Drodzy uczniowie

doktadnie przeczytaj ponizsze polecenia

prosze zapoznad sie z tematem 20 str. 89-91 z podrecznika
wykonac¢ polecenia podane w tekscie

wykonaé zadanie 1, 2, 3 str. 91

P wnN e

rozwigzane zadanie przestaé na adres: kamik56 @wp.pl w terminie do 14.04.2020r.

(uwaga w e-mailu podac klase , nazwisko i imie)

Pozdrawiam M.Kaminski.

20. ORZEL CZY RESZKA?

Podczas tej lekcji uczniowie poznajg funkcje pseudolosowe w arkuszu kalkulacyjnym i nauczg sie
symulowad rzuty monetg i kostkg. Utrwalg i rozwing umiejetnosci postugiwania sie arkuszem
kalkulacyjnym — beda korzystac z kreatora funkcji, wykonywa¢ obliczenia na wygenerowanych
liczbach i tworzy¢ z nich zestawienia i wykresy.

Uwaga

e W serwisie ucze.pl w sekcji Multimedia zamieszczono wiele ciekawych filméw instruktazowych
bezposrednio zwigzanych z tematem z podrecznika lub dotyczacych wybranych narzedzi
systemowych oraz programéw biurowych, ktére mozna wykorzystac na lekcjach w zaleznosci od
uzywanego oprogramowania.

Wymagane oprogramowanie

e Arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel, Apache OpenOffice Calc.

Przebieg lekcji

1. Nauczyciel rozpoczyna zajecia od omdwienia rzutu monetg i zacheca uczniéw, aby sprébowali
przewidzie¢ efekt kolejnych rzutéw. Po przeanalizowaniu wspdlnie z klasg wynikdw doswiadczenia
prowadzacy proponuje przeprowadzenie doswiadczenia w arkuszu.

2. Uczniowie przygotowuja tabele losowan, postugujac sie opisem zamieszczonym na s. 89-90
podrecznika. Nauczyciel powinien im stuzy¢ pomocg we wprowadzaniu funkcji LOS.ZAKR

i przygotowaniu tabeli, kazdy jednak powinien te prace wykonaé samodzielnie. Tabela powinna
zawierac wynik przynajmniej 300 losowan. Uzywajac klawisza F9, uczniowie przeprowadzajg
wielokrotne losowania.
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3. Uczniowie przygotowujg dodatkowa tabele zliczajgcg czestosci wystgpien. Stosujg funkcje
LICZ.JEZELIl. Pomoc moze im byé potrzebna przy zaznaczaniu obszaru dziatania funkcji. Jest on
obszerny i operacje myszg na tak duzym polu mogg by¢ na poczatku trudne. Warto przypomniec
uczniom o sposobie zaznaczenia duzego obszaru, za pomoca klikniecia pierwszej i ostatniej komorki
z przytrzymanym klawiszem Shift.

4. Uczniowie tworzg wykres kolumnowy na podstawie tabeli z czestosciami — ustawiajg minimum
i maksimum wyswietlanych danych na osi, a nastepnie przeliczajg wielokrotnie dane w arkuszu (F9),
obserwujac zmieniajgce sie wyniki. Na koniec formutujg wnioski.

5. W zaleznosci od tempa pracy oraz umiejetnosci uczniowie moga wykonac zadania 1-3 na lekcji lub
w domu. Zadanie 1 — obowigzkowe. Zadania 2 i 3 — dla chetnych.

Na zaliczenie tematu przesytacie zadanie realizowane w.g. tematu w podreczniki i
zadanie 1 na maila kamik56@wp.pl
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Zadania w podreczniku

Zadanie 1. Rzucaj kostkg czworoscienng, ktérej Scianki s ponumerowane od 1 do 4. Po kazdym
rzucie odczytaj liczbe ze scianki, na ktérg kostka upadta. Wykonaj tabele losowan i wykres dla takiej
kostki. Czy wszystkie wyniki pojawiajg sie tak samo czesto?

Zadanie jest analogiczne do zadania z rzutem monetg, reprezentuje doswiadczenie z trzema
mozliwymi wynikami. Utrwala umiejetnosci ¢wiczone podczas lekcji i stanowi dobry wstep do
nastepnych, nieco bardziej skomplikowanych problemdw.

Zadanie 2. Wyobraz sobie gre, w ktérej kazdy z graczy rzuca dwiema czworosciennymi kostkami

i oblicza sume oczek na obu kostkach. Kazdy z graczy wybiera na poczatku gry liczbe oznaczajaca
sume oczek, ktdra wedtug niego bedzie najczesciej wystepowata w jego rzutach. Wygrywa ten, kto
trafnie wytypowat liczbe. Jaka liczbe najlepiej wybraé? Czy postawi¢ na 8 (dwie czwdrki) czy raczej na
3 (jedynka i dwdjka)? Czy wszystkie sumy oczek pojawiajg sie w tej grze rownie czesto?

Umies¢ w tabeli wyniki rzutéw pierwszg i drugg kostka, a potem oblicz sume oczek na obu kostkach.

A B e D
1 rzut kostkal kostka2 suma oczek
ey 1 1 2 3
3| 2 3 4 7
4| 3 2 2 4
5 4 3 1 4
6 5 4 1 5

Po wypetnieniu tabeli losowan oblicz, jak czesto pojawiaty sie poszczegdlne sumy. Uzyj funkcji
LICZ.JEZELI.
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Dzieki zliczaniu sum oczek mamy tu do czynienia z doswiadczeniem, w ktérym nie wszystkie rezultaty
sg tak samo prawdopodobne. Bedzie to widac zaréwno w tabeli, jak i na wykonanym wykresie. Warto
po rozwigzaniu zadania przeprowadzi¢ z uczniami dyskusje, dlaczego tak jest. Szybko spostrzegg, ze
niektdre sumy oczek pojawiajg sie czesciej, gdyz powstajg jako kombinacje réznych par liczb, a wiec
docelowo tatwiej je uzyskac.

Zadanie 3. W grach mozna spotkac tez kostki oSmioscienne, dziesiecioscienne, dwunastoscienne

i dwudziestoscienne. Sciany kostek sg ponumerowane od 1 az do liczby oznaczajacej ostatnig ze
$cian, a szanse wyrzucenia kazdej liczby oczek sg rdwne. Czy mozna wymysli¢ kostki, ktére nie maja
tej wtasciwosci? Jaki musiatyby miec ksztatt?

Jest to bardziej problem niz zadanie. Uczniowie powinni sformutowac wniosek, ze kostka, ktéra nie
jest wieloscianem foremnym (nie ma wszystkich $cian o jednakowych ksztattach i rozmiarach), nie
musi miec tej cechy. Inne rozwigzanie to kostka nieprawidtowo wywazona, ze srodkiem ciezkosci
umieszczonym blisko ktérejs ze Scian.



