Del 1: Vilken hést vinner?

Ni har nu spelat spelet, ”Vilken hist vinner?” och gjort en tabell 6ver er spelomgang. Hir nedan
finns en instruktion 6ver hur ni med hjilp av GeoGebra kan rita ett stolpdiagram. Vi utgar frin
toljande exempel pa spelomging:
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1. Oppna GeoGebra Classic 6. Ni hittar dit genom www.geogebra.org/classic
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3. Utga fran den tabell ni gjorde efter att ni spelat spelet : .
(1.2}
”Vilken hast vinner?”. Skriv in era resultat i kalkylarket il = - —
pé liknade sitt som hir till hoger.
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4. Markera tabellen ni skapat och vilj direfter verktyget Envariabelanalys. Ett diagram
kommer att ritas upp och vilj uppe i vinstra hérnet Stolpdiagram
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Del 2: Vi undersoker vidare
Nu ska vi undersoka vidare om vara antaganden (hypoteser) kan stimma. Vilken hast har
egentligen storst chans att vinna?

Vi ska skapa ett verktyg som vi kan anvinda for att undersoka hur ofta en tirningssumma
torekommer under en spelomgang.

1. Starta upp GeoGebra och 6ppna kalkylbladet.
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2. Skriv in rubrikerna Tédrning 1 och Tarning 21 cell Al respektive B1. Skriv in rubriken
Tarningssumma i cell C1.
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5. Viska nu visualisera resultatet 1 ett stolpldiagram. Markera resultaten i kolumnen
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Térningssumma och klicka pa dﬂ] och vilj verktyget Envariabelanalys.
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lingst upp till vinster. Nu ser vi
tordelningen av tirningssummor efter ett
visst antal tirningskast.

Klicka direfter pa det lilla kugghjulet och
vilj att visa frekvenstabell. Sedan ska vi
kopiera diagrammet och frekvenstabellen till
ritomradet.
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Sting sedan diagramvyn genom att klicka pa de tre prickarna uppe till héger och vilja
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h R Skriv hir for att soka

Klicka direfter pa rutan uppe till hdger pa kalkylbladet och sedan pa de tre prickarna och
vilj att stinga kalkylbladet.
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Justera ritytan genom att markera verktyget Flytta:

Koordinataxlarna kan du justera genom att trycka ner shift-knappen och samtidigt dra 1

koordinataxlarna tills du far en liknande vy:
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Vilj var pa ritytan du vill ha knappen genom att klicka dir du vill ha den. Nir du gjort
detta kommer det upp en ruta, dir du ska skriva in vad som ska sta pa knappen och en
ruta dir du ska tala om vad knappen ska goéra. Nar vi trycker pa knappen vill vi att
konstruktionen vi skapat ska uppdateras.

Infoga knapp
Forklaring: Ny spelomging s
GeoGebra Script: UppdateraKonstruktion| ] Ny Spelomging
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Markera verktyget Flytta och prova sedan vad

som hander nir du trycker pa knappen.







