4 )

Sandsynlighedslinjen BILAG 1

3c

Sandsynlighedslinjen
Navn:

Sandsynlighedslinjen
Navn:

Den lige store
haendelse. 50 %

Sandsynlighedslinjen
Navn:

Dansk
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Samarbejdsgvelse med kort BILAG 2A
Gruppe: Runde:
Dagens fokuspunkt

Hvem veelger strategi

Stikord til strategi

Godt, sveert & leert

Hvad kan bruges?

Dagens fokuspunkt

Hvem veelger strategi

Stikord til strategi

Godt, sveert & laert

Hvad kan bruges?

Dansk
‘ Psykologisk
Forlag
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Samarbejdsgvelse med kort — Eksempel BILAG 2B
Gruppe: Runde:

Dagens fokuspunkt At blive forst feerdig

Hvem veelger strategi Line

Stikord til strategi Lave til venstre, hgje til hgjre

Vi fuldferte strategien
Godt, sveert & leert Kortene var stadig i uorden
Vi skal sortere de lave og hgje kort bedre

Sorteringsmetoden med at laegge lave til den ene side og

Hvad kan b ?
e haje til den anden side

Dagens fokuspunkt Non-verbal under gvelse
Hvem veelger strategi Hassan
Stikord til strategi Vise med fingrene, nar man gar tilbage

Vi viste de kort, vi trak
Godt, sveert & laert Kortene var for uorganiseret
Vi skal sortere dem

Hvad kan bruges? At vi far talt sasmmen om, hvilke kort vi trak

Dansk
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Hgjere/lavere — chancevurdering BILAG 3A
Navn:
Runde Tal Hgjere / Lavere Hvad er der tilbage? Chancen for at vinde

1-2-3 Differentiering - CHANCE, SANDSYNLIGHED OG RISIKO
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4 )
Hgjere eller lavere - chancevurdering — Eksempel BILAG 3B
Navn: Viggo

Runde Tal Hgjere / Lavere Hvad er der tilbage? Chancen for at vinde

1 4 Hgjere 1,2,3,5,6,7,89,10 6/9
2 6 Lavere 1,2,3,5,7,8,9,10 4/8
3 8

1 2 Hgjere 1,34,5,6,7,89,10 8/9
2 9 Lavere 1,34,5,6,7,8,10 7/8
3 1 Hgjere 3,4,5,6,7,8,10 7/7
4 4 Hgjere 3,5,6,7,8,10 5/6
5 10 Lavere 3,56,7,8 5/5
6 6 Lavere 3,578 2/4
7 5 Hgjere 3,78 2/3
8 3

- J

3
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/

Slag med en terning

Navn:

Hypotese (jeg tror, at ...)

\

BILAG 4A

Nar jeg slar med en terning, sd er der stgrst chance for at sla:

Nar jeg slar med en terning, sa er der mindst chance for at sla:

Mine 50 slag

Hyppighedstabel

Frekvensberegninger

@jne

Antal

Brok

Decimaltal

Procent

| alt

\_

J
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Vurdering af min undersogelse BILAG 4A

Ifelge min undersagelse, sa er der starst chance for at sla:

Ifelge min undersggelse, sé er der mindst chance for at sla:

Ifalge klassens unders@gelse, sa er der starst chance for at sla:

Ifalge klassens unders@gelse, s er der mindst chance for at sla:

Passer din hypotese med din egen undersggelse?

Passer din hypotese med klassens undersggelse?

Opstil tre seetninger om din egen undersggelse

Opstil tre saetninger om klassens undersggelse

Dansk
. Psykologisk
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Slag med to terninger BILAG 4B
Navn:

Hypotese (jeg tror, at ...)

