Talforstaelse

Sandsynlighed og kombinatorik
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Forstaelse af Sandsynlighed

Eleverne skal kunne definere sandsynlighed og forsta forskellen mellem sandsynlighed og chance.
De skal kunne give eksempler pa sandsynlighed i hverdagen og forklare, hvordan sandsynlighed
males som et tal mellem 0 og 1 eller som en procent.

Omregning mellem Brgker, Decimaltal og Procenter

Eleverne skal kunne omregne mellem brgker, decimaltal og procenter samt forsta, hvordan disse
repraesenterer de samme vaerdier. De skal kunne udfgre beregninger og anvende disse
konverteringer i sandsynlighedssammenhange.

Identifikation af Udfald og Udfaldsrum

Eleverne skal kunne identificere udfald og udfaldsrum i forskellige sandsynlighedssituationer,
herunder hvordan man teeller mulige udfald, nar man kaster terninger, traekker kort eller vaelger fra
en gruppe.

Kombinatorik og Gunstige Udfald
Eleverne skal kunne anvende kombinatorik til at finde antallet af gunstige udfald i en given

situation og forsta, hvordan dette relaterer sig til sandsynlighed. De skal kunne beregne
Gunstigt udfald

sandsynligheden for forskellige handelser ved hjzelp af formlen P(A) = Vulige wdfald

Praktisk Anvendelse af Sandsynlighed og Kombinatorik

Eleverne skal kunne anvende deres viden om sandsynlighed og kombinatorik i praktiske opgaver,
sasom at lgse problemer relateret til kortspil, terningkast og hverdagssituationer, hvor de skal
vurdere chancer og muligheder.



Sandsynlighed betyder, hvor stor chance der er for, at noget sker, og det males ofte i procent eller brgker.
For eksempel er sandsynligheden for at fa krone, nar du kaster en mgnt, 50%.

Procenter betyder "ud af 100". Det er en made at vise, hvor stor en del af noget du har. For eksempel:

e Huvis du spiser 50% af en pizza, har du spist halvdelen.
e Hvis du har lavet 100% af dine lektier, er du helt feerdig.

Procenter hjalper os med at forsta dele af noget pad en nem made.

Sandsynlighed males oftest i procent. For eksempel:

e Huvis du kaster en mgnt, er der to muligheder: krone eller plat. Der er lige stor chance for hver side,
sa sandsynligheden for at fa krone er 50%, og sandsynligheden for at fa plat er ogsa 50%.

e Hvis du treekker et kort fra en kortbunke med 10 kort, og ét af dem er et rgdt kort, er
sandsynligheden for at treekke det rgde kort 10%, fordi der kun er 1 ud af 10 kort, der er rgdt.

Forestil dig, at du har en pose med 100 bolcher:

e 30errpde.
e 20ergrgnne.
e 50erbla.

Hvis du traekker et bolche fra posen uden at kigge, kan vi bruge procenter til at sige, hvad sandsynligheden
er:

e Sandsynligheden for at fa et rgdt bolche er 30% (fordi 30 ud af 100 bolcher er rgde).
e Sandsynligheden for at fa et grgnt bolche er 20%.
e Sandsynligheden for at fa et blat bolche er 50%.

Ved at bruge procenter kan vi altsa nemt vise, hvor stor sandsynligheden er for, at noget sker. Det ggr det
lettere at forsta og regne med. &



Opvarmning af decimaltal, brgker og procent

@nsket udfald

Brgker, decimaltal og procenter viser alle dele af en helhed. Sandsynlighed = —— Je ndfald

Nar vi preesenterer sandsynlighed, bruger vi ofte procent, men nar vi beregner sandsynlighed, arbejder vi
typisk med brgker. For eksempel kan vi undersgge sandsynligheden for at fa krone, nar man slar med en
megnt.

Nar vi slar med en mgnt, kan vi finde sandsynligheden for at fa krone ved at dividere det gnskede udfald

(krone) med det samlede antal mulige udfald (krone eller plat). | dette tilfeelde er der ét gnsket udfald og to
mulige udfald i alt.

Vi har altsa divisionsstykket 1 divideret med 2 eller brgken, % Altsa

e En brgk, %, betyder "1 ud af 2 dele". Man kunne ogsa sige 1 divideret med 2.

e Det samme som et decimaltal er 0,5 (fordi 1 divideret med 2 er 0,5).
e Ogsom procent er det 50% (fordi 0,5 gange 100 bliver 50)

De kan altsa alle bruges til at vise den samme vaerdi pa forskellige mader!

Opgave Note: | dette haefte ma du gerne bruge
lommeregner til alle opgaver

Udfyld de manglende kasser i tabellen

Brak Decimaltal Procent Brgk Decimaltal Procent
1 0,5 2
2
1 12,5% 1,3
8
3 2
8 5
0,75 0,6
80 % 33,3%
3 0,4
5
100 % <




Opgave - Lidt mere traening
Husk at afkrydse facit i bunden af siden

Opgave 1: Fra brgk til decimaltal og procent

1.1 Skriv brgken isom et decimaltal.
1.2 Omregn %til procent.

1.3 Gentag processen med brgken gtil procent

Opgave 2: Fra procent til brgk og decimaltal

2.1 Omregn 75% til en brgk i sin simpleste form.
2.2 Skriv 75% som et decimaltal.
2.3 Omregn 40% til en brgk.

Opgave 3: Fra decimaltal til brgk og procent

3.1 Skriv decimaltallet 0,6 som en brgk i sin simpleste form.
3.2 Omregn 0,6 til procent.
3.3 Gentag processen med decimaltallet 0,125 til procent.

