[image: image6.wmf]יחידה זו מתאימה לשילוב במקומות שונים בתוכנית הלימודים. בחוברת היא משובצת במסגרת ביסוס והעמקה של פעולות חשבון במספרים מכוונים. השימוש במנגנון ההגרלה של התוכנה, מאפשר בצורה גלויה

(או סמויה ( לפי בחירת המורה ) לפתח שיקולים מכלילים של פעולות חשבון על כל מספר מתוך קבוצה של מספרים.

היחידה זו בנויה משתי פעילויות:

פעילות  א - במקום קוביה

פעילות ב - מספרים בדילוגים

[image: image7.wmf]פעילות זו  עוסקת בפעולות חשבון עם מספרים מכוונים. משתמשים במנגנון ההגרלה random, כדי לבנות " משפחות של תרגילים ". המשחק "מלחמת הפעולות" מאפשר להגיע להכללות הנוגעות להשוואה בין סכומים ומכפלות של מספרים.

1. ביצוע פעולות חיבור וחיסור  של מספרים עם random, והבנת משמעות הביטויים המתקבלים באופן תיאורטי. (ללא הפעלת random )

2. הזזת מספרים על ציר המספרים באמצעות ההוראה random .

3. מעבר בין ייצוגים (מילולי - אלגברי - נומרי) של random.

4. שימוש במשחק המבוסס על הגרלה לביצוע פעולות חשבון  עם מספרים מכוונים, ( מספרים שליליים וחיוביים ), והזזתם .

5. יצירת בסיס אינטואיטיבי למשמעות מושג הסיכוי. תיאוריה (אילו מספרים יכולים להגריל) מול מעשה (אילו מספרים הוגרלו).

הגרלת מספרים random. 

סימון ביטוי להגרלת מספר אקראי בעזרת  אות אחת 

הביטוי r: = -4 + random(9) מגריל מספר בין -4  ו 4


שאלה
סעיף
תאור השאלה
יישומים  
ב    Derive

1



חיפוש ביטוי random(n)  מתאים להדמיה של זריקת קוביה
random(n)

2

התאמת ביטוי random(n), לקבוצת מספרים נתונה.


3

הזזה של מספרים בעזרת פעולות חיבור וחיסור עם random.


4
א
להסביר את משמעות הביטוי 10+random(6)



ב
מציאת מספר שהוגרל והוזז בהתאם לביטוי 3+random(n)


5

מעבר מביטוי מילולי לביטוי עם הוראת random ולקבוצת מספרים מתאימה.


6
א
מלחמת פעולות - משחק חיבור  נגד כפל
סימון הביטוי בעזרת אות אחת r:=



מציאת ביטוי המגריל מספרים בין -4 ל 4.



ב
טבלה לריכוז תוצאות. משחק בין 12 תורים.



ג
טבלה לריכוז תוצאות. משחק בין 12 תורים



ד
דיון בשאלה האם המשחק הוגן.



ה
ניתוח "משחק המזל" על בסיס קבוצת התוצאות האפשרית.



שאלה
סעיף
תאור השאלה
יישומים  
ב    Derive

1


א


מגרילים שני מספרים ומשלימים את התרגיל כך, שסכומם של שלושה מספרים יהיה אפס.



ב
מגרילים שלושה מספרים ומשלימים את התרגיל כך שסכומם של ארבעה מספרים יהיה אפס.



ג
מגרילים ארבעה מספרים ומשלימים את התרגיל כך שסכומם של חמישה מספרים יהיה אפס.


2

משחק מלחמת הפעולות - חיסור נגד כפל




טבלה לריכוז תוצאות וניתוח המשחק.

השוואה עם המשחק בשאלה 6 " חיבור נגד כפל".



שאלה 1
נעמה, סיגל, נועה, מירית ומיכל חיפשו קוביה למשחק ולא מצאו.

הן הציעו ביטויים להגרלת המספרים       1  2   3   4   5   6       
בעזרת המחשב.                                      

   המספרים שיכולים להגריל

נעמה:                         RANDOM(6) 0   1  2   3   4   5   
סיגל: RANDOM(7)                             1  2   3   4   5   60   
נועה:                           RANDOM(5)+1 1  2   3   4   5   
מירית:                      RANDOM(6)+1 1  2   3   4   5   6
מיכל:           RANDOM(7)+(-1) -1   0   1  2   3   4   5    
מי צדקה?  מירית

שאלה 2 

הביטוי :random (6) +11           מגריל 6 מספרים בין 11 ל - 16

שאלה 3 

random(6)+7
Random(6)-6
random(6)-3
random(6)

7
-6
-3
0

8
-5
-2
1

9
-4
-1
2

10
-3
0
3

11
-2
1
4

12
-1
2
5

I. שאלה 4

II. הביטוי 10 + random(6) מגריל 6 מספרים בין 10 ל 15. 
משמעות הrandom(6)  היא שבכל פעם יוגרל מספר בין 0 ל - 6 , ועל המסך יתקבל מספר אחר, הגדול ב- 10 מהמספר שהוגרל.

III.  על מנת לגלות את המספר שהוגרל על ידי  ,Random(6) צריך לחסר 10 מהמספר, שהתקבל על המסך.



שאלה 5

לפניכם תיאורים של קוביות שונות בעלות 6 פאות. על כל פיאה רשום מספר. השלימו את קבוצת המספרים ואת הביטוי המגריל אותם.

