Sannolikheter med tarningar

Du kastar en tirning. Hur manga kast maste du
i genomsnitt gora for att fa en sexa?

Vi borjar med att simulera nagra kastserier pa
20 kast och tittar sedan nar den forsta sexan
dyker upp. Vi gor detta bara for att vi ska fa lite
kansla for problemet.

For att gora detta inledande forsok sa gar man
forst till raknarens statistikeditor. Tryck da pa

knappen [STAT] for att 6ppna statistikeditorn.
Placera markoren i kolumnhuvudet i lista L1 och

tryck sedan pa knappen [MATH]. Valj dar alterna-
tivet SAN (star for sannolikhet) och 5:slumpHel.
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Tryck nu pa [ENTER]. Fyll i enligt skdrmbilden
nedan och tryck enter nar Klistra in ar markerat.
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nedre:1
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Klistra in

Du far nu en lista med 20 tal mellan 1 och 6 i
lista L1. Gor likadant med ett par listor till.

NORMAL FLYT AUTD REELL GRADER HF n

T E

-

MWWk WUV LDV
—

L= U O 0N D L0 O = R
=

VIR U O R W Wy
=

O G0 P U b = ) ) =] e

Lsil)=

Vi ser ovan att vi fick en sexa i fjarde, tredje,
femte och tionde kastet. Gor nu likadant och
titta pa resultatet.

Vi manniskor och programmerade datorer har
minne och vet att det t.ex. ska bli ungefar lika
manga ettor, tvaor osv om vi kastar tarningen
manga ganger. Det vet inte tarningen nar den
hanger i luften. | ett dkta slumpforsok finns det
ingenting som heter minne. Allt borjar om igen
nar vi kastar tarningen nasta gang.

Rédknaren kan alltsa egentligen inte generera
riktiga slumptal. Den anvander faktiskt en
formel for att generera en sekvens av tal som
verkar vara helt slumpmassiga. Varje tal i sek-
vensen beror pa det féregaende talet. Detta
betyder da att hela sekvensen av tal beror pa
det forsta talet. Detta tal kallas for en kdrna. Om
du later tva réknare fa samma karna, t.ex. talet
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827, sa genereras samma sekvens. Det kan val
knappast kallas slumpen.
Om vi i grundfdnstret skriver sa har:
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8272slump

Sedan gar vi in i statistikeditorn och upprepar
det forsok vi gjorde tidigare. Nu racker det att
vi slumpar fram 10 heltal mellan 1 och 6.
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Forsta sekvensen ligger i lista L1.
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Nu gar vi tillbaka till grundfénstret och lagrar
talet 827 en gang till. Instruktionen

827(STO®]slump alltsa. Sedan upprepar vi

samma procedur i lista L2. Vi ser att vi far exakt
samma sekvens igen.
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Normalt sa behover man dock inte tinka pa
detta eftersom raknaren hela tiden anvander
det sista slumptal som har alstrats som en ny
karna.

Tillbaka till vart ursprungliga problem.

Nu ska vi titta lite ndrmare pa sannolikheterna
vart forsok:

1.Sannolikheten att vi far en sexa i forsta kastet
ar naturligtvis 1/6.

2. Sannolikheten att vi far en sexa forsta gangen

. . 51
i andra kastet ar —-—
6 6

Vi ska ju forst misslyckas med sannolikheten 5/6
och sedan lyckas med sannolikheten 1/6.

3. Sannolikheten att vi lyckas forsta gangen i
tredje kastet ar da

Alltsa forst tva misslyckade och sedan ett lyckat
kast.

Fortsatta berakningar gér man som sagt enklast
i raknarens statistikeditor. Det kan ju vara sa att
man far en sexa forst efter valdigt manga kast.

| lista L1 ska vi forst ha antalet kast. Enklaste
sattet att skapa en sadan lista ar att mata in en
instruktion for en sekvens av tal (talféljd) i for-

melcellen. Tryck pa [LIST] och vélj huvud-
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alternativ OPS (OPS &r forkortning av Options =
val). Vilj sedan 5:sekv.
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2:SortF(
3:dim(
4:Full(
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6: kumSum(
7ialListal
8:valJ(
Slokal(

Fyll i enligt skarmbilden nedan och tryck pa
ENTER].
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Uttr:X
Variabel: X
start:1
slut:100
steg: 111
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Nu kommer uttrycket som vi ska exekvera pa
inmatningsraden langst ner.
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Tryck nu pa [ENTER]. Nu far vi var talserie i forsta
kolumnen.
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| lista L2 ska vi nu berakna sannolikheten att fa
en sexa i forsta, andra ... 100:e kastet. Placera
da férst markoéren i kolumnhuvudet i lista L2.
Skriv sedan i formeln som du ser pa inmatnings-
raden.
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18
Le=(1,6)%(5,6)*!