Opgave 4: Blandede opgaver

4.1 Omregn %til procent.

4.2 Skriv 0,2 som bade en brgk og i procent.
4.3 Omregn 33,33% til et decimaltal.

Opgave 5: Anvendelse i hverdagen

5.1 Hvis du har spist % af en pizza, hvor meget er det som procent?

5.2 Entilbudsvarer er sat ned med 0,4 af prisen. Hvor meget svarer det til i procent?
5.3 Hvis du har udfgrt 80% af en opgave, hvor meget er det som en brgk i sin simpleste form?

Facit

12,5 %, 20%, 0,25, 25 %, 0,333, 0,333, 37,5 %,%,40 %, % 60 %, 60%, 66,67 %, % 0,75, %



Forskellen mellem sandsynlighed og chance ligger primaert i sproget og konteksten, hvori de bruges. De
refererer begge til sandsynligheden for, at noget sker, men bruges ofte lidt forskelligt afhaengigt af
situationen.

e Definition: Sandsynlighed er et matematisk begreb, der kvantificerer, hvor sandsynligt det er, at en
given begivenhed sker. Det angives som en vaerdi mellem 0 og 1, eller som en procentdel.

e Malbart: Sandsynlighed bruges ofte i formelle og matematiske kontekster, hvor man kan beregne
praecise vaerdier.

o Eksempel:

o Sandsynligheden for at sla en 6’er med en terning er% (ca. 16,67 %).

o Sandsynligheden for at traekke et hjerter fra en kortbunke er 5 (25 %).

e Definition: Chance er et mere uformelt begreb, der ofte bruges i daglig tale til at beskrive
muligheden for, at noget sker. Det refererer ogsa til sandsynlighed, men er mindre praecist og mere
subjektivt.

e Subjektivt: Chance bruges ofte til at beskrive situationer, hvor sandsynligheden ikke ngdvendigvis
er kendt eller praecist beregnet.

o Eksempel:

o "Dereren god chance for, at det regner i dag."
o "Hvad er mine chancer for at vinde i lotteriet?"

1. Du kaster en 6-sidet terning én gang.
o Hvad er sandsynligheden for, at du slar en 4?
o Hvad er sandsynligheden for, at du slar et ulige tal (1, 3 eller 5)?

2. Du spiller et spil, hvor du vinder, hvis du slar en 5 eller 6 med en terning.
o Hvordan vil du beskrive dine chancer for at vinde? Brug ord som "hgj", "lav" eller "middel".

[N N
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Udfald er de forskellige mulige resultater, der kan ske i en sandsynlighedssituation. For eksempel, nar du
kaster en mgnt, er der to mulige udfald: krone og plat. Nar du kaster en terning, er der seks mulige udfald:
1, 2,3, 4,5 eller 6. Det samlede antal udfald kaldes udfaldsrummet, og sandsynligheden for et bestemt
udfald beregnes ved at dividere antallet af gnskede udfald med antallet af mulige udfald.

Du kaster en almindelig terning med seks sider.

1.1 Hvor mange mulige udfald er der?

1.2 Naevn alle de mulige udfald.

1.3 Hvis du gnsker at sla en 4'er, hvad er det gnskede udfald?

En pose indeholder 5 rgde, 3 bla og 2 grenne kugler.
2.1 Hvad er udfaldsrummet, hvis du traekker én kugle?
2.2 Hvad er det gnskede udfald (antal), hvis du kun vil have en bla kugle?

| en bunke kort er der 10 kort nummereret fra 1 til 10.

3.1 Hvad er alle de mulige udfald?

3.2 Hvis du kun vil have et kort med et ulige tal, hvad er de gnskede udfald?
3.3 Hvor mange gnskede udfald er der, hvis du kun gnsker kort nummer 5?

Forestil dig, at du spinner et hjul med tre farver: r@d, gul og bla.
4.1 Hvad er de mulige udfald, nar du spinner hjulet én gang?
4.2 Hvis du gnsker, at hjulet lander pa bla, hvad er det gnskede udfald?

1 (bla), 1 (nummer 4), 1 (nummer5), (1,2,3,4,5,6), (1,2,3,4,5,6, 7,8, 9, 10), (1,3,5,7,9), 3, 6, 10, (r@d, gul og bla),



Hvad er sandsynlighed?

Sandsynlighed er et mal for, hvor sandsynligt det er, at en bestemt begivenhed vil finde sted. Det angives
normalt som et tal mellem 0 og 1, hvor:

e 0 betyder, at begivenheden aldrig vil ske (umulig).
e 1 betyder, at begivenheden altid vil ske (sikker).

Eksempel

Sandsynligheden for at kaste en 6'er med en 6-sidet terning er% fordi der er én "6'er" og seks

mulige resultater.

