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	Ngày soạn:
	
	

	Ngày giảng:
	
	



TÊN BÀI DẠY: XÁC SUẤT CỦA BIẾN CỐ NGẪU NHIÊN TRONG MỘT SỐ TRÒ CHƠI ĐƠN GIẢN
Thời gian thực hiện: (2 tiết)
I. Mục tiêu
1. Kiến thức: HS được học các kiến thức về:
- Làm quen với mô hình xác suất biến cố ngẫu nhiên trong một số trò chơi đơn giản.
- Liệt kê các kết quả có thể xảy ra trong các trò chơi đơn giản
- Biết được cách tính xác suất của một biến cố trong một số trò chơi 
2. Năng lực: 
* Năng lực chung: 
- Năng lực tự học: HS tự hoàn thành được các nhiệm vụ học tập chuẩn bị ở nhà và tại lớp.
- Năng lực giao tiếp và hợp tác: HS phân công được nhiệm vụ trong nhóm, biết hỗ trợ nhau, trao đổi, thảo luận, thống nhất được ý kiến trong nhóm để hoàn thành nhiệm vụ.
*Năng lực chuyên biệt: 
- Năng lực giao tiếp toán học, năng lực tư duy và lập luận toán học, năng lực sử dụng công cụ, phương tiện toán học, giao tiếp toán học...
- Liệt kê các kết quả có thể xảy ra trong các trò chơi thí nghiệm đơn giản
- Nhận biết một sự kiện trong trò chơi thí nghiệm có thể xảy ra hay không
3. Về phẩm chất: 
- Chăm chỉ: Thực hiện đầy đủ các hoạt động học tập một cách tự giác, tích cực.
- Trung thực: Thật thà, thẳng thắn trong báo cáo kết quả hoạt động cá nhân và theo nhóm, trong đánh giá và tự đánh giá.
- Trách nhiệm: Hoàn thành đầy đủ, có chất lượng các nhiệm vụ học tập.
II. Thiết bị dạy học và học liệu
1. GV:Chuẩn bị giáo án, thước kẻ, phấn màu.Nội dung bài dạy, kế hoạch bài giảng, một số con xúc xắc, hộp kín có 12 chiếc thẻ cùng loại, mỗi thẻ ghi một trong các số từ 1 đến 12 .
2. HS:Xem trước nội dung bài học, chuẩn bị đồ dùng học tập và sách vở đầy đủ. Chuẩn bị con xúc xắc, và hộp kín gồm 12 thẻ như trên (nếu có)
III. Tiến trình dạy học
Tiết 1:
A. HOẠT ĐỘNG MỞ ĐẦU (5 phút)
Tiết 1:
Hoạt động 1:Mở đầu(5 phút)
a)Mục tiêu:Tạo tâm thế hứng thú cho học sinh và từng bước làm quen với bài học.
b) Nội dung:GV trình bày vấn đề, HS trả lời câu hỏi.
c) Sản phẩm: Học sinh lắng nghe và tiếp thu kiến thức.
d) Tổ chức thực hiện:
	HOẠT ĐỘNG CỦA GV-HS
	SẢN PHẨM DỰ KIẾN

	* GV giao nhiệm vụ học tập: 
GV giới thiệu về trò chơi gieo đồng xu
Nếu gieo xúc sắc 8 lần thì khả năng để mặt 2,4,6 chấm xuất hiện là bao nhiêu
HS: nghe và trả lời.
GV: gọi 4 HS lên thực hiện
Và điền vào bảng thống kê sau
	Lần thả
	Mặt xuất hiện

	1
	2

	2
	1

	3
	5

	4
	4

	5
	5

	6
	3

	7
	6

	8
	2


GV như vậy Mặt  có chấm chẵn có thể xảy ra mấy lần?
HS trả lời
GV - Trong trò chơi , Cô cũngkhông thể khẳng định được việc tung xúc xắc có chắc tung được số chấm mong muốn=>GV chốt chuyển ý: trong thực tế cũng vậy, xét một con xúc xắc cân đối và đồng chất, số chấm ở mỗi mặt là một trong các số 1,2,3,4,5,6. Gieo ngẫu nhiên xúc xắc 1 lần. Khi đó khả năng xuất hiện từng mặt của con xúc xắc là như nhau. Vậy làm thế nào để phản ánh được khả năng xảy ra của biến cố trên? 

Vào bài
	
Hs trả lời theo ý hiểu của cá nhân.



