PLAN DE LECTIE 0O6:
PARADOXUL SALIl MONTY

Subiect: probabilitate conditionata

Nivel: Varsta 15 - 18 ani

Cunostinte anterioare: evenimente

Corelatie: statistica, finante, jocuri de noroc, inteligenta artificiala, informatica,
teoria jocurilor

Timp: 60 minute

REZULTATELE INVATARII

° Teoria probabilitatilor de utilizare
° Aflarea probabilitatii conditionate

METODE DE PREDARE

. Tehnologie VR

° munca individuala si munca in pereche

CUVINTE CHEIE Resurse

° teoria probabilitatilor ° Casti VR

o Eveniment o Tabla

° probabilitate conditionata ° laptop/ calculator, calculator

o Paradoxul Monty Hall de buzunar, proiector
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REGULI DE CONDUITA LA UTILIZAREA VR iN CLASA (5 min)

Profesorul incepe discutia cu elevii intrebdndu-i despre utilizarea VR si asteptarile lor

n utilizarea VR in clasd.

Dupa discutie, profesorul defineste metodele de lucru si regulile de conduitd pentru
eleviin ceea ce priveste masurile de sigurantd pentru utilizarea castilor VR in clasa si

invatarea in mediul virtual:

° ascultati cu atentie profesorul

° elimina obstacolele fizice inainte de a utiliza VR
° lucrati intotdeauna in pereche - niciodatd singur
o pastrati aparatul curat.

ACTIVITATE 1 (5-10 min) INTRODUCERE iN LECTIE

Forma de lucru: frontala
Accesorii necesare: tabla sau PowerPoint pregatit
Profesorul anunta subiectul lectiei: Probabilitati conditionate
Conceptul masinae va fi utilizat este revizuit.
Cunostinte anterioare: experiment aleatoriu, esantion, eveniment, eveniment elementar,
eveniment sigur, eveniment imposibil, evenimente incompatibile, eveniment opus,
probabilitatea unui eveniment, evenimente equiprobable.
Teorema. Daca — multitudinea tuturor rezultatelor posibile ale unui experiment aleatoriu
este finita si toate evenimentele elementare sunt echipate, atunci probabilitatea oricarui
eveniment, raportat la experimentul considerat, este
P(A) = o possile e

Teorema. Este considerat un experiment aleatoriu cu — multitudinea de rezultate posibile,
finite si non-goale, si — evenimente legate de experimentul avut in vedere. Apoi:EA, B

i)P(AUB) = P(A) + P(B), daca A, B sunt incompatible;

ii)P(AU B) = P(A) + P(B) — P(A n B), if A, B nu sunt incompatible;

iii)P(A) = 1 — P(A), unde A este evenimentul opus lui A.




ACTIVITATE 2 (20 min) PROBABILITATE CONDITIONATA
Forma de lucru: frontala
Accesorii necesare: tabla sau PowerPoint pregatit

Profesorul anunta scopul noii notiuni, si anume aceea de a evalua probabilitatea unui
eveniment depinde (sau depinde doar in aparenta) de un alt eveniment deja consumat.
Problema 1.
Intr-o urma sunt 5 bile able si 9 bile negre. Doua bile sunt extrase succesiv, fara a
transforma mingea in urna. Evenimentele sunt considerate:

A: ,prima extrasa este neagra”;

B: ,,prima extrasa este alba”;

C: ,a doua bila extrasa este alba”.
a) Masinae este probabilitatea evenimentului A?
b) Masinde este probabilitatea evenimentului C stiind ca, inainte de finalizarea sa,
evenimetul A a fost finalizata?
c) Masinae este probabilitatea evenimentului C stiind ca evenimentul a fost finalizat
inainte de a fi realizat B?
Solutie.

a)P(A) =

number of favourable cases

number of possible cases

numarul de cazuri posibile este 5 + 9 = 14

“ . . — . . . 9
numarul de cazuri favorabile realizarii evenimentului A este 9, deci P(A) = TR
b) Tn urma finalizirii evenimentului A, 5 bile albe si 8 bilele negre au ramas in urnj, astfel

5

P(C) = "

c) In urma finalizirii evenimentului B, 4 bile albe si 9 bilele negre au rdmas in urn3, astfel
4

P(C) = Y

Definitie. Se dau doui evenimente A,B € P(E) so P(A) > 0.
P(ANB)
P(A) °
Acest lucru este P(A N B) = P(A) - P(BJ|A) atins - probabilitatea ca ambele evenimente A
Si B este egala cu probabilitatea de A inmultita cu probabilitatea conditionata de B dat de

A.