Det du gerne vil sla

Altsa

Mulige resultater
Formel for sandsynlighed

Sandsynligheden for en begivenhed A beregnes som:

Antal gunstig udfald
Antal mulige udfald

Det du gerne vil havde

Begivenhed A = eller pa fagsprog

Mulige resultater

Eksempel

Hvis du traekker et kort fra et szet spillekort (52 kort), og du gnsker sandsynligheden for at fa et hjerter, er
der 13 hjerter i sattet. Sandsynligheden er:

Antal gunstig udfald antal hjerte i et set spillekort

Sandsynligheden for at treekke et kort med hjerte =
yniig ) Antal mulige udfald antal kort i et st spillekort

Godt, vi ved der er 13 hjerter i et sat spillekort, og 52 kort i alt

antal hjerte i et set spillekort _ 13

Sandsynligheden for at traekke et kort med hjerte= antal kort i ot st spillekort 52

For at fa vores resultat i procent, skal vi blot udregne brgken og gange med 100

1

Sandsynligheden for at traekke et kort med hjerte= S—z 100 =25%

Der er altsa en 25 % sandsynlighed for at treekke et hjerte-kort i et saet spillekort.

Note: | dette haefte ma du gerne bruge
lommeregner til alle opgaver




En terning er en form for spilelement, der bruges i mange forskellige spil. Den mest almindelige terning er
en 6-sidet terning, som har numrene 1 til 6 pa sine sider. Nar man kaster en terning, lander den pa en af
sine sider, og det nummer, der vender opad, bliver resultatet af kastet.

6-sidet terning (D6): Den mest brugte terning, som har 6 sider med numrene 1, 2, 3, 4, 5 og 6. Denne
bruges i mange braetspil som f.eks. Ludo, Monopoly og Yatzy.

Andre typer terninger: Terninger kan ogsa have flere eller faerre sider, for eksempel:

4-sidet terning (D4): En pyramideformet terning med numrene 1, 2, 3 og 4.

8-sidet terning (D8): En terning med 8 sider og numrene 1 til 8.

10-sidet terning (D10): En terning med 10 sider og numrene 0 til 9 eller 1 til 10.

12-sidet terning (D12): En terning med 12 sider og numrene 1 til 12.

20-sidet terning (D20): En terning med 20 sider og numrene 1 til 20, ofte brugt i rollespil som
Dungeons & Dragons.

O O O O O

Nar du kaster en terning, vil den lande pa en af sine sider, og du far det nummer, der er pa den gverste
side. Man siger, at resultatet af kastet er det "udfald", og udfaldsrummet for en 6-sidet terning er {1, 2, 3,
4,5, 6}.

For eksempel:

e Hvis du kaster en 6-sidet terning, kan resultatet veere 1, 2, 3, 4, 5 eller 6.
e Hvis du kaster to terninger, kan du fa resultater som (1, 2), (3, 5), (6, 6), osv.

Hvis du kaster en enkelt 6-sidet terning:

o Hvad er udfaldsrummet for kastet? Skriv alle mulige udfald. Altsa hvilke tal kan du sla?
[ ]
o Hvad er sandsynligheden for at sla en 3? Skriv som brgk:
e 1/6
o Hvad er sandsynligheden for at sla en 5? Skriv som brgk:
[ )
o Hvad er sandsynligheden for at sla en 6? Skriv som brgk:
[ ]

o Hvad er sandsynligheden for at sla en 1? Skriv som brgk:

10



Opgave - Formel form for sandsynlighed

Opgave 1 - Indsaet de manglende tal og find svaret
Der er 4 forskellige kulgr i et spil kort = Klgr, Spade, Hjerte og Spade.

Hvis du traekker et kort fra et saet spillekort (52 kort), og du gnsker sandsynligheden for at fa et klgr, er der
13 klgr i settet. Sandsynligheden er:

Antal gunstig udfald antal klgr i et st spillekort
Antal mulige udfald antal kort i et st spillekort

Sandsynligheden for at traekke et kort med hjerte =

Godt, vived der er 13 klgr i et szet spillekort, og 52 kort i alt. Indsaet de manglende tal og find svaret

. . antal hjerte i et sat spillekort  _-
Sandsynligheden for at traekke et kort med hjerte= iad d =
antal kort i et seet spillekort 5 2

For at fa vores resultat i procent, skal vi blot udregne brgken og gange med 100

Sandsynligheden for at traekke et kort med hjerte= 5_2 ' 1 OO —_ 2 5 %

Der er altsd en % sandsynlighed for at traekke et hjerte-kort i et saet spillekort.

Klgr Sandsynlighed

@nsket udfald
Mulige udfald

Spade

Hjerte

Ruder

*€CH h

11



Opgave 1: Hvis du traekker et kort fra et szet spillekort (52 kort), og der er 13 ruder i saettet. Hvad er
sandsynligheden for du traekker en ruder?

Opgave 2: Hvis du traekker et kort fra et seet spillekort (52 kort), og du gnsker sandsynligheden for at fa et
kort med kulgren spade?

Opgave 3: Hvis du traekker et kort fra et saet spillekort (52 kort), og der er fire 5’er i saettet. Hvad er
sandsynligheden for du traekker en 5’er?

Opgave 4: Hvis du traekker et kort fra et seet spillekort (52 kort), og der er fire 7’er i sattet. Hvad er
sandsynligheden for du traekker en 7’er?

Opgave 5: Hvis du traekker et kort fra et seet spillekort (52 kort), og der er fire 8’er i saettet. Hvad er
sandsynligheden for du traekker en 8’er?

Opgave 6: Hvis du traekker et kort fra et specielt st spillekort (10 kort), og der er fem 10’er i saettet. Hvad
er sandsynligheden for du traekker en 10’er?

Opgave 7: Hvis du traekker et kort fra et specielt szt spillekort (12 kort), og der er fire 7’er i saettet. Hvad er
sandsynligheden for du traekker en 7’er?