Nar jeg slar med to terninger, sa er der stgrst chance for at sla:

Nar jeg slar med to terninger, sa er der mindst chance for at sla:

Mine 120 slag

Dansk
‘ Psykologisk
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Hyppighedstabel og frekvensberegning

BILAG 4B

\

Hyppighedstabel Frekvensberegninger

@jne Antal Brok

Decimaltal

Procent

10

11

12

| alt

\_

J
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4 )

Vurdering af min undersogelse BILAG 4C

Ifalge min undersogelse, sa er der starst chance for at sla:

Ifalge min undersggelse, sé er der mindst chance for at sla:

Ifalge klassens undersggelse, sa er der starst chance for at sla:

Ifalge klassens undersggelse, s er der mindst chance for at sla:

Passer din hypotese med din egen undersggelse?

Passer din hypotese med klassens undersggelse?

Opstil tre seetninger om din egen undersggelse

Opstil tre saetninger om klassens undersggelse

Dansk
‘ Psykologisk
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Udfaldsrum for kast med to terninger

~

BILAG 4C

Terning 1/
Terning 2

-

J
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/

Chancevurderinger

\

Lav selv chancevurderinger BILAG 4D

Chancen for at
slad en 2'erer:

Eksempler: Chancen for
at sla 2 er lige sa stor, som
deteratsla 12, eller

. 3
chancen foratsla 3 er %"

Chancen for at
sla en 3'erer:

Chancen for at
sla en 4'erer:

Chancen for at
sla en 5'erer:

Chancen for at
sla en 6'er er:

Chancen for at
slaen 7'erer:

Chancen for at
sla en 8'erer:

Chancen for at
sla en Yerer:

Chancen for at
sld en 10%r er:

Chancen for at
slaen11erer:

Chancen for at
slaen 12%erer:

o

J
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Opgave til niveau 3 BILAG 5

s R
Leeringsmal

1. at kunne foretage en chancemaessig vurdering

2. at undersgge en sandsynlighed ved hjaelp af simulerede eksperimenter

3. at have viden om fagordene sandsynlighed, chance og risiko

\ J
Niveau Mestringsmal Kommunikative mal
3 1. Jeg kan udforme en strategi, som eger 1. Jeg designer et chancetrae, som kan illu-
Skabe min chance for at vinde, og herefter strere, om mine seks saetninger stemmer
Vurdere argumentere for, at man traeffer et overens med virkeligheden, og argumen-
chancemaessigt fornuftigt valg eller et tere for, om hver enkelt saetning passer
risikofyldt valg. eller ej. Chancetraeet og argumentatio-

nen skal filmes.
2. Jeg kan efterpreve et simuleret eksperi-

ment med terninger og formulere seks 2. Jeg producerer et skuespil, som viser
seetninger om min egen og klassens nogle af mine haendelser med et virke-
undersg@gelse, som handler om chance- lighedsnzert, risikofyldt perspektiv. Efter
vurderinger. hvert klip argumenterer jeg for, hvad det
fornuftige valg er, og hvad det risikofyld-
3. Jeg kan udforme x antal haendelser pa tevalger.

en sandsynlighedslinje, som er illustreret
med billeder.

Noter | X handelser pa en sandsynlighedslinje: Seks saetninger om kast med en terning

Der skal vaere mellem seks og ti heendelser. (egen og klassens)
Seks saetninger om kast med to terninger
(egen og klassens)

Hvad skal jeg?

1. Jeg skal lave to chancetraeer. Chancetraet kan jeg lave i handen, i GeoGebra eller et andet selv-
valgt geometriprogram. Det ene chancetrae skal veere over kast med én terning, og det andet skal
veere over kast med to terninger.

2. Jeg skal bruge mine seks satninger og se, om de passer eller €] i forhold til mit chancetrze. Skriv i
stikord, om de passer eller ej, med en kort begrundelse.

3. Filme mit chancetrae, hvor jeg fortaeller om mine saetninger.

4. Jeg skal bruge min sandsynlighedslinje som inspiration til mine haendelser til skuespillet. Mine
handelser skal baere praeg af risikofyldte elementer. Inden jeg filmer, skal jeg have forberedt de
skuespil, som jeg gerne vil vise, og nedskrevet min argumentation.