Acesta defineste probabilitatea conditionata a B dat de A prin P(B|A) =

Problema 2.

Tntr-o urna exista 5 bile albe si 9 bile negre. Extrageti doua bile succesiv, farad a transforma
mingea in urna. Masinde este probabilitatea de a extrage o bila neagra urmata de o bila
alba?

Solution.



’u

(1]

}* Math
>

Evenimentele sunt considerate:
A: , prima extrasa este neagra”;

B: ,,a doua bila extrasa este alba”.

Obtinem P(A) = % and P(B|A) = %

9 5 45

Deci P(ANB) = P(A) - P(B|A) = TEETERETTE

Problema 3.

Doua zaruri de culori diferite sunt aruncate simultan. Evenimente luate inconsiderare:
A: ,,numarul de pe primele zaruri este mai mic decat cel obtinut la al doilea zar”;
B: ,,suma punctelor castigate pe cele doua zaruri este mai mica sau egala cu 5”.

Care este probabilitatea conditionata a lui B dat fiind A?

Solutie.

P(B|A) = P(ANB)

PA) °

Deoarece zarurile au culori diferite, numarul de cazuri posibile este 6 - 6 = 36.

A
=1{(1,2),(1,3),(1,4),(1,5),(1,6),(2,3),(2,4),(2,5),(2,6),(3,4),(3,5),(3,6),(4,5),(4,6),(5,6)}
B=1{(1,1),(1,2),(1,3),(1,4),(2,1),(2,2),(23),3,1),3,2),4 1)}
AnB=1{(1,2),(1,3),(1,4),(2,3)}

. _ 15 _ 10 _ 4 __P(AnB) _ 3
deci P(A) = 36" P(B) = 36" P(ANB) = 76 si P(B|A) =3 =

W=
gzl

_1—5.

ACTIVITATE 3 (15 min) PROBABILITATE CONDITIONATA iN APLIMASINAE VR

Profesorul atribuie sarcina elevilor.

Student:

1. gaseste si selecteaza exercitiul MONTY HALL PARADOX pe raftul de exercitii
2. rezolva activitatile in aplicatia VR

Forma de lucru: lucrul in perechi

Accesorii necesare: casti VR

CURSUL ACTIVITATII:

Profesorul imparte elevii in perechi.
Profesorul prezinta elevilor problema Monty Hall.

Care este problema Monty Hall?
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De asemenea, cunoscut sub numele de paradoxul Monty Hall, problema celor trei usi,
problema quizmaster, iar problema masinii si a caprelor, problema a fost introdusa de bio-
statisticianul Steve Selvin (1975) intr-o scrisoare citre jurnalul The American Statistician. In
functie de ipotezele facute, ea poate fi vazuta ca fiind identica din punct de vedere
matematic cu problema celor trei detinuti a lui Martin Gardner (1959). A fost numit de
Selvin dupa numele de scena al quizmaster-ului real, Monty Halperin de la emisiunea TV
"Let's make a Deal" din 1960. Este un paradox celebru, care are o solutie care este atat de
absurd, cei mai multi oameni refuza sa creada ca este adevarat.