Opgave 8: Hvis du traekker et kort fra et specielt szt spillekort (21 kort), og der er syv 9’er i saettet. Hvad er
sandsynligheden for du traekker en 9’er?

Opgave 9: Hvis du traekker et kort fra et specielt szt spillekort (25 kort), og der er fem 6’er i seettet. Hvad er
sandsynligheden for du traekker en 6’er?

Opgave 10: Hvis du traekker et kort fra et specielt st spillekort (21 kort), og der er tre 2’er i seettet. Hvad
er sandsynligheden for du treekker en 2’er?

7,7%,7,7%,7,7%,14,3 %, 20 %, 25 %, 25%, 25 %, 33,3 %, 33,3 %, 50 %,

12



Sandsynlighed bruges ofte til at vurdere risiko eller chancer i forskellige situationer, sasom:

e Sandsynligheden for regn (vejrudsigten siger "80% chance for regn").
e Sandsynligheden for at vinde i et spil eller lotteri.
e Sandsynligheden for at noget gar galt (f.eks. fejlsandsynlighed i teknologi).

1. Subjektiv sandsynlighed:
Baseret pa personlige vurderinger eller skgn.
Eksempel: "Jeg tror, der er 70% chance for, at mit hold vinder kampen."
2. Teoretisk sandsynlighed:
Beregnes ud fra logiske principper og antallet af mulige udfald.
Eksempel: Sandsynligheden for at sld en 6'er med en terning er%

3. Empirisk sandsynlighed:
Beregnes ud fra observationer og data.
Eksempel: Hvis det har regnet 3 ud af de sidste 10 dage, er sandsynligheden for regn baseret pa

disse data 13—0 =0,3=30%

Husk at afkrydse facit pa naeste side

Opgave 1: Det har sneet 5 dage ud af de sidste 40 dage. Hvad er den empiriske sandsynlighed for, at det
sner en tilfeldig dag?

Opgave 2: Din bus har vaeret forsinket 12 dage ud af de sidste 50 dage. Hvad er den empiriske
sandsynlighed for, at bussen er forsinket en tilfeeldig dag?

Opgave 3: Du har spist morgenmad hjemme 18 dage ud af de sidste 30 dage. Hvad er den empiriske
sandsynlighed for, at du spiser morgenmad hjemme en tilfeldig dag?

Opgave 4: Et dyr i en park er blevet set pa 7 ud af 25 dage, hvor du har observeret. Hvad er den empiriske
sandsynlighed for at se dyret en tilfeldig dag?

Opgave 5: Din yndlingsfodboldspiller har scoret mal i 9 af de sidste 15 kampe. Hvad er den empiriske
sandsynlighed for, at spilleren scorer i en tilfaeldig kamp?

Opgave 6: Et tog er kommet til tiden pa 22 af de sidste 30 dage. Hvad er den empiriske sandsynlighed for,
at toget kommer til tiden en tilfeeldig dag?

13



Opgave 7: Du har trenet i fitnesscenteret 14 ud af de sidste 20 dage. Hvad er den empiriske sandsynlighed
for, at du treener en tilfeeldig dag?

Opgave 8: | Igbet af de sidste 100 dage har solen skinnet 65 af dem. Hvad er den empiriske sandsynlighed
for, at solen skinner en tilfeldig dag?

Opgave 9: | en maned er du vagnet f@r vaekkeuret 10 dage ud af 30. Hvad er den empiriske sandsynlighed
for, at du vagner fgr veekkeuret en tilfeeldig dag?

Opgave 10: Du har gaet en tur om aftenen 6 aftener ud af de sidste 14. Hvad er den empiriske
sandsynlighed for, at du gar en aftentur en tilfldig dag?

Opgave 11: Everton har vundet 8 kampe ud af deres sidste 25 kampe. Hvad er den empiriske sandsynlighed
for, at Everton vinder en tilfeeldig kamp?

Opgave 12: Arsenal har scoret mal i 18 ud af deres sidste 20 kampe. Hvad er den empiriske sandsynlighed
for, at Arsenal scorer i en tilfeeldig kamp?

Opgave 13: Du har spillet Minecraft i 15 af de sidste 30 dage. Hvad er den empiriske sandsynlighed for, at
du spiller Minecraft en tilfeldig dag?

Opgave 14: | Igbet af den sidste maned har du spillet Roblox 20 ud af 31 dage. Hvad er den empiriske
sandsynlighed for, at du spiller Roblox en tilfeeldig dag?

Opgave 15: Du har faet en Victory Royale i 12 ud af de sidste 50 Fortnite-kampe, du har spillet. Hvad er den
empiriske sandsynlighed for, at du far en Victory Royale i en tilfaeldig kamp?

Opgave 16: Du har postet noget pa sociale medier 12 dage ud af de sidste 20 dage. Hvad er den empiriske
sandsynlighed for, at du poster noget pa sociale medier en tilfeldig dag?

Opgave 17: Du har kgbt nyt tgj 5 gange ud af de sidste 15 gange, du har veeret ude at shoppe. Hvad er den
empiriske sandsynlighed for, at du keber nyt tgj, nar du er ude at shoppe?

12,5%, 24%, 24 %, 28%, 30 %, 32 %, 33,3%, 33,3%, 42,9%, 50 %, 60%, 60%, 60 %, 64,5 %, 65%, 70%, 73,3%,
90 %

14



Huske at afkrydse facit i bunden af siden. Spgrgsmdal om chance er ikke i facit.

