PARADOKS MONTY'EGO

HALLA, CZYLI JAK
PRzecHYTRzYC kozez | MAKOWSKI

SCENARIUSZ LEKCIJI

Program nauczania matematyki dla szkoly ponadpodstawowe;j

opracowany w ramach projektu

nTworzenie programéw nauczania oraz scenariuszy lekgji i zaje¢ wchodzgcych
w sktad zestawéw narzedzi edukacyjnych wspierajgcych proces ksztatcenia ogélnego
w zakresie kompetencji kluczowych uczniéw niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze Srodkéw Funduszy Europejskich w ramach
Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jako$¢ systemu oSwiaty

WaRszAWA 2019

Ell:ll?gu:'zsekie () Unia Europejska [Eaey
. Pe) N L Europejski Fundusz Spoteczny * *
Wiedza Edukacja Rozwoj *




Redakcja merytoryczna — Agnieszka Jaworska
Recenzja merytoryczna — Ewa Olszewska

dr Anna Rybak
dr Beata Rola
Katarzyna Szczepkowska-Szczesniak

Redakcja jezykowa i korekta — Editio
Projekt graficzny i projekt oktadki — Editio
Sktad i redakcja techniczna — Editio

Warszawa 2019

Osrodek Rozwoju Edukadji
Aleje Ujazdowskie 28
00-478 Warszawa

www.ore.edu.pl

Publikacja jest rozpowszechniana na zasadach wolnej licencji Creative Commons —
Uzycie niekomercyjne 4.0 Polska (CC-BY-NC).
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.pl

OsRroDEK
Fundusze . f
Europejskie . Rozwosu Unia Europejska
. - . Europejski Fundusz Spoteczny
Wiedza Edukacja Rozw6j EpukAci




Temat zaje¢/lekcji:
Paradoks Monty'ego Halla, czyli jak przechytrzy¢ koze?

Klasa, czas trwania zajeé/lekcji:
klasa 4 liceum, 45 minut

Cel ogolny:
Rozwijanie umiejetnosci rozumowania i argumentacji.

Cele operacyjne

Uczen:

® wyjasnia pojecie zdarzenia losowego,

m analizuje proste doswiadczenia losowe,

m rozwaza rézne strategie gry,

m oblicza prawdopodobieristwo, korzystajac z klasycznej definicji
prawdopodobieristwa,

m wspotpracuje w grupie.

Metody/Techniki/Formy pracy:
m pogadanka,

m gra dydaktyczna,

® pomiar i obliczenia,

® praca w grupach trzyosobowych,
® praca z catg klasa.

Srodki dydaktyczne:

m jednorazowe plastikowe kubki,

m mate samochodziki lub karteczki z rysunkiem auta,
m mate figurki kozy lub karteczki z rysunkiem kozy.

Opis przebiegu zajeé/lekcji

1. Zapoznanie uczniéw z tematem lekcji i celem zaje¢. Gtéwnym celem lekcji jest
rozstrzygniecie, czy gracz w paradoksie Monty'ego Halla powinien zmieni¢ bramke

w trakcie gry, aby mie¢ wieksza szanse na wygranie auta. Opis gry: gracz stoi przed
trzema zastonietymi bramkami. Za jedna z nich (prowadzacy wie, za ktéra) jest
samochdd, a za pozostatymi dwiema sg kozy. Gracz wybiera jedng z bramek i nie
odstania jej. Prowadzacy program odstania inng bramke z kozg, po czym proponuije
graczowi zmiang wyboru na drugg z zastonietych bramek. Czy gracz powinien zmieni¢
bramke, czy pozostac przy pierwotnym wyborze, aby mie¢ wieksza szanse na wygranie
auta?



2. Praca w trzyosobowych grupach. Kazda z trzyosobowych grup posiada trzy
plastikowe kubki symbolizujace bramki, dwie figurki (rysunki) kozy oraz jeden model
(rysunek auta). Jedna osoba w grupie petni role gracza, druga — prowadzacego,

a trzecia — sekretarza notujgcego wyniki eksperymentu w kolejnych prébach. Uczniowie
odwracajg do géry nogami kubki, pod dwoma z nich sg kozy, a pod jednym auto. Kazda
z grup przeprowadza doswiadczenie 20 razy, 10 razy ze strategig zmieniania kubka
(bramki) po odstonieciu przez prowadzacego kubka z koza oraz 10 razy bez zmiany
kubka (bramki).

3. Podsumowanie eksperymentu na forum klasy i propozycja hipotezy. Nauczyciel
sumuje wyniki ze wszystkich grup z podziatem na dwie strategie. Uczniowie na
podstawie wynikéw formutuja hipoteze (przy kilkudziesieciu prébach przewaga na rzecz
strategii zwycieskiej powinna by¢ dostatecznie wyrazna). Hipoteza: Gracz powinien
zmieni¢ wybér kubka (bramki).

4. Uzasadnienie hipotezy. Prezentacja multimedialna z rozwazeniem wszystkich
mozliwych przypadkéw.

5. Podsumowanie lekcji. Nauczyciel ocenia najbardziej zaangazowanych uczniéw.
Zwrécenie uwagi na wyzszo$¢ nauki nad naszym przeSwiadczeniem.

Komentarz metodyczny

Zamiast figurek kozy i auta mozna zastosowac karteczki z rysunkami. Podobnie
zamiast kubkéw mozna zastosowac trzy ksigzki. Wéwczas na tawce mozna nakry¢
karteczki ksigzkami, co jest tatwiejsze do zorganizowania. W celu utatwienia
notowania wynikw mozna wczedniej przygotowac sekretarzom tabelke do
wpisywania wynikow i rozdac ja w formie kart pracy. W przypadku uczniéw ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi doswiadczenie mozna albo wykonywac¢
przy biurku z pomoca nauczyciela, ktéry bedzie petnit role prowadzacego, albo
zwiekszy¢ liczebnos¢ grup, przydzielajac uczniowi ze SPE ucznia do pomocy.
Zabieg taki pomoze aktywnie wtaczy¢ sie w proces lekcji réwniez uczniom ze SPE.

Ewaluacja

Nauczyciel powinien caty czas monitorowac aktywnos¢ i zaangazowanie uczniéw, aby
w przysztosci wyeliminowac te elementy scenariusza, ktére cieszg sie najmniejszym
zainteresowaniem, o ile planowane do realizacji cele nie zostang uszczuplone. Ponadto
nalezy przeanalizowa¢ po lekcji adekwatno$¢ przeznaczonego czasu na poszczegdlne
aktywnosci i etapy lekcji, aby w przysztosci zoptymalizowac ten element.
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