B. HÌNH THÀNH KIẾN THỨC MỚI (khoảng 15 phút)
Hoạt động 2.1: Xác suất của biến cố trong trò chơi gieo xúc xắc
a) Mục tiêu: 
- Hs học được ghi nhớ khi  quan sát các mặt của con xúc xắc, không biết trước kết quả nhưng xác định được tập hợp các kết quả có thể xảy ra khi gieo xúc xắc(1 lần) 
- Biết được tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố trên và số phần tử của tập hợp số các kết quả có thể xảy ra khi gieo xúc xắc.  
b) Nội dung:
- Học sinh được yêu cầu đọc hoạt động 1, thực hiện hoạt động 1 theo nhóm 2 người, thực hiện ví dụ 1
c) Sản phẩm: HS nêu được kết quả có thể xảy ra đối với mặt xuất hiện của xúc xắc sau khi gieo 1 lần. Tính được xác suất của biến cố trên 
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV và HS
	Sản phẩm dự kiến

	* GV giao nhiệm vụ học tập 1: 
- Yêu cầu HS viết kết quả khi thực hiện nhiệm vụ học tập 1
* HS thực hiện nhiệm vụ 1:
- HS đọc hoạt động 1 cá nhân và lắng nghe và quan sát GV giới thiệu cách quy ước.
- HS nêu dự đoán.
* Báo cáo, thảo luận 1: 
- HS cả lớp quan sát, ghi bài
* Kết luận, nhận định 1: 
- GV giới thiệu 6 mặt con xúc xắc
	1. Xác suất của biến cố trong trò chơi gieo xúc xắc

[image: ]

	* GV giao nhiệm vụ học tập 2:  - Yêu cầu HS viết kết quả khi thực hiện nhiệm vụ học tập 1- nhóm 2 người- hoạt động 1 gieo xúc xắc

* HS thực hiện nhiệm vụ 2:
- HS theo đôi lần lượt thực hiện các nhiệm vụ trên.
* Báo cáo, thảo luận 2: 
- Kết quả ghi lại
- HS cả lớp theo dõi, nhận xét.
* Kết luận, nhận định 2: 
GV chốt kq
- GV giới thiệu về xác suất của biến cố ngẫu nhiên

Tỉ số 
được gọi là xác suất của một biến cố trong trò chơi gieo xúc xắc
- Nêu kiến thức trọng tâm SGK – Trang 31
- VD1: SGK/31
- Luyện tập 1/SGK/31
	
- Khi gieo xúc xắc 1 lần, có sáu kết quả có thể xảy ra đối với 6 mặt xuất hiện xúc xắc.
- Có ba kết quả thuận lợi cho biến cố là: mặt 2 chấm, 4 chấm, 6 chấm.

- Tỉ số giữa số các kết quả thuận lợi cho biến cố đó và số các kết quả có thể xảy ra đối với mặt xuất hiện của xúc xắc là 
Tỉ số này gọi là xác xuất của biến cố “Mặt xuất hiện của xúc xắc có số chấm là số chẵn” trong trò chơi trên.
Luyện tập 1:
Có 2 kết quả thuận lợi cho biến cố “ Mặt xuất hiện của xúc xắc có số chấm là hợp số”

Vì thế xác suất của biến cố trên là 




Hoạt động 2: Xác suất của biến cố trong trò chơi rút thẻ từ trong hộp(15 phút)
a) Mục tiêu: 
- HS biết được những kết quả thuận lợi trong trò chơi rút thẻ từ trong hộp 
- Nắm được tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố trên và số phần tử của tập hợp số các kết quả có thể xảy ra khi rút thẻ.  
b) Nội dung: Nghe giáo viên hướng dẫn, hs thảo luận trao đổi bài.
c) Sản phẩm: nêu được các kết quả thuận lợi của biến cố và xác suất của biến cố trên
d) Tổ chức thực hiện
	Hoạt động của GV và HS
	Sản phẩm dự kiến

	* GV giao nhiệm vụ học tập: 
- Thực hiện HĐ2 trong SGK 
- Thực hiện LTVD trong SGK
* HS thực hiện nhiệm vụ:
- HS thực hiện HĐ 2 yêu cầu trên theo nhóm 4
* Báo cáo, thảo luận: 
- GV yêu cầu HS đứng tại chỗ trình bày kết quả thực hiện HĐ2,VD1.
- GV yêu cầu vài HS  thực hiện LT2 lên bảng
- HS cả lớp lắng nghe, quan sát và nhận xét lần lượt từng câu.
* Kết luận, nhận định: 
- GV chính xác hóa kết quả của HĐ2, chuẩn hóa bài LTVD, 
chú ý kiến thức trọng tâm bài
( SGK – trang 32).
	II. Xác suất của biến cố trong trò chơi rút thẻ từ trong hộp
HĐ2:

a)Tập hợp các kết quả có thể xảy ra đối với số xuất hiện trên thẻ được rút ra là:
b) Có bốn kết quả thuận lợi cho biến cố là: 3,6,9,12

c) Tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố trên và số phần tử của tập hợp B là  
VD2: 

a) Tập hợp . Số phần tử của tập hợp B là 12
b) Có 5 kết quả thuận lợi cho biến cố “Số lần xuất hiện trên thẻ được rút ra là số nguyên tố là : 2,3,5,7,11. 