Tryck nu pa [ENTER]. Da berdknas sannolikheten
att fa en sexa efter 1, 2, 3 ... kast.

For 1 kast far vi ju

ENEN N
6 \5 6\6/ 6

eftersom varje tal upphojt till 0 ar 1.
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0.1389
0.1157
0.0965
0.080Y4
0.067

0.6558
0.0465
0.0388
0.8323
0.6269

L2()=0 . 166666666656667

Nu far vi sannolikheterna att fa en sexa efter 1,
2, 3, ... 100 kast berdknade.

For att berakna vardet for antalet kast som i
genomsnitt behdvs maste vi summera

1 ganger sannolikheten for att fa en sexa i kast
nrl

2 ganger sannolikheten for att fa en sexa i kast
nr2

OosV.

Om vi betecknar sannolikheterna som
p(1), p(2) ... p(100) sa blir utrakningen:

1-p(1)+2-p(2)+3-p(3).. +

=12+222+ 3{2
6 66

1
6
98
o2 2 +1oo( j 1
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eller med en formel

i

sum(antal kast-sannolikhet)

Vi gor nu denna berakning statistikeditorn.
Instruktionen sum foér summa hittar vi under
(2nd][LIST]. Tryck pa for att kopiera in pa
inmatningsraden. Skriv sedan fardigt formeln
enligt nedan.

. + 100-p(100) =
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Tryck nu pa [ENTER].
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Vi ser att vi kommer valdigt ndra vardet 6. Om
man tanker efter ar det ju vad man kan férvanta
sig eftersom sannolikheten i varje kast ar 1/6.

Frdga: Varfor gora berdkningen med sa mycket
som 100 kast?

Avancerat: Berdkningen kan utféras med direkt
med féljande uttryck
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[Xx(1/6) %(5,6)%1)
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Har har vi anvdnt summasymbolen 2. . Tank att
du ska summera talen 1 till och med 10 och de
10 forsta udda talen. D& gor du sa har:

NORMAL FLYT AUTOD REELL GRADER HMF n
1

Ténk dig att du dr med i en tévling ddr det gdller
att gissa i vilket kast en sexa kommer upp férsta
gdngen. Vad skulle du da gissa pa? Ska du gissa

pa 6 kast?

Redan pa 1600-talet dgnade man sig at sanno-
likhetsproblem som hade med spel att géra. Har
ar tva problem som franska matematiker fun-
derade pa.

A. Ar det gynnsamt att, vid jémna odds, slé vad
om att man vid fyra kast med en térning far
minst en sexa?

B. Ar det gynnsamt att, vid jémna odds, slG vad
om att man vid 24 kast med tva tdrningar far
minst tvad sexor?

Problem A kan vi direkt undersdka genom att
titta pa listan i kolumn L2 pa sid 3:
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Det ar bara att summera sannolikheterna for 1
kast till och med 4 kast:

0,1667+0,1389+0,1157+0,0965 =0,5178

Ett annat satt ar att gora forst berdkna sanno-
likheten att man inte far nagon sexa pa 4 forsok.

4
Det blir ju (gj _ 62 ~ 0,482

1296

Da ér ju sannolikheten att man far minst en sexa

1296 1296

1o 82 671 4518

Exakt berdkning kan utforas direkt pa raknaren
med brakmallen.
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B.5177469136

Om du trycker pa [ALPHA sa kommer du at
mallen
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https://sv.wikipedia.org/wiki/Odds
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Det ar alltsd gynnsamt att sla vad i problem A.
Om man spelar ménga ganger bér man ga med
vinst. P4 den tiden (1600-talet) var det manga
som trodde att det riktiga svaret var 4/6.

Problem B &r lite svarare. Tank pa hur manga
olika utfall man har ndr man kastar tva
tarningar.
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