CIOCHIAMO CON LE PROBABILITA’

+

SIAMO ARRIVATI SU UN PIANETA
PARTICOLARE. QUELLO DELLA
PROBABILITA
OUI GIOCHEREMO CON DEI MIEI
AMICI DI VECCHIA DATA... | PIRATI!

+

SFace, l\a viaﬂjiajro su Jranjris,s;imi Fiane}i, Mma ora vuo|e, rilassarsi un Fo’, Fe,r (1ue,sjro ¢
Jfornano a Jrrovare, | suoi amici Firajri. SaFeva cl\e |i avre\)\m Jﬂ'oVani Sul Fianejfa Torjruﬂa,
Fe,r ci & Cl\e, ¢ diretho.

Torjruja ¢ un)isoleHa SFeciale, anzi i suoi a\ﬂjranjfi ) Fersone SFe,ciali Percl\é amano
scomme,He,re, Su JrquJro, Cosi Come fanno jll amici Ai SFace, in Farjricolare, |a ciurma
caFiJranajra Aa Bar&;anera.
una sera, Si fe,rnr\arono in una Jfave,rna ¢ iniziarono a 3iocare, a& un jioco con i| Aaclo,

scomme,He,nAo su Cosa sare,u;e, usci{o

1) INDICAZIONI PER 1L DOCENTE
| BAMBINI SI DISPONGONO A COPPIE E
SCOMMETTONO SU COSA USCIRA (PARI O DISPARI.
MAGGIORE O MINORE DI 3. ESCE IL NUMERO...)
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SCOMMETTIAMO CHE: SCOMMETTIAMO CHE:
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SCOMMETTIAMO CHE: Lditte SCOMMETTIAMO CHE:




GIOCANDO (1 ACCORGIAMO CHE (1
SONO TANTE VITTORIE MA ANCHE

: I
TANTI PAREGGI. QUESTO PERCHE

—> mmme® || POSSIBILITA SONO | SU 6

OGNI NUMERO HA LA STESSA 6
POSSIBILITA DI USCIRE L ) H T 1.
, a una POSSI&)I Ifa Al uscire
+
| 7 ha una Fossi\nlijra di uscire
— 3 ha una Dossi\)i ijré cli uscire
6 Ll A& una Dossihi iTa cli uscire
5 & una Dossi‘)i iTa cli uscire
() & una Dossiki iTa cli uscire
OGNI NUMERO HA UNA PROBABILITA DI USCIRE. ANCHE LA PROBABILITA DI PARI E DISPARI E UGUALE,
1 2 3 4 5 6
3 3
PARI-2=4-6= e DISPARI:]-3-5= e
6 6

SE_LE PROBABILITA SONO UGUALI. NON SI PUO FARE UNA PREVISIONE

2) INDICAZIONI PER IL DOCENTE:
UN NUMERO PARI DI COPPIE
DUE DADI. BICCHIERT E CIOCCOLATINI. CARAMELLE

0 SMARTIES %’%"'/

St




l.a ciurma cli Bar&;anera, Ae,cise, cli Frov:zre, Qa 3iocare, con Aue, clacli e inviJr 0 al |oro Jfa\lolo

ancl\e, |a ciurma Ai Bar\)avercle, e Bar\)aviola.

(:iioCanAo Srace, S accorse cl\e, i Carljrani vinctevano se,mrre, cli Fiﬁ, c1uinc1i cle,cise, Ai
fare del

oro erraJrejia. Aiujra 0 Jru con | rajioname,njrl.

e iFoJre,si Pe,r capire |a

PER PRIMA COSA DOBBLAMO COMPLLARE GUESTA TABELLA CON LE VARTE
COMBLNAZLONT PER OGNT NUMERD DA 2 A 12 LANCLANDO 2 DADI PO
COLORA CON LO STESSO COLORE GLT STESST RISULTATL

(OMBINAZIONE [ COMBINAZIONE | COMBINAZIONE | (OMBINAZIONE | (OMBINAZIONE| COMBINAZIONE

1+1=2 2+1=3

6 6 6 6 6 6 10T
POSSIBILITA” | POSSIBILITA” | POSSIBILITA’ | POSSIBILITA” | POSSIBILITA” | POSSIBILITA’ 26

RISULTATI POSSIBILI: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12 (TOT 11)
OUAL E 1L NUMERO CON MAGGIOR POSSIBILITA DI USCIRE? PERCHE? DOVE SI DISPONE NELLA TABELLA? f/%%ﬂ /
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LE POSSIBILITA CHE ESCA 7 _> ——
36

QUALI NUMERI INVECE HANNO MENO POSSIBILITA DI USCIRE? 1L 2 L 12

l
LE POSSIBILITA CHE ESCA 2 _> —
36
l
LE POSSIBILITA CHE ESCA 12 —> —
36
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36 36

3) INDICAZIONI PER IL DOCENTE:
DIVIDIAMO A COPPIE: OGNI COMPONENTE SI GIOCA 8 SMARTIES A PARI O DISPARI.
)T LANCI PER OGNI GIOCATORE. SI REGISTRANO | NUMERI CHE OGNI GIOCATORE FA
CON LA COPPIA DI DADI. A OGNI LANCIO. CHI PERDE CEDE IL BOTTINO
ALL"AVVERSARIO
(1 SARANNO 3 VINCITORI (PER DECRETARE 1L CAPITANO DEL GIOCO. | TRE %597;&1 /
BAMBINI LANVERANNO IL DADO E CHI AVRA FATTO IL NUMERO P1u ALTO VINCE) Cg/gz;'m
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REGISTRIAMO IN UN
GRAHICO 1L NOSTRO
TORNEQ