Vì thế xác xuất của biến cố trên là: 


Luyện tập 2:
Có 8 kết quả thuận lợi cho biến cố : “Số lần xuất hiện trên thẻ được rút ra là số không chia hết cho 3”

Vì thế xác suất của biến cố trên là: 


Tiết 2
C. HOẠT ĐỘNG LUYỆN TẬP (38 phút)
a) Mục tiêu:Củng cố lại kiến thức đã học thông qua bài tập.
b) Nội dung:Nghe giáo viên hướng dẫn, hs thảo luận trao đổi bài.
c) Sản phẩm: Kết quả có thể trong trò chơi rút số, 
d) Tổ chức thực hiện:
TRÒ CHƠI :
[image: ]


Câu 1 : Gieo ngẫu nhiên xúc xắc một lần. tính xác suất của biến cố sau : 
‘‘ Mặt xuất hiện của xúc xắc có số chấm là ước của 6’’ 
	

	

	

	



Câu 2 : Gieo ngẫu nhiên xúc xắc một lần. tính xác suất của biến cố sau : 
‘‘ Mặt xuất hiện của xúc sắc có số chấm là số chia 3 dư 2’’
	

	

	

	




Câu 3 :  Một hộp có 72 chiếc thẻ cùng loại, mỗi thẻ được ghi một trong các số 1,2,3,…71,72. Hai thẻ khác nhau thì ghi hai số khác nhau. Rút ngẫu nhiên một thẻ trong hộp thì xác suất của biến cố ‘‘ số xuất hiện trên thẻ được rút ra là số có chứa chữ số 6 là : 
	

	

	

	



Câu 4 :  Viết ngẫu nhiên một số tự nhiên có hai chữ số. Tính xác suất của biến cố sau :
‘‘ Số tự nhiên viết ra là số chia hết cho cả 2 và 5’’
	

	

	

	





	Hoạt động của GV và HS
	Sản phẩm dự kiến

	* GVgiao nhiệm vụ học tập 1:
-Nêu cách tính xác suất của một biến cố. 

* HS thực hiện nhiệm vụ 1: 
- HS thực hiện các yêu cầu trên theo cá nhân.
* Báo cáo, thảo luận 1: 
- GV yêu cầu 1 HS lên bảng viết công thức tổng quát xác suất thực nghiệm. 
- Cả lớp quan sát và nhận xét
* Kết luận, nhận định 1: 
- GV khẳng định kết quả đúng và đánh giá mức độ hoàn thành của HS.
	+ Xác suất của biến cố ngẫu nhiên trong một trò chơi: 

      
+ Các bước tìm:
- Tìm các kết quả thuận lợi cho biến cố
- Lập tỉ số giữa số các kết quả thuận lợi cho biến cố và số các kết quả có thể xảy ra 




	* GVgiao nhiệm vụ học tập 2:
- Làm bài tập 1 SGK trang 32.
* HS thực hiện nhiệm vụ 2: 
- HS thực hiện yêu cầu trên.
- Hướng dẫn, hỗ trợ: Hình thành công thức tìm xác suất của mỗi biến cố , GV làm mẫu chi tiết hơn nếu cần.
* Báo cáo, thảo luận 2: 
- GV yêu cầu 1 Hs lên bảng trình bày.
- Cả lớp quan sát và nhận xét.
* Kết luận, nhận định 2: 
- GV khẳng định kết quả đúng và đánh giá mức độ hoàn thành của HS, lưu ý HS có thể trình bày ngắn gọn.
- Từ kết quả của bài 4, GV gợi ý dẫn dắt hs đưa ra công thức tìm xác suất thực nghiệm trong trò chơi gieo xúc xắc.
	Bài 1/SGK/32
a)Xác suất của biến cố “Mặt xuất hiện của xúc xắc có số chấm là số nguyên tố” là: 


b) Xác suất của biến cố “Mặt xuất hiện của xúc xắc có số chấm là số chia 4 dư 1” là:




	* GVgiao nhiệm vụ học tập 3:
- Làm bài tập 2 SGK trang 32.
* HS thực hiện nhiệm vụ 3: 
- HS thực hiện yêu cầu trên.
- Hướng dẫn, hỗ trợ: Hình thành công thức tìm xác suất trực nghiệm trong trò chơi gieo xúc xắc, GV làm mẫu chi tiết hơn nếu cần.
* Báo cáo, thảo luận 3: 
- GV yêu cầu 1 Hs lên bảng trình bày.
- Cả lớp quan sát và nhận xét.
* Kết luận, nhận định 3: 
- GV khẳng định kết quả đúng và đánh giá mức độ hoàn thành của HS, lưu ý HS có thể trình bày ngắn gọn.
	Bài 2/SGK/32


a)Xác suất của biến cố“Số xuất hiện trên thẻ được rút ra là số có một chữ số” là: 


b) Xác suất của biến cố“Số xuất hiện trên thẻ được rút ra là số khi chia cho 4 và 5 đều có số dư là 1” là:  


c) Xác suất của biến cố“Số xuất hiện trên thẻ được rút ra là số có tổng các chữ số bằng 4” là:  




	* GVgiao nhiệm vụ học tập 4:
- Làm bài tập 3 SGK trang 33.
* HS thực hiện nhiệm vụ 3: 
- HS thực hiện yêu cầu trên.
- Hướng dẫn, hỗ trợ: Hình thành công thức tìm xác suất trực nghiệm trong trò chơi gieo xúc xắc, GV làm mẫu chi tiết hơn nếu cần.
* Báo cáo, thảo luận 3: 
- GV yêu cầu 1 Hs lên bảng trình bày.
- Cả lớp quan sát và nhận xét.
* Kết luận, nhận định 3: 
- GV khẳng định kết quả đúng và đánh giá mức độ hoàn thành của HS, lưu ý HS có thể trình bày ngắn gọn.
	



a)Xác suất của biến cố“Số xuất hiện trên thẻ được rút ra là số có một chữ số” là: 


b) Xác suất của biến cố“Số được viết ra là bội của 15” là:  


c) Xác suất của biến cố“Số được viết ra là ước của 120” là:  





5. Hoạt động vận dụng (khoảng 5 phút)
a) Mục tiêu: Vận dụng các kiến thức đã học về xác suất của biến cố ngẫu nhiên để xác định, giải thích rõ được những khái niệm sử dụng hàng ngày.
b) Nội dung: Nhiệm vụ về  nhà:
- Xem lại các bài tập đã học ở chương V, các kiến thức về thu thập, phân loại và biểu diễn dữ liệu , phân tích và xử lí dữ liệu, biểu đồ đoạn thẳng, quạt tròn, biến cố trong một trò chơi đơn giản …  đã được học .
- Chuẩn bị giờ sau: các em hãy ôn lại các kiến thức trong chương Vvà xem bài tập cuối chương V.
- Thực hiện nhiệm vụ cá nhân
c) Sản phẩm: kết quả thực hiện của học sinh được ghi vào vở
d) Tổ chức thực hiện: 
- GV giao nhiệm vụ như mục Nội dung  (khoảng 2 phút)
- Hướng dẫn, hỗ trợ: GV giải đáp thắc mắc của HS để hiểu rõ nhiệm vụ.
- HS thực hiện nhiệm vụ tại nhà.
- GV chọn một số HS nộp bài vào thời điểm thích hợp ở buổi sau, nhận xét, đánh giá quá trình
- GV nhận xét, đánh giá chung bài của các HS nộp bài để các HS khác tự xem lại bài làm của mình.
image2.png
[ & sSichgidokhoaToan7tap2Car X | + = (] X

(@] ()  https://drive.google.com/file/d/1-Zp4EMi3kvanGWp1fPU27i1pTOcdo_4d/view A Y8 B S

§G. XAC SUAT cuA BIEN CO NGAU NHIEN
TRONG MOT SO TRO CHOI PON GIAN

Xét mot con xiic xiic ciin d6i va ddng chat, s6 chim &
mdi miit 1a mdt trong cdc s6 1,2, 3,4, 5, 6 (Hinh 32).
Gieo ngiu nhién xdc xiic mot ln. Khi d6 kha niing
xudt hién tiing mdt cta con xic xic la nhu nhau.
Xét bién ¢6 “Mit xuit hién cta xic xiic ¢6 sé chaim P 4
la s6 1¢”. Scu mdt ctia xiic xde
Hinh 32
Lam thé nao dé phan danh dugc
khd ndng xdy ra cua bién cé'trén?

I. XAC SUAT CUA BIEN CO TRONG TRO CHOI GIEO XUC XAC

%n('ucn ngéu nhién xic xic mot lin

a) Viét tap hop A g('nn 88 Tang 31/ 130 t hién ctia xic xidc.

b) Xét bién cd e CO SO oTe . Néu nhiing két qua
458 AM
3/13/2022
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