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YLEISTÄ

SciFest sujui päällisen puolin hyvin; kävijöitä oli mukavasti ja sai selittää lapsille ja nuorille sekä myös asiasta kiinnostuneille opettajille ja vanhemmille erilaisia asioita todennäköisyyslaskennasta. Kun omassa pajassa ei ollut ketään käymässä, tuli avustettua toisissa pajoissa. Päällisin puolin tapahtumasta jäi hyvä fiilis. Tuntui, että SciFest oli sekä hyödyksi että huviksi kaikille kävijöille. Tapahtuma saa varmasti kannatusta myös tulevina vuosina.

ONNISTUMISIA

Erityisen onnistuneiksi ”aktiviteeteiksi” voisi mielestämme nostaa Ericin luennoilla opettaman ”sormipelin” ja epäsymmetriset nopat. Niistä ihmiset pitivät ja ne herättivät keskustelua. Tietokonepuolelta ehkäpä onnistunein oli kolmen oven ongelma (Monty Hall problem). Sekin herätti ihmiset miettimään ja keskustelemaan paljon. Oppilaiden antamaa kommenttia: ”Ihan kiinnostava /mielenkiintoinen /innostava paja.”

Hyvä kun oli monipuolisia, erilaisia ja – tasoisia tehtäviä. Tehtävät antoivat sekä todennäköisyyttä hallitseville lukiolaisille että vähemmän opiskelleille yläkoululaisille mahdollisuuden tehdä kykynsä mukaan. Lukiolaiset pohtivat ja analysoivat tehtäviä todennäköisyyslaskennan teoriatietojaan hyväksikäyttäen. Seitsemäsluokkalaiset puolestaan osallistuivat pajaamme ihanan avoimin mielin ja kertoivat todennäköisyyslaskennan avautuneen hieman ja siitä jääneen hyvä mieli.

KEHITETTÄVÄÄ

Noista peliohjeista kannattaa seuraavan kerran ottaa paperiversioita muutamia kappaleita, joita voi sitten antaa mukaan kiinnostuneille opettajille. Tänä vuonna pari opettajaa kysyi, että onko mahdollista saada esim. ”sormipelin” tai epäsymmetristen noppien ohjetta. Myös pallot laatikossa –tehtävän ohjetta kyseltiin. Oli noloa sanoa, että valitettavasti heidän pitää kopioida se käsin, mikäli haluavat. 

Olisi myös hyvä, jos saisimme käyttöön pinta-alallisesti isomman alueen. Nyt tuli oikeasti ahdasta, jos jokaisessa pisteessä oli yhtä aikaa täysi tai lähes täysi ryhmä. Samoin järjestäjältä tulisi pyytää, ettei rumpupajan tapaista pajaa olisi ensi vuonna, koska sen meteli häiritsi useasti neuvomista ja oli todella hankalaa kuulla, mitä oppilaat sanoivat.

Jos suurempaa aluetta ei ole mahdollista saada käyttöön, niin kertokaa ensi vuoden pajanpitäjille, että 10–15 henkeä voisi olla maksimimäärä oppilaita pajaan yhdellä kerralla. Kaksikymmentä oli aivan liikaa niin pieneen tilaan.

Yhteiset hommat, kuten havaintovälineiden poisvienti, pitäisi jakaa ja koordinoida paremmin yhteistyössä. Nyt muutama aktiivinen vei ja muut ”sluibasivat” hommista.

KOKEMUKSEMME KURSSIN MUILTA OSIN

Kurssi oli ihan onnistunut ja mielenkiintoinen. Erityisesti jäivät mieleen loppupäässä olleet geometriset asiat. Yhteistyö ranskalaisten kanssa oli mielenkiintoista ja opettavaa. Vaikka englannin kielen taito (osalla ryhmäläisistä) rajoitti kommunikointia Ericien kanssa, oli mukava saada uusia ideoita matematiikan opettamiseen yleensäkin. 