Problema a devenit celebra in intreaga lume in 1990, odata cu prezentarea sa in populara
rubrica saptamanala "Ask Marilyn" din revista Parade. Autoarea Marilyn vos Savant, era,
conform Guiness Book of Records de la acea vreme, persoana cu cel mai mare 1Q din lume.
Rescrierea in propriile ei cuvinte o problema reprezentata de un corespondent, Craig
Whitaker, vos Savant intrebat urmatoarele:

"Sd presupunem cad sunteti la un spectacol, si vi se ofera posibilitatea de a alege din trei
usi: in spatele unei usi este o masind; in spatele celorlalte, capre. Alegi o usd, sd zicem Nr.
1, iar gazda, care stie ce e in spatele usilor, deschide o altd usd, sé zicem Nr. 3, care are o
caprd. Apoi iti spune, "Vrei sd alegi usa nr... Este in avantajul tau sd schimbi alegerea ta?"
Elevul A isi pune cu atentie castile VR si deschide exercitiul MONTY HALL PARADOX intr-o
biblioteca virtuala intr-o aplicatie VR.

Elevul B (jucitor) alege o us3, Elevul A (gazda) deschide una dintre usile rimase. impreuns,
ei determina caree usa este cu probabilitatea corecta pentru a doua alegere.

. 1 C o e r o2 . «
Probabilitatile corecte sunt ;pentru usa aleasa initial si 3—pentru usa caree ar trebui aleasa

a doua oara.

Solutii simple

Solutia prezentata de vos Savant in Parade arata cele trei aranjamente posibile ale unei
masini si a doua capre in spatele a trei usi si rezultatul sederii sau comutarii dupa ce initial
a cules usa 1 in fiecare caz:

Rezultat daca

Rezultat daca .
treceti la usa

n spatele usii 3 Lo )
ramaneti la usa #1

n spatele usii 1 n spatele usii 2

oferita
Capra Capra Masina Castiga capra Castiga masina
Capra Masina Capra Castiga capra Castiga masina
Masina Capra Capra Castiga masina Castiga capra
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Un jucator care ramane cu alegerea initiala se afla doar intr-una din cele trei dintre aceste
posibilitati la fel de probabile, in timp ce un jucator care schimba pe cauza in doua din trei.

O alta modalitate de a intelege solutia este de a lua in considerare cele doua usi originale
ne alese impreuna. Sansa de 2/3 de a gasi masina nu a fost schimbata prin deschiderea
uneia dintre aceste usi, deoarece Monty, cunoscand locatia unui tine, este sigur ca va
dezvalui o capra. Deci, alegerea jucatorului dupa ce gazda deschide o usa nu este diferita
de cea in care gazda i-a oferit jucatorului optiunea de a trece de la usa aleasa initial la setul
ambelor usi ramase. Comutatorul in acest caz ofera in mod clar jucatorului o probabilitate
de 2/3 de a alege masina.

Probabilitate conditionata prin calcul direct

Prin definitie, probabilitatea conditionata de castig prin comutare avand in vedere ca
concurentul alege initial usa 1 si gazda deschide usa 3 este probabilitatea pentru
eveniment "tine este in spatele usii 2 si gazda deschide usa 3" impartita la probabilitatea
pentru "gazda deschide usa 3". Aceste probabilitati pot fi determinate referindu-se la

tabelul de probabilitate conditionata de mai jos. Probabilitatea conditionala de castig prin
1

3 2
comutare este 35 = =.
1,173
3°6
Masina ascunsa in spatele usii 3 Masina ascunsa in spatele usii 1 Masina ascunsa in spatele usii 2
Jucatorul alege initial usa 1
. Gazda deschide Gazda deschide L L.
Gazda trebuie sa deschida usa 2 . . Gazda trebuie sa deschida usa 3
aleatoriu usa 2 aleatoriu usa 3
Probabilitate
Probabilitate 1/3 Probabilitate 1/6 16 Probabilitate 1/3
. . Comutarea Comutarea . .
Comutarea victoriilor . . Comutarea victoriilor
pierde pierde
n acele cazuri in care gazda deschide Usa 2, comutarea | Tn acele cazuri in care gazda deschide Usa 3, comutarea
castiga de doua ori mai des decat sederea castiga de doua ori mai des decat sederea
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1. Imi place modul de lucru in aceastd
lectie. 1 2 3
2. Lectia asta a fost interesanta.