ORA DOBBIAMO
VEDERE SE LA NOSTRA
TABELLA SULLE
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ELIMINATORIA (NUM[RO DELLE STATISTICA SULLA SECONDA STATISTICA SULLA TERIA
ELIMINATORIA (NUMERO DELLE ELIMINATORIA (NUMERO
(OPPIE X 7 IANC=____ NUMERI COPPIE X 7 LANCl=____ DELLE COPPIEX /
USCITI NUMERI USCITI) LANCI=____ NUMERI USCITI)
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£ L5 spmalLy w LUNGE22 12 NoN
| CONTI TORNANO, LA HA COMUNOUE LN LS(ONO
NOSTRA TABELLA BUON RISULTATO. 2 |
AVEVA RAGIONE 12 ESCONO UNA SOLA Whedia),

VOLTA Elisetta



GRAFICO COMPLESSIVO

EVIDENIA CON (OLORI
DIVERSI LE 3
ELIMINATORIE

IN QUESTO GRAFICO SI VEDE BENE Clo CHE
ABBIAMO SCRITTO IN TABELLA. E Plu NUMERI
(1 SONO. Plu (I AVVICINIAMO ALLE PREVISIONI

. INFATTHIL PRIMO E L"ULTIMO GRAFICO S|

AVVICINANO ALLA PREVISIONE

S| CHIAMA LEGGE
DEI GRANDI NUMERI

Inoltre se usiamo ancora le frazioni vediamo che:

7 —— .
Il nostro 7 auevagprobabuhta di uscire;

- 11 7 & uscito 28 volte su 147 lanci, cicé%
Owviamente queste due frazioni non sono perfettamente equivalenti f/[/ 697;01
ma, in effetti, il 7 & uscito pit volte di tutti, come previsto dalla "tabella A

delle probabilita”. C(/\ ﬁf y



* |l proprietario di un negozio di eleftrodomestici ha deciso di lanci-
are una promozione rivolta ai suoi clienti. Tutti coloro che faranno
almeno un acquisto nel suo negozio avranno diritffo di pescare un
gettone da un contenitore che ne contiene 100, numeratida 1 a
100. | premi in palio corrispondono ai geftoni con i numeri indicati
softo ogni figura.

00 0® ®©® 0

Il primo cliente a tentare la forfuna e il signor Mario.
Calcola la probabilita che ha:

- di estrarre un numero vincente, :ﬁE: s Y0
- di vincere il forno a microonde: T %
- di vincere il fostapane: Junt = e %
- di vincere la lavatrice: T %
- di non vincere nessun premio: i = %
- di estrarre un numero di una cifra: T %
- di estrarre un numero di due cifre: T %
- di estrarre un numero di tre cifre: T %
- di esfrarre un numero da 1 a 9o: 1?-::-= ——
- di estrarre un numero minore di 101 == = ... %



* Gli alunni della V B hanno realizzato un
sisfema di estrazione per assegnare i
compiti da svolgere ad ogni alunno.

Dopo aver ritagliato 100 carfoncini a forma
di disco li hanno numeratida1a 100 e
riposti in un sacchetto dal quale potranno
essere pescati con facilita.

Il primo alunno a pescare un numero e
Alberto. Calcolate le probabilita che ha:

- di estrarre un numero pari.

- di estrarre un numero che termina con 1;
- di estrarre un numero che comincia con 3:
- di estrarre un numero minore di 100:

- di estrarre un numero maggiore di 5:

- di esfrarre un numero minore di 45;

- di estrarre un numero di due cifre:

- di estrarre un numero di quattro cifre:

- di estrarre un numero compreso tra 40 e 60:
- di estrarre un numero divisibile per 10:

- di estrarre un numero divisibile per 4.

- di estrarre un numero divisibile per 3:

e = e Y0
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1. Un cartellone ha 12 caselle girevoli. Dietro ogni casella & nascosta I'immagine di uno degli animali
rappresentati nel disegno. Le figure sono disposte nelle caselle in modo casuale. Stabilisci «quanto
& probabile» che si verifichi I'evento previsto.

Qual e la probabilita che girando una casella si scopra la figura:

* di un mammifero? * di un insetto?

La probabilita & ...... B scu0 ICIDEE —, La probabilita & ...... ]| [— cioe —.
¢ di un uccello? ¢ di un anfibio?

La probabilita e ...... su ...... cioé —. La probabilita & ...... || (- cioeé —.
* di un rettile? * di un pesce?

La probabilita & ......su ...... ciog —. La probabilita & ......su ...... cioe —.
¢ di un animale? * di un animale che vive in acqua?

La probabilitd & ......su ...... cioé —. La probabilita é ......su ...... cioé —.
¢ di un rettile o un anfibio? ¢ di un ruminante?

La probabilitae ......su ...... ciog —. La probabilita e ......su ...... cioe —.
* di un quadrupede? * di un oviparo?

La probabilita & ......su ...... cioé —. La probabilita e ......su ...... cioe —.