5. Filme mine scener. Bruge mange klip.

6. Seette alle mine klip sammen, faerdiggare videoen og mine argumentationer.

Hvad skal afleveres?
1.Videooptagelsen af chancetraeet og mine saetninger.
2.Video af mit skuespil.

Dansk
. Psykologisk
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Opgave til niveau 2 BILAG 6
. B
Leeringsmal
1. at kunne foretage en chancemaessig vurdering
2. at undersgge en sandsynlighed ved hjzelp af simulerede eksperimenter
3. at have viden om fagordene sandsynlighed, chance og risiko
N\ J
Niveau Mestringsmal Kommunikative mal
2 1. Jeg kan pavise, at der er en starre, lige 1. Jeg illustrerer resultaterne fra mit si-
Analysere stor eller mindre chance for, at noget mulerede eksperiment med terninger
Anvende sker, og herefter foretage et chancemaes- ved at filme mig selv, mens jeg viser
sigt fornuftigt valg. resultaterne, min hypotese og min
sammenligning af hypotesen og re-
2. Jeg kan udfere et simuleret eksperiment sultaterne.
med terninger og sammenligne mine og
klassens resultater med min hypotese. 2. Jeg laver et dramatisk skuespil, som
viser nogle virkelighedsnaere situati-
3. Jeg kan demonstrere fem haendelser pa oner, hvor mine handelser sker, og
en sandsynlighedslinje, som er illustreret jeg forklarer efter hvert klip, hvad det
med billeder. chancemaessigt fornuftige valg vil
vaere.
Noter Fem handelser pa en sandsynlighedslinje: Seks saetninger om kast med en terning
« Den umulige (0 % sandsynlighed) (egen og klassens)
« Enfjerdedel (25 % sandsynlighed) Seks saetninger om kast med to ternin-
« Lige stor (50 % sandsynlighed) ger (egen og klassens)
« Tre fjerdedele (75 % sandsynlighed)
« Den sikre (100 % sandsynlighed)

Hvad skal jeg?

-

Hvad skal afleveres?
1. Min videopraesentation af mine resultater.
2.Video af mit skuespil.

1. Jeg skal fremvise mine resultater fra gvelsen med “Slag med to terninger” Inden jeg gor dette, skal
jeg @ve mig p3, hvad jeg vil forteelle.
2. Jeg skal fortzelle om: min hypotese, mine resultater (hyppighedstabel, frekvens og min vurdering
af undersggelsen) og sammenligningen mellem hypotesen og resultaterne. Stemmer det, jeg tro-
ede pa forhdnd? Jeg skal fortaelle om badde min egne og klassens falles resultater.

3. Jeg skal filme mig selv, mens jeg fremviser mine resultater.

4. Jeg skal bruge min sandsynlighedslinje som inspiration til mine haendelser til skuespillet. Mine
haendelser skal baere preeg af virkeligheden. Inden jeg filmer, skal jeg have forberedt de skuespil,
som jeg gerne vil vise, og nedskrevet min forklaring.

5. Filme mine scener. Bruge mange klip.

6. Seette alle mine klip sammen, faerdiggare videoen og mine argumentationer.

J
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Opgave til niveau 1 BILAG 7
. B
Leeringsmal
1. at kunne foretage en chancemaessig vurdering
2. at undersgge en sandsynlighed ved hjaelp af simulerede eksperimenter
3. at have viden om fagordene sandsynlighed, chance og risiko
. J
Niveau Mestringsmal Kommunikative mal
1 1. Jeg kan beskrive, om der er en starre, 1. Jeg beskriver resultaterne fra mit
Forsta lige stor eller mindre chance for, at noget simulerede eksperiment med ternin-
Huske sker. ger ved at filme mig selv.
2. Jeg kan lave et simuleret eksperiment 2. Jeg sammenfatter et skuespil, som
med terninger og gaette pa, hvilket tal viser nogle hverdagssituationer, hvor
der er starst og mindst chance for at sla. mine haendelser sker.
3. Jeg kan opliste tre haendelser pa en
sandsynlighedslinje, som er illustreret
med billeder.
Noter Tre haendelser pa en sandsynlighedslinje: Seks seetninger om kast med en terning
« Den umulige (0 % sandsynlighed) (egen og klassens)
« Lige stor (50 % sandsynlighed) Seks saetninger om kast med to ternin-
+ Den sikre (100 % sandsynlighed) ger (egen og klassens)
Hvad skal jeg?