Du kaster en 6-sidet terning én gang.
o Hvad er sandsynligheden for at sla en 2?

o Hvad er chancerne for at sla et tal, der er stgrre end 4?

Du traekker et kort fra en standardkortbunke (52 kort).
o Hvad er sandsynligheden for at treekke en rgd konge?

o Hvordan vil du beskrive dine chancer for at traekke et hjerter?

Du kaster en mgnt én gang.
o Hvad er sandsynligheden for at fa plat?

o Hvis du skal gaette udfaldet, hvordan vil du beskrive dine chancer for at gzette rigtigt?

Du kgber én lotteriseddel, og der er 100 sedler i alt, hvor kun én vinder.
o Hvad er sandsynligheden for at vinde?

o Hvordan vil du beskrive dine chancer for at vinde?

En pose indeholder 10 kugler: 4 rgde, 3 bla og 3 grgnne.
o Hvad er sandsynligheden for at traekke en bla kugle?

o Hvad er dine chancer for at traekke en rgd kugle?

Du spiller et spil, hvor du vinder, hvis du slar et lige tal (2, 4 eller 6) med en 6-sidet terning.
o Hvad er sandsynligheden for at vinde?

o Hvordan vil du beskrive dine chancer for at vinde?

Dit yndlingshold spiller en fodboldkamp, og eksperter vurderer, at de har en sandsynlighed pa 60 % for at
vinde.

o Hvordan vil du beskrive deres chancer for at vinde?

o Erdet mere sandsynligt, at de vinder eller taber?

1%, 3,85 %, 16,67 %, 25 %, 30 %, 33,33 %, 40 %, 50 %, 50 %, 50%, 50 %, 60 %, 60 %

15



Et kortspil er et spil, der spilles med et szet kort. | et standardkortspil er der 52 kort, som er opdelt i 4 kulgr:

hjerter, ruder, klgr og spar. Hver kulgr har 13 kort: Es, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, knaegt (J), dame (Q), konge

(K).

Her er en kort forklaring af, hvordan et typisk kortspil fungerer:

1. Hjerter (¥)
Rad farve.
2. Ruder (¢)
Red farve.
3. Kigr (#)
Sort farve.
4. Spar (®)
Sort farve.
e Es(A)—normalt det hgjeste kort.
e 2,3,4,5,6,7,8,9, 10— de numeriske kort.
e Knaegt (K) — en billedkort, der kommer efter 10.
e Dame (D) - et billedkort, der er hgjere end knaegten.
e Konge (K) — det hgjeste billedkort.
Husk at afkrydse facit
e Hvor mange af hjerte er der i et kortspil? g
e Hvor mange af ruder er der i et kortspil?
e Hvor mange af klgr er der i et kortspil?
e Hvor mange af spar er der i et kortspil?
e Hvor mange sorte kort er der i et kortspil?
e Hvor mange rgde kort er der i et kortspil?
e Hvor mange konger kort er der i et kortspil?
e Hvor mange dronninger kort er der i et kortspil?
e Hvor mange kort er 3 eller 4 i et kortspil?
4 4 8 13 13 13 13 26 26
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En haendelse er et resultat eller en samling af resultater fra et eksperiment. Nar vi laver et eksperiment,
som for eksempel at kaste en terning eller traekke et kort, er en handelse noget, der kan ske i det
eksperiment.

U for udfaldsrum. Udfaldsrummet er som en slags verden, hvor alle de muligheder, vi kan opleve, findes.
Nar vi laver et eksperiment, som for eksempel at kaste en terning, er udfaldsrummet alle de mulige
resultater, vi kan fa.

For eksempel, hvis vi kaster en terning og kigger pa, hvor mange gjne der kommer op, sa er udfaldsrummet:
U={1,2,3,4,5,6}

Det betyder, at der er 6 forskellige muligheder, fordi terningen har 6 sider.

Hvis vi i stedet kaster to terninger, vil vi fa et resultat med to tal. For eksempel (4,3), hvor den fgrste terning
viser 4, og den anden viser 3. Nar vi kaster to terninger, er der 36 mulige udfald, fordi den fgrste terning
kan vise 6 forskellige tal, og den anden terning kan ogsa vise 6 forskellige tal. Sa der er 6 * 6 = 36 forskellige
muligheder. Udfaldsrummet for to terninger ser sadan ud:

U={(1,1),(1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,2), ..., (6,6)}

Hvis vi spiller poker, hvor vi far 5 kort ud af et kortspil med 52 kort, kunne en pokerhand vaere sadan her:
(K5, S3, HE, RJ, KK) — altsa Klgr 5, Spar 3, Hjerter Es, Ruder Knaegt og Klgr Konge. | poker er der 2.598.960
forskellige hander, som man kan fa. Vi vender tilbage til, hvordan vi udregner dette tal i en senere lektion.
Hvis vi havde en skal med 3 rgde bolde og 1 bla bold, og vi trak en bold, ville udfaldsrummet veere:

U = {Rad, BIa}

Sa her er der kun to muligheder: enten far man en rgd bold, eller man far en bla bold.
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En haendelse er et resultat eller en samling af resultater fra et eksperiment. Nar vi laver et eksperiment,
som for eksempel at kaste en terning eller traekke et kort, er en haendelse noget, der kan ske i det
eksperiment.