Matematiikkaan liittyvä englanninkielentaitoni parani huomattavasti.

KEHITTÄMISTÄ MUUN KURSSIN OSALTA

Kurssin alussa saisi olla kunnon info siitä mitä kaikkea kurssi sisältää. Nyt sai odotella ja yrittää viime tipassa saada tunteja mahtumaan kalenteriin. Kurssin loppupuolen tunneilla oli liikaa tyhjää tilaa ja erilaista ”säätämistä”. Opastusta hyvistä havaintovälineistä ja niiden teosta sai vasta paria päivää ennen tapahtumaa => paljon aikaa ja energiaa kului hukkaan, kun teki itse aluksi huonoja.  Kurssin loppupuolella voisi olla selkeä ja ytimekäs tuntisuunnitelma. 

Myös kurssin arvosteluperusteita voisi miettiä uudestaan, sillä nyt esimerkiksi 6 opintopistettä voi saada tuntimäärällisesti hyvin erilaisilla suorituksilla. Samoin myös erot muiden mahdollisten pistemäärien välillä ovat pienet. Parempi tapa jakaa pisteitä olisi painottaa enemmän SciFestiin osallistumista alkuluentojen kustannuksella.

PELIEN OHJEET

Aloituspeli

· Jokainen valitsee yhden numeron väliltä 1 – 40

· Luvut merkitään näkyviin suurelle paperille.

· KYSYTÄÄN: Mitä luulette, montakohan kertaa meidän täytyy nostaa lappuja täältä pussista, että saadaan kaikki sanotut luvut nostettua?  (0 < X < 40)

· Lorupussista nostellaan lappuja, joissa on numerot 1-40.  (Annetaan oppilaiden nostaa lukuja pussista? )

·  Kun kymmenen sanottua lukua on nostettu esiin, katsotaan kuinka monta lappua on nostettu yhteensä. 

Pallojen nosto laatikosta

Laatikossa on kolme raidallista ja neljä keltaista palloa.

Nosta umpimähkään kolme palloa. 

Mitkä pallot sait?

Pidä kirjaa tukkimiehen kirjaimilla oheiselle lapulle. Voit verrata saamiasi palloyhdistelmiä muiden saamiin yhdistelmiin. Tutki, mikä yhdistelmämuodostus on yleisin ja toteutuuko teoreettinen todennäköisyys.

Laita pallot takaisin laatikkoon ja toista koetta useamman kerran.

Teoreettisia todennäköisyyksiä eri palloyhdistelmille

· kaikki pallot ovat keltaisia: 4/35 = n. 0,11

· kaksi keltaista palloa ja yksi raidallinen: 18/35 = n. 0,5 (puolet nostokerroista)

· yksi keltainen ja kaksi raidallista palloa: 12/35 = n. 0,33 (Kolmasosa yhdistelmistä.Toteutuuko todennäköisyys ryhmällänne?)

· kaikki pallot raidallisia: 1/35 = n. 0,03 

Noppapeli

Pelissä on kolme noppaa (A, B, ja, C), joissa luvut menevät näin:

A:  0 0 4 4 4 4

B:  2 2 2 2 6 6

C:  3 3 3 3 3 3

Valitkaa parin kanssa nopat ja heitelkää vuorotellen. Se, kumman nopasta tulee suurempi numero, on voittaja.

Onko nopissa eroja? Millä nopalla voittaa useimmin?

Kokeilkaa heitelkää useasti (n.25 kertaa), jolloin eroavaisuudet tulevat näkyviin.

Noppapeli

	2
	3
	4
	5
	6
	7

	3
	4
	5
	6
	7
	8

	4
	5
	6
	7
	8
	9

	5
	6
	7
	8
	9
	10

	6
	7
	8
	9
	10
	11

	7
	8
	9
	10
	11
	12


Heitä kahta noppaa yhtä aikaa ja laske niiden silmäluvut yhteen. 

Rastita ruudukosta silmälukujen summa yli. 