-

1. Jeg skal fremvise mine resultater fra gvelsen med “Slag med en terning” Inden jeg ger dette, skal
jeg g@ve mig pa, hvad jeg vil forteelle.

2. Jeg skal fortzelle om: min hypotese, mine resultater (hyppighedstabel og min vurdering af under-
sggelsen). Er der forskel pa det, jeg troede, og det, som resultaterne viste?

3. Jeg skal filme mig selv og fremvise mine resultater.

4. Jeg skal bruge min sandsynlighedslinje som inspiration til mine haendelser til skuespillet. Inden
jeg filmer, skal jeg have forberedt de skuespil, som jeg gerne vil vise.

5. Filme mine scener. Bruge mange klip.

6. Seette alle mine klip sammen og feerdiggere videoen.

Hvad skal afleveres?
1. Min videopraesentation af mine resultater.
2.Video af mit skuespil.

J
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Chance, sandsynlighed og risiko

Name:

Eleven Hvorfor? (udfyldes af bade lzerer og elev)

4 )
- J
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Opslagsveerk med fagord og fagbegreber BILAG 9

Sandsynlighed: En mdde at kunne beskrive et tilfeeldigt eksperiment, og hvordan man kan regne
med det. Det er altsa en made, hvor man kan beskrive en given handelse.

Eksempel: Hvad er sandsynligheden for at treekke en rad bold, ndr der er 2 rade bolde og 3 granne bolde
ien pose?

Chance: Man bruger oftest ordet “chance” for at finde ud af noget positivt eller heldigt.
Eksempel: Hvor stor er chancen for, at jeg vinder i Lotto?

Risiko: Man bruger oftest ordet "risiko” for at finde ud af noget negativt eller uheldigt.
Eksempel: Hvad er risikoen for, at Danmark taber fodboldkampen?

En heendelse: Det er, nar noget sker.
Eksempel: At sld med en terning.

En sikker heendelse: Det er noget, som altid sker.
Eksempel: At slG mellem 1-6 med en almindelig 6-sidet terning.

En umulig heaendelse: Det er noget, som aldrig sker.
Eksempel: At sl 2,5 med en almindelig 6-sidet terning.

Simuleret eksperiment: Nar man i matematik gerne vil finde ud af, om noget passer, sa kan man
simulere et eksperiment.

Eksempel: Hvis man gerne vil finde ud af, om det virkelig kan passe, at der er lige stor sandsynlighed for
at sla en 1'er pd en almindelig 6-sidet terning, som der er for at sld en 6'er, sG kan man lave et simuleret
eksperiment. Hvis man sldr 100 gange, sd er det ikke sikkert, at resultatet er helt preecist, s man bliver
ngdt til at sld mange gange. SIdr man med terningen en milliard gange, sé er sandsynligheden for et
mere preecist resultat meget starre. Sé jo flere gange man laver sit eksperiment, jo mere praecist bliver ens
eksperiment.

En undersggelse: Nar man gerne vil finde svaret pa et eller flere bestemte spgrgsmal, sd kan man
lave en undersggelse.

Eksempel: Jeg vil gerne undersgge chancen for at sl en krone med en mont. Sd jeg beslutter mig for at
kaste en mgnt en million gange og registrerer, hvilken side den lander pd. Her vil resultatet blive 50 %
eller meget taet pd. Det vil sige, at manten er landet med krone-siden op ca. en halv million gange.

