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SCENARIUSZ LEKCIJI
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Temat Llekcji:
/ pomystem na wygrana.

Czas trwania lekcji:
45 minut

Klasa:

Il liceum/technikum, poziom rozszerzony

Cel ogodlny:
obliczanie wartosci oczekiwanej przy ustalaniu wysokosci w grach.

Cele szczegétowe. Uczen:

® poznaje wzdr na wartos¢ oczekiwang,

m podejmuije decyzje w warunkach ryzyka i niepewnosci,

m oblicza wartos¢ oczekiwang w zadaniach,

m tworczo i kreatywnie rozwigzuje problemy z zycia codziennego,
m jest zaangazowany w badania, eksperymenty i doswiadczenia,
m jest objety szczegélnym wsparciem (uczer ze SPE).

Metody, techniki i formy pracy:

m metody eksponujace: prezentacja (rozw6j kompetencji osobistych),

m metody aktywizujace: praca w zespotach, gry dydaktyczne (rozwéj kompetencii
matematycznych),

® praca z materiatem przygotowanym przez nauczyciela,

m formy pracy: nauczanie zbiorowe, praca grupowa (jednolita i zréznicowana).

Srodki dydaktyczne:
kostki do gry, gry losowe, karty pracy dla uczniéw (zréznicowane dla uczniéw ze SPE),
naklejki do ewaluacji.

Opis przebiegu lekcji

1. Sprecyzowanie celéw i postawienie problemu

Nauczyciel przedstawia uczniom problem do rozwigzania: jaka jest wartos¢ oczekiwana
liczby oczek przy rzucie szeScienng, symetryczng kostka do gry? Wprowadzamy
oznaczenia: niech x, = 1, x,= 2, az do x, = 6. Wowczas P(x) = - Wtedy wartos¢
oczekiwang EX obliczamy jako:

EX= l-l+2-l+3-l+4-l+5-l+6-l =3,5. Uczniowie zauwazaja, ze wartos¢
oczekiwana moze przyjmowac réing wartosci; chociaz wypadata catkowita liczba oczek,
wartos¢ oczekiwana nie jest liczbg catkowita.




2. Analizowanie i porzagdkowanie zdobytych doswiadczen

Nauczyciel wyjaénia uczniom, ze wartosé¢ oczekiwana (nazywana wartoscia $rednia,
wartoscia przecietna) jest wartoécia spodziewana w doswiadczeniu losowym, czyli
w takim, gdzie nie mozemy z catkowita pewnoscig okresli¢ wyniku. Wartos¢ oczekiwana
jest najczesciej wykorzystywanym narzedziem stuzacym do analizy danych.

3. Twércze wykorzystanie wiedzy

Nauczyciel dzieli uczniéw na 4 grupy zadaniowe, ktérych zadaniem jest opracowanie
rozwigzan zagadniers optymalizacyjnych i podkreslanie najbardziej istotnych elementéow
rozwiazan (uczniowie moga wspomagac sie programem GeoGebra Lub Excel).

Zadanie 1. W ruletce moga wypas¢ nastepujace liczby: O, 1, 2, 3, 4, ..., 35. Ptacac 1
na numer, ktéry wypadnie, otrzymamy 35 zt. Jaka jest warto$¢ oczekiwana tej gry?
Zadanie 2. Masz do wyboru: 10 zt lub udziat w grze, w ktérej z prawdopodobieristwem
0,5 wygrywasz 30 z, a z prawdopodobienstwem 0,5 nie wygrasz nic. Ktérg opcje
wybierasz i dlaczego?

Zadanie 3. Pewna gra polega na rzucie kostka. Gracz wygrywa 10 z4, jesli wypadnie 2
lub 3, 20 zt, jesli wypadnie 5, oraz ptaci kare 25 zt, jesli wypadnie 4. W pozostatych
przypadkach jego wyptata wynosi O. Jaka jest wartos¢ oczekiwana trzech powtérzen tej
gry?

Zadanie dodatkowe: Rzucamy trzy razy symetryczng moneta, niech X oznacza

liczbe reszek. Znajdz warunkowa wartos$¢ oczekiwang zmiennej X pod warunkiem, ze
wyrzucono co najwyzej 1 orta.

Uczniowie po rozwigzaniu zadan przygotowujg wtasne gry i obliczajg ich wartos¢
oczekiwana.

4. Prezentacja pracy

Uczniowie odczytuja wyniki rozwigzanych zadan, a nastepnie przeprowadzajg rozgrywki
na opracowanych grach. Za kazdym razem obliczajg wartos¢ oczekiwang gry.

5. Samoocena i refleksja uczniéw

Nauczyciel ocenia prace grupowa uczniw, a nastepnie rozdaje uczniom po 3 naklejki
w kolorach: czerwonym, zéttym i zielonym. Nauczyciel wywiesza w widocznym miejscu
w klasie plansze. Na tej planszy uczniowie przed wyjsciem z klasy przyklejaja 1 naklejke
(zielony — byto super, 6ty — miatem problemy, ale osiggnatem sukces, czerwony —
musze podjac¢ prébe jeszcze raz).

Komentarz metodyczny

Samodzielne tworzenie gier wymaga od uczniow kreatywnego myslenia,
rozwigzywania ztozonych probleméw w zespole, a takze zdolnosci artystycznych.
Do zespotowego projektowania gier mozna uzy¢ darmowych narzedzi dostepnych
w sieci. Dzieki temu uczniowie beda rozwijali kompetencje kluczowe takie jak
formutowanie strategii czy podejmowanie ryzyka.



