Temat 16_4: Modelowanie i symulacje

Cele:

1) Symulacja modelu rzutu szescienng kostka do gry.

Wykonaj ¢wiczenia:
Cwiczenie 7. Badamy model

1. Korzystajgc z przedstawionego opisu i rysunku 4., utwdrz w arkuszu kalkulacyjnym
tabele przedstawiajgcq model rzutu szescienng kostkg do gry.

2. Losuj kolejne wyniki rzutow (naciskajac klawisz F9) i obserwuj, jak zmieniajg sie
wartosci w tabeli — ile razy wypadly jedynka, dwojka, trojka, czworka, pigtka, szostka.

Wskazowki:

* W kolumnie A wygeneruj losowo 6000 liczb z zakresu <0; 1), stosujgc w kolumnie A
formute =LOS().

*  Wkomorce B2 umies¢ formulg =LICZBA.CALK(A2*6+1), ktora przeksztaica liczby
z kolumny A na liczby catkowite z zakresu <1; 6>. Skopiuj te formute do pozostalych
komarek w kolumnie B. .

* W komdrce E2 umie$¢ formute =LICZ.JEZELI(B$2:B$7;6), skopiuj ja do komérek £10,
H2 i H10 i odpowiednio zmodyfikuj zakres danych (z kolumny B), aby dostosowac go
do symulowanej liczby rzutow.

* Formuly z komorek E2, E10, H2 i H10 skopiuj do komdrek, w ktorych zliczane bedg
liczby piatek, czworek, trojek, dwojek, jedynek i odpowiednio zmodyfikuj kryterium

(wynik rzutu).

ch wiesz' ie: £2 hd § = =LICZ JEZELI(BS2:B57:6) ‘

----- B R 4 A B c D W3 G H

w 6000 losowaniach 'losowanie | wynik rzutu
Lotto (dawniej: Duzego |1 liczby kostkg dia 6 rzutow dla 600 rzutéw

LOtka) na]cz scie] | 2 I 07010529 5 liczba szostek 0 liczba szdstek 109 j
: & 3 | 06619574 4 [liczba piatek 1 [liczba pigtek | 101 | |
wypadala liczba 34 (792 4 [ 00741211 1 [liczba czwérek 2 [liczba czwérek | 107 | |
razy), a najrzadziej - 5 | 03083488 2 Ficzba tdjek 1 Psczba tréjok 84 | |

N | 6 | 06017089 4 liczba dwojel 1 liczba dwéjek 98
liczba 43 (657 razy)? 7 oarorsz] 3 [iczba edynek | 1| [iiczbajedynek | 101 ] |
e J
Mozesz sig 0 tym 8 | 08076906, 5 ‘
przekona¢ samodzielnie, 9 | 0.410798 E dla 60 rzutow dla 6000 rzutow] \

H * £ S2 ICZ| szoste
korzystaiac z arkusza 10 | 0.3114939 . liczba szastek 11 liczba szostek | 1031 | |
ystaja 11 [ 0,0585451 1 liczba piatek 12 liczba pigtek | 1001 | |
kalkulacyjnego oraz | 12 0,9053252 5 liczba czworek | 9 ficzba ¢ 1018
informacji 0 wynikach 13 ogsg:in 2 Facm udjek 170 liczba tréjek %d‘o 1
; 141 01012728 1 liczba dwojek liczba dwojek__| 10

Iosowa.n znalezionych | 15 0,7058908 5 {liczba jedynek 11 |liezba jedynek | 962 |
w Interr}ecle. Moze nawet 16 0.560424 P \
uda ci sig znalez¢ formutg 17| 08420833 6 }
na trafienie , szostki" ©. 224 0,0004261 L L

2) Porzadkowanie i filtrowanie danych.

; Aby uporzadkowac dane wedlug okresionego kryterium nalery
" * kiknat dowoing komdrks w kolumnie, w kidrej chcemy posortowat dane,
« 7 menu Dane wybral opcy (kryterium) sortowania: Sortuj od najmaiejszych
do najwigkszych lub Sortuj od najwigkszych do najmniejszych (rys 5)

Rys. 4. Przyktad modelu rzutu kostkg do gry zrealizowany w arkuszu
kalkulacyjnym — éwiczenie 7.
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Rys 5: Przyktadowa tabela — c'wiczeﬁie 8

& Cwiczenie 8. Porzadkujemy dane w tabel
1. Tabeia na rysunku 5. zawiera fikcyjne (uporzadkowane aifabetycznie) nazwiska
ucaniow | ich oceny 2 peszczegdinych przedmiotow. Utwdrz podobng tabele
2 Uporzadia dane ucznidw wedtug ocen 2 informatyld — od najwy2s22j 0o najni2sze)
3. Zapisz plik pod nazwq Nagrody sorfowanie

e Opcit Fillry

[ S T : —3 g 3 !
f Cwiczenie 9. Stosujemy filtrowanie do wyszukiwania danych

1. Otworz phik Nagrody sortowanie zapisany w cwiczenk 8

2. Uporzyokuj dane uczniow wedlug Nezby porzadkowe| - rosngco (od najmniejsze)
o najwigksze)).

3. Zapisz plik pod nazwa Nagrody hiltrowanie

4. Wyswieti w tabell tylko dane uczniow, ktdrzy otrzymall z matematykl pigtkl lub szostki,
Nie zapisu| zmian

Zadanie domowe:

Wszystkie polecenia 1, 2, 3 wykonaj w jednym arkuszu zapisz plik pod nazwg temat16_arkusz_imie i
nazwisko. Przeslij plik na adres e.sawicka@ek.edu.pl

Termin: nastepna lekcja informatyki

m Zadania

1. Przedstaw w arkuszu kalkulacyjnym algorytm obliczania pola powierzchni calkowitej
szescianu o krawedzi a. Obliczenia wykonaj dla dwudziestu liczb.

2. Zmodyfikuj zadanie 1. tak, aby dla a dodatniego program obliczy! pole powierzchni
calkowitej i wyprowadzit wynik, a w przeciwnym przypadku wyS$wietlil napis
Jniepoprawna warto$c".

3. Uczniowie mierzyli temperaturg wody z jeziora. Bezposrednio po przyniesieniu
do laboratorium woda miala temperature 11 °C. Po uptywie czterech minut termometr
wskazywal 14 °C, a po nastepnych czterech minutach pokazywat 17 °C. Cztery kolejne
pomiary, przeprowadzane co 4 minuty, wskazywaly temperaturg 20 °C. Przedstaw
wyniki pomiaréw w tabeli i sporzgdz wykres zalezno$ci temperatury probki wody
od czasu pomiaru. Jesli masz takg mozliwos¢, to wykonaj kilkukrotnie podobne
pomiary, wyniki wpisz do tabeli i odpowiedz na pytanie: Czy otrzymasz podobne
wykresy w kazdym doswiadczeniu? Sprobuj uzasadni¢ odpowiedz.
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