Hypotese: Det er noget, som jeg tror, der kommer til at ske, som man bliver ngdt til at undersgge
naermere.

Eksempel: Jeg tror, at chancen for at vinde i Lotto er stor. SG derfor beslutter jeg mig for at spille Lotto hver
ugeiet dr. Ndr dret er gdet, sé vil jeg undersage, om min hypotese er rigtigt. Det kan jeg gere ved at finde
ud af, om jeg har vundet - hvilket jeg hajst sandsynligt ikke har.

Strategi: Man legger en plan for den opgave, man skal i gang med.
Eksempel: Hvis man leger stopdans, sa vil jeg danse med langsomme og sma bevaegelser, sd jeg lettere
kan stoppe, ndr musikken stopper.

- J
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4 )
Opslagsvaerk med fagord og fagbegreber (fortsat) BILAG 9

1/4: Kaldes en fjerdedel, 1 ud af 4 eller en kvart. Det er det samme som 25 %.
Eksempel: En gul bold ud af fire bolde i alt. En fjerdedel af boldene er altsd gule. 25 % af boldene er gule.

1/2: Kaldes en halvdel, 1 ud af 2 eller en halv. Det er det samme som 50 %.
Eksempel: En gul bold ud af to bolde i alt. Halvdelen af boldene er altsa gule. 50 % af boldene er gule.

3/4: Kaldes tre fjerdedele, 3 ud af 4 eller trekvart. Det er det samme som 75 %.
Eksempel: Tre gule bolde ud af fire bolde i alt. Tre fjerdedele af boldene er gule. 75 % af boldene er gule.

Kulgr pa kort: Ruder, spar, hjerte, klgr. Det er de fire forskellige typer af kort, som findes,
ud over jokere.

Eksempel: Her vises, hvordan kortene ser ud. 4

Klgr es, ruder es, spar es og hjerter es. ;} "

Chancetrae: En made at beregne forskellige sandsynligheder pa ved hjzelp af en tegning.
Eksempel: Her vises et eksempel med at sld plat og krone med en mant. Det forteeller, at der er ¥
sandsynlighed for at sld krone og sad sld en krone igen bagefter. Altsd, det sker 1 ud af 4 gange.

Plat, plat:% 3 =}‘ sandsynlighed

x
|

Plat, krone: sandsynlighed

_1
=2

N =
N =

sandsynlighed

11 1
Krone, plat: 5 x 5 =,

1

1.1 .
Krone, krone: 5 x 5 = sandsynlighed
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Ekstra materiale BILAG 10
Snyd: Terningespil

Girafregler

Hver deltager har et bestemt antal terninger. Der kan vaere ubegraenset antal spillere, men spillet
fungerer bedst med 4-5 deltagere.

Man skiftes til at forteelle, hvad man tror, at hele gruppen har tilsammen af et bestemt antal gjne.
Det kan vaere, at man tror, at der er "fem 6'ere i alt”.

@jnene taller for vaerdien. En 4'er pa terningen er altsa én 4'er.

Herefter gar turen videre. Den naeste skal sa sige noget hgjere eller lofte baegeret. Nar man lafter
baegeret, tror man ikke pa det, som er meldt.

Herefter lofter alle spillerne deres baegre, og der teelles efter, om der er det antal gjne, som der er
meldt. Hvis der er under det meldte antal, taber personen, som meldte. Hvis der er preecis det meld-
te antal, eller over det meldte antal, sa taber personen, som laftede baegeret.

Hvis man taber, beholder man alle sine terninger. Resten af spillerne vinder, og de skal fjerne en af
deres terninger.

Man vinder spillet, nar man ikke har terninger tilbage. Spillet forsaetter, indtil der er kun én spiller
tilbage med terninger.

Eksempel:

Der er fire personer i et spil. Hver deltager har tre terninger. Det vil sige, at der er 12 terningeri alt i
spillet.