Lad os kigge pa et par eksempler for at ggre det nemmere at forsta:

1. Kaste en terning:
o Udfaldsrummeter{1, 2, 3, 4, 5, 6}, som vi allerede har set.
o En handelse kan vaere, at terningen viser et lige tal. De mulige udfald, der opfylder denne
haendelse, er {2, 4, 6}.
o Enanden haendelse kan vaere, at terningen viser et lige tal stgrre end 4. Den haendelse ville
kun indeholde {6}.
2. Kaste to terninger:
o Udfaldsrummet bestar af 36 mulige resultater, f.eks. (1,1), (1,2), (1,3), ..., (6,6).
o Enhandelse kan vaere, at den fgrste terning viser et lige tal, og den anden terning viser et
ulige tal. Haendelsen kunne da veere alle de kombinationer, hvor den fgrste terning viser 2,
4 eller 6, og den anden terning viser 1, 3 eller 5.
3. Trakke et kort fra et kortspil:
o Udfaldsrummet er 52 kort.
o Enhandelse kan veere, at man traekker et hjerterkort. De mulige udfald her vil vaere
{Hjerter Es, Hjerter 2, Hjerter 3, ..., Hjerter Konge}.
o Enanden handelse kan vaere at traekke et kort, der er hgjere end 10 (det vil sige Knaegt,
Dame, Konge eller Es). Denne handelse vil vaere {Hjerter Knaegt, Ruder Dame, Spar Konge,
osVv.}.

Enkel haendelse: Nar vi kun kigger pa ét resultat ad gangen. For eksempel: "Terningen viser 5."
e Sammensat haendelse: Nar vi kigger pa flere resultater samtidig. For eksempel: "Terningen viser et
lige tal."

En handelse kan have en sandsynlighed, som er et tal mellem 0 og 1, der fortzeller, hvor stor en chance der
er for, at haendelsen sker. Hvis sandsynligheden er 0, betyder det, at haendelsen aldrig vil ske. Hvis
sandsynligheden er 1, betyder det, at haendelsen altid vil ske.

Eksempel:

e Hvis vi kaster en terning, og handelsen er, at vi far et lige tal, sa er sandsynligheden for dette 3 ud
af 6, eller 1/2, fordi der er 3 lige tal (2, 4, 6) ud af 6 mulige udfald.

Sa haendelser handler om de resultater, vi er interesserede i at fa i et eksperiment, og sandsynlighed
hjeelper os med at forsta, hvor stor en chance der er for, at en handelse sker.
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Du kaster en almindelig seks-sidet terning.

e Hvad er udfaldsrummet for dette eksperiment?
e Hvad er handelsen "at sla et lige tal"?

Du kaster en mgnt tre gange.
e Hvad er udfaldsrummet for de tre kast?

e Hvad er haendelsen "at fa preecis to plat"?

Du traekker ét kort fra et standardspil kort (52 kort).

e Hvad er udfaldsrummet?
e Hvad er haendelsen "at treekke et rgdt billedkort"?

| en pose er der 3 abler, 2 bananer og 5 appelsiner. Du trakker én frugt tilfaeldigt.

e Hvad er udfaldsrummet?
e Hvad er haendelsen "at traekke en appelsin"?

Du veelger tilfaeldigt en dag ud af de naeste syv dage for at ga i biografen.

e Hvad er udfaldsrummet?
e Hvad er haendelsen "at veelge en dag i weekenden"?
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Et gunstigt udfald er bare et resultat, der gar godt eller som du gerne vil have det.
Lad os tage et par eksempler:

1. Terningekast: Forestil dig, at du kaster en terning, og du haber pa at sld en 6'er. Hvis du slar en 6'er,
er det et gunstigt udfald. Hvis du slar noget andet, er det ikke det, du gnskede.

2. Fodboldkamp: Du spiller en fodboldkamp, og dit hold vil vinde. Hvis | scorer flere mal end
modstanderne, er det et gunstigt udfald, fordi det er det, | habede pa.

3. Testiskolen: Hvis du har laest godt op til en matematikprgve og far en god karakter, er det et
gunstigt udfald, fordi det er det, du gnskede skulle ske.

Kort sagt: Et gunstigt udfald er, nar noget sker, som du synes er godt eller vigtigt for dig.

Du kaster en terning. Hvilke udfald er gunstige, hvis:
a) Du haber pa at sla en 4’er?

b) Du vil sla et lige tal (2, 4, 6)?

c) Du vil sl3 et tal stgrre end 3?

Dit hold spiller mod et andet hold. Hvilket af fglgende er et gunstigt udfald?
a) Dit hold scorer flest mal.

b) Kampen ender uafgjort.

c) Modstanderholdet vinder.

I en pose ligger der 10 kugler: 4 rgde, 3 bla og 3 grgnne. Du traekker en kugle uden at kigge.
Hvor mange udfald er gunstige, hvis:

a) Du vil traekke en rgd kugle?

b) Du vil treekke en kugle, der ikke er grgn?

20



Pa et lykkehjul er der 8 felter: 3 er gule, 2 er r@de, og 3 er bla. Du drejer hjulet.

Hvilket er et gunstigt udfald, hvis:
a) Du haber pa at ramme et rgdt felt?
b) Du vil undga at ramme et blat felt?

Der er 20 kort i en bunke med tallene 1 til 20. Du traekker ét kort.
Hvilket er et gunstigt udfald, hvis:

a) Du vil traekke et kort, der er mindre end 107?

b) Du vil traekke et kort, der har et lige tal?

| en isbod szelges der 5 slags is: vanilje, chokolade, jordbaer, pistacie og mango.

