. Dijake lahko razdelimo v skupine, in lahko na koncu izračunamo povprečje rezultatov posameznih skupin.
· V kolikor imamo na šoli tehnične možnosti in dovolj znanja, je poskus bolje izvajati z računalnikom. Izognemo se zamudnemu štetju (in pospravljanju), poleg tega lahko računalniku »naročimo« naj vrže večje število zrn, in poskus tudi večkrat ponovi.
TEORIJA

Verjetnostni račun je veja matematike, s katero obravnavamo dogodke, ki se bolj ali manj verjetno zgodijo.
Osnovni pojmi verjetnostnega računa so poskus, dogodek in verjetnost dogodka.

Poskus je vsako dejanje, ki ga opravimo v natančno določenih pogojih. 

Primer: Met igralne poštene igralne kocke.

(za ta primer sem se odločila, ker je s pomočjo njega »najlažje« razložiti vse pojme iz teorije)
Rezultat poskusa je dogodek. Enaki poskusi oz. ponovitve poskusa lahko privedejo do različnih dogodkov. Dogodke označujemo z velikimi tiskanimi črkami A, B, …

Primer: Na zgornji ploskvi igralne kocke je padlo šest pik. (Padla je šestica.)

Dogodek je gotov dogodek, če se ponovi ob vsaki ponovitvi poskusa. Označimo ga z G.
Primer: Dogodek, da vržemo 1, 2, 3, 4, 5 ali 6 pik na igralni kocki.

Dogodek je nemogoč dogodek, če se nikoli ne zgodi. Tak dogodek označimo z N.
Primer: Pri metu poštene igralne kocke vržemo 7 pik.

Vsi drugi dogodki so naključni ali slučajni dogodki.

Primer: Pri metu igralne kocke vržemo 1 piko.

Nekaj zvez med dogodki:
Način dogodka. Če se dogodek zgodi vedno, ko se zgodi dogodek A, potem je dogodek A način dogodka B: 
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Primer: Če pri metanju kocke vržemo 4 pike, je to način dogodka da vržemo sodo število pik.

Enakost dogodkov. Če se dogodek A zgodi vedno, ko se zgodi dogodek B in se dogodek B zgodi vedno, ko se zgodi dogodek A, potem sta dogodka enaka: 
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Vsota dogodkov. Dogodek, da se zgodi vsaj eden izmed dogodkov A in B imenujemo vsota dogodkov: 
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Med drugim veljata tudi zvezi: 
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Primer: Vsota dogodka A, da vržemo sodo število pik, in dogodka, da B, da vržemo liho število pik je gotov dogodek.

Produkt dogodkov. Dogodek, da se istočasno zgodita dva dogodka imenujemo produkt dogodkov: 
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Med drugim veljata tudi zvezi: 
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Primer: Produkt dogodka A, da vržemo sodo število pik, in dogodka, da vržemo liho število pik, je nemogoč dogodek.

Nezdružljivost dogodkov. Dva dogodka sta nezdružljiva, če se ne moreta zgoditi istočasno. Za nezdružljiva dogodka velja, da je njun produkt nemogoč dogodek. 

Primer: Dogodek A, da vržemo 3 pike, je nezdružljiv z dogodkom B, da vržemo 5 pik na igralni kocki.

Nasprotni dogodek. Dogodek 
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 je nasproten dogodek dogodku A, če se zgodi vedno, ko se dogodek A ne zgodi. To pomeni, da se zgodi vsaj eden izmed dogodkov A in 
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. Za nasprotna dogodka velja, da je njun produkt nemogoč dogodek, njuna vsota pa j gotov dogodek.

Primer: Dogodek, da smo vrgli manj kot 6 pik je nasproten dogodku, da smo vrgli 6 pik.

Elementarni dogodek. Če je dogodek tak, da ga ne moremo zapisati kot vsoto dogodkov, je dogodek elementaren.

Primer: Dogodek, da vržemo določeno število  pik na igralni kocki.

Popoln sistem dogodkov. Množica n dogodkov je popoln sistem dogodkov, če se pri vsaki ponovitvi dogodka, zgodi natanko eden izmed te množice. Vsi dogodki v popolnem sistemu so torej nezdružljivi, njihova vsota je gotov dogodek. 
Primer: Popoln sistem dogodkov sestavljata dogodek A in njegov nasproten dogodek. Pri metu kocke imamo tudi druge popolne sisteme dogodkov. Za vajo naj jih dijaki poiščejo.

Za prikaz dogodkov v množici dogodkov pogosto uporabimo diagram Johna Venna (Vennov diagram).