Person 1 siger "tre 4'ere”.

Person 2 tror pa, at der minimum er tre 4'ere, og melder noget nyt. Person 2 melder "tre 5'ere”.
Person 3 tror pa, at der minimum er tre 5'ere, og melder noget nyt. Person 3 melder "fem 3'ere”.
Person 4 tror ikke p4, at der er "fem 3'ere’, og lafter derfor sit baeger og afslgrer sine tal.

Det gor resten af spillerne ogsa. Herefter tzlles alle 3'erne, som spillerne har. Hvis der kun er fire 3'ere
i spillet, fierner person 1, 2 og 4 en terning og har derfor kun to terninger tilbage. Person 3 tabte, da
han meldte forkert. Derfor beholder han sin terning. Der er nu 9 terninger tilbage i spillet. Taberen
starter med at melde noget nyt.

Laeveregler

Samme regler som girafregler, men i dette spil geelder 1’ere for alt. Det vil sige, meldes der fire 3'ere,
og man sidder med en 1’er, s gaelder en 1'er ogsd som en 3'er. 1'ere gaelder altsé for det, der meldes.
Det betyder, at der er endnu flere muligheder for mange terninger.

1-2-3 differentiering

Niveau 3
Jeg kan spille spillet med 5 terninger pr. deltager med lgvereglerne.

( 3\
Niveau 2

Jeg kan spille spillet med 4 terninger pr. deltager med girafreglerne.
Jeg kan spille spillet med 4 terninger pr. deltager med lgvereglerne.
|\

J
( )
Niveau 1
Jeg kan spille spillet med 3 terninger pr. deltager med girafreglerne.
& J
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4 )
Spilleregler BILAG 11
Meyer: Terningespil

Materialer
En terning pr. deltager samt to terninger til to raflebaegre.
Minimum to deltagere.

Sadan spiller du Meyer
Meyer er et spil, hvor det geelder om hele tiden at sld hgjere og hajere kombinationer
med to terninger.
Kombinationerne har falgende hierarki (fra hgjest og nedefter):
« 1+ 2:Meyer
+ 1+ 3:Lillemeyer
6 + 6: Par seks
5+ 5: Par fem
Par4,3,20g 1
6 +5:65
- 6+4:64
+ 63,62,61,54,53 osv. helt ned til 32

De to terninger lzegges imellem de
to raflebaegre, hvorefter der rafles.

Man lgfter forsigtigt pa det gverste raflebaeger, sa man kan se, hvad man har sldet - hold slaget skjult
for de andre spillere.

Man kan vzelge at sige, hvad man har - fx 63, dvs. 6 + 3 — eller man kan bluffe og sige en hgjere kom-
bination, far man sender raflebaegrene videre til naeste spiller.

Spilleren efter kan s enten vaelge at tro pa dig og skal s sld et tilsvarende slag (63) eller derover eller
vaelge at lgfte raflebaegret for at se, hvad det foregdende slag var.

Hvis det, der blev sagt, passede, sa taber spilleren, der lgftede. Men hvis det ikke passede, sa taber
spilleren, som raflede, den aktuelle omgang.

Jo hgjere kombinationerne bliver, desto starre chance er der for, at spillerne lyver.

Har man sldet en lavere kombination, end der kraeves, og kan man af en eller anden grund ikke lyve,
kan man i stedet vaelge at rafle igen og sende terningerne videre uden at kigge pa dem, i hdbet om
at der er en hgjere kombination mellem baegrene.

Alle deltagere har en terning til at ligge foran sig. Denne terning fungerer som pointtavle. Alle starter
med, at terningen vender med seks @jne opad.

Taber man en omgang, vender man terningen, sa den bliver 1 lavere. Nar man kommer ned pa 1 prik,
har man en sidste chance for at veere med. Naeste gang man taber, er man ude. Vinderen af Meyer er
den, der har flest gjne pa sin terning, nar spillet slutter (terningspil.dk).

Dansk
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