Hvilket er et gunstigt udfald, hvis:
a) Du haber pa at fa chokolade?
b) Du vil have en frugtis (jordbzer eller mango)?

Jeg teenker pa et tal mellem 1 og 5.
Hvilke udfald er gunstige, hvis:

a) Mit tal er 3, og du skal geette det?
b) Jeg siger, at tallet er mindre end 4?

3
4 Gunstige udfald,

7 Gunstige udfald,
9 Gunstige udfald,

o (1,2,3), o 5 Gunstige udfald,
o 1 Gunstige udfald, o 4,

o 2 Gunstige udfald, o (2,4,6)

o 2 Gunstige udfald, o (4,5,6),

o o

o o

O O O O O

10 Gunstige udfald,
Gunstigt,

Ikke gunstigt,

Ikke gunstigt

a

21



Du har gennem dette kompendium mgdt brudstykker af den endelig formel for udregning af sandsynlighed.
Formlen for at udregne en sandsynlighed er

_ Gunstige udfald
"~ Mulige udfald

P’et kommer fra det engelsk ord "Probability”, som betyder sandsynlighed.

Altsa, i sandsynlighed betyder P "sandsynligheden for", altsa chancen for, at en bestemt begivenhed sker.
Det skrives ofte som:

P(A)
hvor A er den begivenhed, du undersgger sandsynligheden for.
Eksempler pa hvad P betyder:

1. Terningekast:
o Hvis du kaster en terning og vil finde sandsynligheden for at sla en 6'er, skrives det:

1
P(sl3 6)=-

fordi der er ét gunstigt udfald (6) ud af seks mulige.

2. Mpgntkast:
o Hvis du kaster en mgnt og vil finde sandsynligheden for at fa "krone", skrives det:

P(krone)=

N | =

fordi der er én gunstig mulighed (krone) ud af to mulige (krone eller plat).

Hvordan beregner man P?
Sandsynligheden beregnes med denne formel:

Gunstige udfald

P(4) =
) Mulige udfald
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Eksempel med farvede kugler:

Hvis der er 5 kugler i en pose: 2 r@gde, 2 bl3, og 1 gr@n, og du traekker en kugle, er sandsynligheden for at

traekke en rgd kugle:

> P (rod) ==

Gunstige udfald
Mulige udfald

Rgd kugle

P (A) = Antal kugler

> P (red) =
Vi kan nu omregne dette til procent > P (rgd) = % = (0,4 -100) =40%

Der er altsa en 40 % chance for at du traekker en rgd kugle.

Husk at afkrydse facit

Du kaster en almindelig terning.
Hvad er sandsynligheden for:

a) Atslaen5'er?

b) At sl3 et ulige tal (1, 3, 5)?

Der er 10 kugler i en pose: 3 r@de, 4 bla og 3 grgnne. Du traekker én kugle uden at kigge.

Hvad er sandsynligheden for:
a) At traekke en bla kugle?
b) At traekke en kugle, der ikke er grgn?

| en bunke ligger der 20 kort med tallene 1 til 20. Du traekker ét kort.
Hvad er sandsynligheden for:

a) At traekke et kort med et lige tal?

b) At traekke et kort, der er st@grre end 157?

Et lykkehjul er delt i 6 felter: 2 r@de, 2 bla, og 2 gule. Du drejer hjulet én gang.
Hvad er sandsynligheden for:

a) At ramme et rgdt felt?

b) At ramme et felt, der ikke er gult?

16 %, 25%, 33%, 40 %, 50 %, 50%, 66 %, 70 %
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Nu skal vi dykke ned i en sjov del af sandsynlighed, hvor det bliver lidt mere udfordrende — nemlig nar vi
bruger kombinatorik!

Kombinatorik er som en superkraft, der hjelper os med at finde ud af, hvor mange forskellige muligheder
der er, og hvordan vi kan teelle bade de muligheder, der er heldige (de gunstige udfald) og de muligheder,
der bare findes (de mulige udfald).

Sa naeste gang du star og kigger pa en situation med mange muligheder, vil kombinatorik hjeelpe dig med at
regne ud, hvor stor chancen er for, at noget bestemt sker!

Forestil dig, at du er med i et spil, hvor du skal gaette chancen for at vinde! For at regne det ud, skal du bade
vide, hvor mange mader du kan vinde p3, og hvor mange muligheder der i alt findes. Det er her

kombinatorik og sandsynlighed arbejder sammen:

¢ Kombinatorik hjzlper dig med at teelle alle mulighederne.
e Sandsynlighed fortaeller dig, hvor stor chancen er for, at det, du gnsker, faktisk sker.

Har du nogensinde tankt over, hvor mange forskellige mader du kan vaelge en is p3, hvis der er flere
smagsvarianter? Eller hvor mange forskellige reekkefglger du kan stille dine yndlingsbgger op pa hylden?
Det er lige praecis sddan noget, vi undersgger i kombinatorik!

Kombinatorik handler om at finde ud af, hvor mange forskellige mader vi kan kombinere eller arrangere

ting pa. Det kan vaere alt fra at vaelge toppings til en pizza til at finde ud af, hvor mange forskellige hold man
kan lave med sine venner i skolegarden.

Forestil dig, at du skal lave en is, og du kan vaelge mellem:

e 3slagsis (vanilje, chokolade, jordbaer)
e 2 slags drys (chokoladekrymmel eller sukkerkrymmel)

Hvor mange forskellige is kan du lave?
Du kan kombinere hver slags is med hver slags drys.

e  Vanilje med chokoladekrymmel.

e Vanilje med sukkerkrymmel.

e  Chokolade med chokoladekrymmel.
e Ogsavidere...