1 2 3
3. Este clar ce trebuia sa invat in aceasta 1 2 3
lectie.
4. Subiectul a fost explicat in mod clar. 1 2 3
5. Aminvatat subiectul.

1 2 3
6. Cred ca am participat activ la aceasta 1 2 3
lectie.
7. Am fost mai activ in aceasta lectie

N .. 1 2 3

decat de obicei.
8. Fiind activ am contribuit la calitatea 1 2 3
lectiei.
9. Am fost motivat peniru muncain 1 2 3
aceasta lectie.
10. Prefer sa folosesc VR in lectii.

1 2 3

11. Numeste doua lucruri care ti-au placut in aceasta lectie.

12. Spune doua lucruri care nu ti-au placut in lectia asta.
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ORIENTARI PRIVIND INCLUZIUNEA

Fiecare elev este diferit, iar nevoile lui in ce priveste materialele pot varia. Mai jos veti gasi

o serie de sfaturi care ar putea face lectiile de matematica mai incluzive pentru elevii care
se confrunta cu dificultati de invatare.

e Cand dati sarcini elevilor incercati sa oferiti infromatii putine o data. Evitati
sarcinile duble intr-o instructiune. Nu uitati ca in cazul operatiilor/exercitiilor cu
mai multi pasi, este esential sa ajutati elevii sa descompuna pasii.

e Puteti utiliza liste de verificare (checklist) pentru elevi, ca sa va asigurati ca au
parcurs toti pasii.

e Asigurati-va ca fontul, spatierea intre randuri si alinierea documentului dvs. este
accesibila pentru elevii cu dificultati de invatare. Este recomandat sa folositi un font
simplu, cu spatii egale, precum Arial si Comic Sans. Alte exemple sunt: Verdana,
Tahoma, Century Gothic si Trebuchet. Spatierea ar trebui sa fie de 1.5 si incercati sa
evitati alinierea textului.

e La finalul fiecarei activitati, acordati-va putin timp sa-i intrebati pe elevi ce au
invatat, pentru a constientiza toti pasii procesului lor de invatare.

e Asigurati-va ca materialul pe care il manipuleaza elevii este suficient de usor de
inteles.

e in timp ce folositi medii diferite de lucru (hartie, computer si alte suporturi vizuale)
alegeti culori de fundal diferite de alb, acesta poate fi prea puternic si luminos
pentru elevii cu dificultati de invatare. Cele mai bune alegeri ar fi crem sau pasteluri
delicate, dar testati culori diferite pentru a afla preferintele elevilor.

e Pentru a stimula memoria de scurta si de lunga durata, pregatiti pentru toti elevii
din clasa o prezentare/schita care descrie ce vor invata in aceasta ora si terminati
ora cu un rezumat a ceea ce a fost predat. Astfel isi vor imbunatati capacitatea de a
retine informatii.

EXEMPLU:
1. incepeti fiecare lectie cu un scurt “Check-in”

e Astazi, vom studia (numele subiectului)

e Va voi vorbi despre: (numiti 3 cuvinte cheie ce au legatura cu subiectul)

e Ulterior voi prezenta exercitiile: (precizati exercitiile din manual)

e Apoi vom rezolva exercitii (explicati modul in care vor lucra elevii: ex. impreuna cu
profesorul / in perechi / individual)

e data ce vor fi finalizate exercitiile [a se continua]
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2. Finalizati lectia cu un scurt “Check-out”

e Tn aceastd ord am vorbit despre (subiectul lectiei)
e Cele mai importante aspecte au fost: (numiti 3 cuvinte cheie ce au legatura cu
subiectul)
e Am reusit sa... (mentionati munca depusa de elevi in timpul orei)
e Vom explora ... data viitoare cand vom invata despre (numiti subiectul urmator)
Este o mica ajustare care va lua 5 minute din lectie, dar care poate face o mare diferenta in
ceea ce priveste felul in care ce a fost predat va fi retinut. incercati si va formati acest

obicei.