Laske montako kertaa heität noppia.(Merkkaa vaikka tukkimiehen kirjanpidolla ylös.)

Kirjoita alla olevaan listaan montako heittoa olet heittänyt, kun rastitat viimeisen vastaavan silmälukujen summan yli ruudukosta.

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Tässä listassa on todennäköisyydet saada vasemmalla oleva summa kahdella nopalla. 

Merkkaa viereen monennellako heitolla sait kyseisen summan ensimmäisen kerran. 

1/36 = 0,03

1/18 = 0,06

1/12 = 0,08

1/9 = 0,11

5/36 = 0,14

1/6 = 0,17

5/36 = 0,14

1/9 = 0,11

1/12 = 0,08

1/18 = 0,06

1/36 = 0,03

Menikö todennäköisyyksien mukaan?

Lähinnä ylä-asteikäisille suunnattu todennäköisyyspeli, jossa tarkoituksena on havaita, että summa 7 toistuu todennäköisimmin, koska sille on eniten vaihtoehtoisia summia. Vastaavasti ei ole kuin yksi tapa saada summaksi 2 tai 12. Oheen on laskettu valmiiksi todennäköisyydet saada eri summat ja oppilaan tulee verrata saamiaan tuloksia näihin. Päteekö todennäköisyys oppilaan heitoissa?

Sormipeli
Kolme pelaajaa: pelaaja A, pelaaja B ja tuomari

Pelaajan A ja B tehtävänä on nostaa yksitai kaksi sormea ylös, kun tuomari antaa luvan.

Esim.

Tuomari: ”Än, yy, tee nyt”, jolloin pelaajat nostavat ylös yksi tai kaksi sormea. 

Pisteytys:

· kummallakin pelaajalla yhtä aikaa 1 sormi ylhäällä: pelaaja A saa 2 pistettä

· kummallakin pelaajalla yhtä aikaa 2 sormea ylhäällä: pelaaja A saa 4 pistettä

· kun pelaaja A:lla on 1 sormi ylhäällä ja B:llä 2 sormea: pelaaja B saa 3 pistettä

· kun pelaaja A:lla on 2 sormea ylhäällä ja B:llä 1 sormi: pelaaja B saa 3 pistettä

Tuomari pitää kirjaa pelaajien pisteistä. Pelin lopuksi lasketaan pisteet. Se, kummalla on enemmän pisteitä, voittaa.

Teoreettinen todennäköisyys:

B voittaa, jos hän toimii seuraavan kaavan mukaisesti:

Pelaatte 12 peliä, joista seitsemällä kerralla B nostaa yhden sormen ylös ja 5 kerralla nostaa kaksi sormea ylös.

Kokeilkaa toimiiko tämä!

Kolmen oven ongelma

Mene osoitteeseen http://www.shodor.org/interactivate/activities/SimpleMontyHall/ . Täältä löytyy kolmen oven ongelmaa simuloiva peli (Monty Hall problem). Pelissä tulee ensin valita ovi. Tämän oven päälle tulee näkyviin sormi. Tämän jälkeen voit vielä vaihtaa ovea tai pitää saman. Oven takaa paljastuu kuva ja kone kertoo, oletko voittanut. Pelaa tätä peliä 30 kertaa siten, että vaihdat ovea ja 30 siten, että et vaihda. Onko oven vaihtaminen kannattavaa, jos halutaan mahdollisimman suuri voittotodennäköisyys?

Normaalijakauma

Mene osoitteeseen https://www.dartmouth.edu/~chance/teaching_aids/books_articles/probability_book/bookapplets/chapter3/GaltonBoard/GaltonBoard.html . Animaatio simuloi normaalijakaumaa. Seuraa animaatiota ja vastaa kysymyksiin:

1) Millainen normaalijakauma on muodoltaan?

2) Mistä muoto johtuu?

3) Mitä eri säätimet tekevät?

4) Mistä tiedät löytyvän normaalijakaumia/miten tiedät hyödynnettävän normaalijakaumaa?