[image: image10]
Diagrami Johna Venna:

a) dva združljiva dogodka,

b) dva nezdružljiva dogodka,

c) dogodek in njegovo nasprotje,

d) trije združljivi dogodki

Poznamo več definicij verjetnosti dogodka. Dijakom omenimo tudi statistično definicijo.
Statistična definicija verjetnosti:
Opazujemo serijo enakih poskusov in zapisujemo število ponovitev dogodka nA, glede na vse ponovitve dogodka n. Kvocient nA/n se pri velikem ˇstevilu ponovitev poskusa ustali pri nekemu ˇstevilu, ki ga definiramo kot verjetnost dogodka A in označimo s P[A]

Najbolj znan je poskus z zaporedjem metanjem kovanca. Ta poizkus so naredili in dokumentirali znani matematiki: Buffon, Morgan in Pearson. Rezultate njihovih poskušanj prikazuje spodnja tabela:
[image: image11.emf]
Klasična definicija verjetnosti:

Pri klasični definiciji opazujemo poskus, ki ima lahko n izidov, ki so vsi enako verjetni in nezdružljivi elementarni dogodki. Vsi možni izidi poskusa sestavljajo popoln sistem dogodkov. Vzemimo, da dogodek A predstavlja vsoto nA izidov. V tem primeru definiramo verjetnost dogodka A z enačbo
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Verjetnost dogodka A je količnik med za dogodek A ugodnih izidov in vseh možnih izidov. Pomanjkljivost te definicije verjetnosti je v predpostavki, da so izidi enako verjetni in nezdružljivi dogodki.

Prav je, da dijaki poznajo tudi aksiome verjetnosti:

1.  P(A) ≥ 0, verjetnost slučajnega dogodka je nenegativno število; 

2.  P(G) = 1, verjetnost gotovega dogodka je 1; 

3.  P(A [image: image13.png]


B) = P(A) + P(B), če A [image: image14.png]


B = N : verjetnost vsote nezdružljivih dogodkov je enaka vsoti verjetnosti posameznih dogodkov. 

Primer: Kolikšna je verjetnost, da pri metu poštene igralne kocke pade liho število pik in kolikšna, da pade sodo število pik?
Ugodni izidi, da pri metu poštene igralne kocke pade liho število pik so trije (pade 1, 3 ali 5 pik). Vseh možnih izidov je 6. Verjetnost dogodka je 0,5. Dogodek, da pade sodo število pik je nasproten prejšnjemu dogodku. Torej lahko računamo verjetnost po zvezi P(
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)=1-P(A)=1-0,5=0,5
DEJAVNOST DIJAKA, IDEJE ZA DELO V VRTCU

Dijaki pripravijo vprašanja oz. teme za pogovore z otroki, kjer nastopa naključnost pojavov:
· na temo vremena: poudarimo, da je vreme naključen pojav, ki ga je težko točno napovedati, npr. »Jutri bo verjetno sončno.« namesto »Jutri bo sončno.«

· na temo športa, npr. »Skoraj gotovo bom hitrejši kot prijatelj.«
· na temo prometa, npr. »Gotovo pride mamica pote, mogoče bo zamudila zaradi gostega prometa.«
· na temo srečelova, npr. »Neverjetno (nemogoče) je, da bi zadel na srečelovu, če ne bom kupil srečke.«
· itd.

Dijaki pripravijo igre in igrala za delo v vrtcu:

· met igralne kocke in opazovanje kolikokrat pade na gornji ploskvi npr. 6, za mlajše otroke lahko vsako ploskev kocke pobarvamo z drugo barvo in opazujemo kolikokrat pade na gornji ploskvi npr. rdeča barva (lahko z isto barvo pobarvamo tudi dve nasprotni ploskvi),
· igrica »pikado«, lahko pripravimo dve različno veliki ploskvi na katere mečemo puščice in ugotavljamo kje je večja verjetnost, da zadenemo površino,

· pripravimo običajen ali prirejen komplet kart in opazujemo kolikšna je verjetnost, da potegnemo karto npr. rdeče barve
· met zamaškov in opazovanje kako so obrnjeni (ali met kovancev),

· otroci imajo slike, v vrečki imajo barvice npr. 3 ali 4 barve, zaporedno vlečejo barvico in z njo pobarvajo sliko ter barvico nato vrnejo v škatlo, na koncu opazujejo koliko otrok je pobarvalo sliko z isto barvo,

· v vrečki imamo kroglice različnih barv, vsak otrok povleče eno kroglico in jo nato vrne, poskuša potegniti kroglico bele barve, v naslednjem poskusu povečamo ali pomanjšamo število belih kroglic v vrečki in poskus ponovimo,
· itd.

IDEJE ZA OCENJEVANJE ZNANJA

Ocena naj bo sestavljena iz dveh delov.

V prvem, pisnem, delu bi ocenjevali teorijo. V tem delu naj bodo naloge izbirnega tipa, kjer preverjamo poznavanje osnovnih pojmov, ter naloge kjer dijaki računajo verjetnost dogodka.
V drugem, praktičnem, delu pa naj dijaki za konkretno situacijo pripravijo dejavnost in igrala, ki bi otroke zaposlila od 10 do 20 minut.

PREDVIDEN ČASOVNI OKVIR
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