Alt i alt kan du lave 6 forskellige kombinationer! Det er kombinatorik.
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e At tzelle muligheder: Hvor mange mader kan noget ggres pa?
e Atvealge ting: Hvor mange mader kan du vaelge én eller flere ting?
e At arrangere raekkefglger: Hvor mange mader kan du stille ting op?

Kombinatorik er bade sjovt og nyttigt, fordi det hjeelper os med at forsta verden omkring os — og det er som

an

en slags leg med matematik! @

Husk at afkrydse facit

Du skal lave en pizza, og du kan veelge:

e 3slags bund (tynd, almindelig, grov)
e 3 slags topping (tomat, ost, skinke)

Hvor mange forskellige pizzaer kan du lave?
Skriv alle kombinationerne ned.

Du skal sammensaette et outfit, og du kan veelge:

e 2slags trgjer (rgd, bla)
e 3slags bukser (sort, hvid, grgn)
e 2 slags sko (sneakers, stgvler)

Hvor mange forskellige outfits kan du lave?
Skriv alle kombinationerne ned.

Du skal lave en sandwich, og du kan vaelge:
e 2slags brgd (hvidt brgd, groft brgd)
e 3slags fyld (ost, tofu, kalkun)

e 2 slags dressing (mayo, sennep)

Hvor mange forskellige sandwiches kan du lave?
Skriv alle kombinationerne ned.

9, 12,12
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For at beregne sandsynligheder, har vi ofte brug for at taelle, hvor mange gunstige udfald der er, og hvor
mange mulige udfald der i alt findes. Det er her, kombinatorik kommer ind i billedet.

Du kaster to terninger og vil finde sandsynligheden for, at summen bliver 7.

1. Kombinatorik hjelper med at tzlle:
o Alle mulige udfald: Hver terning har 6 sider, sa der er 6 - 6 = 36 mulige kombinationer.
o Gunstige udfald: Der er flere kombinationer, der giver summen 7, fx (1,6), (2,5), (3,4), (4,3),
(5,2), (6,1). Det er 6 gunstige kombinationer.

2. Sandsynlighed bruger kombinatorik:

Gunstige udfald
Mulige udfald

syvgjne

Sandsynligheden for at fa summen 7 er: P (4) = >P(7)= - P(7) = %

antal muligheder

Dette kan vi sa forkorte % = % eller blot lave om til procent % =016 — 0,16 -100=16%

Du har 3 smage is (vanilje, chokolade, jordbaer) og 2 slags drys (chokoladekrymmel og sukkerkrymmel).
Hvor stor er sandsynligheden for at veelge vanilje med chokoladekrymmel?

1. Kombinatorik hjlper med at tzlle:

o Derer3-2=6 mulige kombinationer i alt.

o Der er kun 1 gunstig kombination: vanilje med chokoladekrymmel.
2. Sandsynlighed bruger kombinatorik:

o Sandsynligheden for at fa denne kombination er:

p (A) _ Gunstige udfald N

Mulige udfald - P (vanilje med chokoladekrymmel) =

[N
[N

=0,16 100 =16%

e Kombinatorik hjeelper os med at finde antallet af mulige udfald og gunstige udfald.
e Sandsynlighed bruger disse tal til at beregne, hvor stor chancen er for, at en bestemt begivenhed
sker.
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Opgaver
Husk at afkrydse facit

Opgave 1: Kast med to terninger

Du kaster to terninger. Hvad er sandsynligheden for, at:
a) Summen bliver 8?

b) Summen bliver 4?

Opgave 2: Kort fra en kortbunke [

Du har en kortbunke med 10 kort nummereret fra 1 til 10. Du traekker ét kort.
a) Hvad er sandsynligheden for, at kortet er et ulige tal?

b) Hvad er sandsynligheden for, at kortet er stgrre end 7?

Opgave 3: Farvede kugler i en pose O @

| en pose ligger der 12 kugler: 5 r@gde, 4 bla og 3 grgnne. Du traekker én kugle.
a) Hvad er sandsynligheden for, at kuglen er bla?

b) Hvad er sandsynligheden for, at kuglen ikke er grgn?

Opgave 4: Lykkehjul &

Et lykkehjul er delt i 8 felter: 3 grgnne, 2 rgde og 3 gule. Du drejer hjulet én gang.
a) Hvad er sandsynligheden for at ramme et grgnt felt?

b) Hvad er sandsynligheden for at ramme et rgdt eller gult felt?

Opgave 5: Pizza med toppings @
Du skal lave en pizza, og du kan vaelge mellem:

e 3slags bund (hvede, fuldkorn, glutenfri)
e 2 slags ost (mozzarella, cheddar)
e 4 slags topping (pepperoni, skinke, ananas, champignon)

a) Hvor mange forskellige pizzaer kan du lave?
b) Hvis du veelger tilfeeldigt, hvad er sandsynligheden for at fa en pizza med glutenfri bund, cheddarost og
ananas?

Facit

4,17 %, 8,3%, 14%, 24, 30%, 33,3%, 37,5%, 50%, 62,5%, 75%

Naeste heefte

Der er indenfor kombinatorik nogle
vigtige begreber, som man skal have styr
pa:

. Teelletrae

. Matrix

. Med og uden tilbagelaegning

. Ordnet og uordnet udtag.
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