תיאור הקוביה
הביטוי
מספרים שיכולים להגריל

המספר הקטן ביותר הוא 0
Random(6)
0   1   2   3   4   5

המספר הקטן ביותר הוא 7
Random(6)+7
7  8  9  10   11  12

המספר הקטן ביותר הוא -4
Random(6)-4
-4  -3  -2  -1  0  1

המספר הקטן ביותר הוא 10
Random(6)+10
10  11  12  13  14  15

המספר הגדול ביותר הוא 0
Random(6)-5
-5   -4  -3  -2  -1  0

שאלה 6

מלחמת פעולות  - משחק לשני משתתפים.

I. מטרת המשחק: לבצע במהירות פעולות חיבור וכפל  בין מספרים מכוונים, פשוטים יחסית, ולערוך השוואת התוצאות.

II. הביטוי המגריל מספרים בין (-4 ) עד 4: r: = random (9)-4    
כדי לקבל 12 הגרלות  של 2  מספרים, ניתן לרשום 12 פעם את זוגות

סדורים: [ r , r  ] ולהקיש Simplify. המחשב משמש כאן לא לחישוב , כי אם להגרלה בלבד. התלמידים יבצעו את פעולות

החיבור וכפל בין המספרים בעצמם ויפעילו שיקולים לגבי התוצאה הגדולה יותר. למשל : אם שני המספרים בעלי אותו סימן אז המספרים בעלי ערך מוחלט גדול יותר פעולת הכפל תגבר על פעולת החיבור, לכן הכפל יגבר על החיבור בקצוות. ( ראו בטבלה האזורים הצבועים). 

כדאי לשים לב!

אפשר גם לשחק אחרת, קודם להגריל מספר אחד ואז להביע משאלה לגבי המספר השני שכדאי להגריל, כך שבעצם התלמידים מפתחים את המיומנות בע"פ בחישוב בראש. רק לתלמידים מתקשים בשעת הצורך אפשר לבקש מהמחשב לבצע את פעולות הכפל והחיבור. 

ד .  כדי להשיב ברמה המעשית אם המשחק הוגן או לא , יש לאסוף בטבלה את מספר הזכיות של דוד ואלירן, מכל התלמידים בכיתה ולהשוות. נשאלת השאלה האם ברוב המשחקים אלירן ינצח? מדוע? התשובה  ברמה התיאורטית קשורה לתורת הסיכויים: מבחינה תיאורטית, המשחק לא הוגן, כי תיאורטית הסיכויים של דוד, שבחר בפעולת הכפל, לנצח את אלירן, שבחר בפעולת החיבור, קטנים יותר. אפשר לראות זאת בטבלה: בהגרלת שני מספרים בין -4 ל 4 מתקבלות 81  תוצאות אפשריות. מתוכן ב 47  תוצאות תוצאת החיבור גדולה מתוצאת הכפל, ורק ב 32 אפשרויות תוצאת הכפל גדולה מתוצאת החיבור. לכן המשחק לא הוגן. ראו טבלה:
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שאלה 1  ( עוד שאלות )
I. הביטוי המגריל מספרים מ (-10) עד 10 הוא:  r: = -10 + random(21)
II. יש להוסיף מספר שלישי לשני המספרים שהוגרלו כך שהסכום יהיה שווה ל - 0 

III. יש להוסיף מספר רביעי לשלושת המספרים שהוגרלו כך שהסכום יהיה גדול מ - 0 

IV. יש להוסיף מספר חמישי לארבעת המספרים שהוגרלו כך שהסכום יהיה קטן מ  - 0 
שאלה 2 ( עוד שאלות ) 

I. מטרת המשחק: לבצע במהירות פעולות חיסור וכפל  בין מספרים מכוונים, פשוטים יחסית, ולערוך השוואת התוצאות.

II. ראו הערות בשאלה 6 .

התוצאה של פעולת החיסור גדולה מהתוצאה של פעולת הכפל, 

כאשר המספר הראשון גדול וחיובי והמספר השני קטן ושלילי.
         
 ד.
כדי להשיב ברמה המעשית אם המשחק הוגן או לא , יש לאסוף בטבלה את מספר הזכיות של דוד ואלירן, מכל התלמידים בכיתה ולהשוות. נשאלת השאלה האם ברוב במשחקים אלירן ינצח? מדוע?

התשובה  ברמה התיאורטית קשורה לתורת הסיכויים: מבחינה תיאורטית, המשחק לא הוגן, כי תיאורטית הסיכויים של דוד, שבחר בפעולת הכפל, לנצח את אלירן, שבחר בפעולת החיסור, גדולים יותר. אפשר לראות זאת בטבלה: בהגרלת שני מספרים בין -4 ל 4 מתקבלות 81  תוצאות אפשריות. מתוכן ב 47  תוצאות תוצאת הכפל גדולה מתוצאת החיסור, ורק ב 32 אפשרויות תוצאת החיסור גדולה מתוצאת הכפל. לכן המשחק לא הוגן. ראו טבלה:
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השוו  תוצאות שאלה זו לתוצאות שהתקבלו בשאלה 6.
מה אפשר לומר על המספרים המתקבלים מביטוי עם random? כיצד נתאים ביטוי עם random לקבוצת מספרים נתונה.

מה משמעות השם "מספרים בדילוגים".

1. 
2. הבנת משמעות הביטוי  
[image: image1.wmf])
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3. התאמת ביטוי מהצורה  
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לקבוצת מספרים נתונה.

4. יצירת סדרות של מספרים בדילוגים שווים כבסיס למשפחה של תרגילים.

5. יצירת בסיס אינטואיטיבי למשמעות מושג הסיכוי. תיאוריה (אילו מספרים יכולים להגריל) מול מעשה (אילו מספרים הוגרלו).


הגרלת מספרים בעזרת  
[image: image3.wmf])
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הזזת מספרים בעזרת 
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הזזת מספרים בעזרת 
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שאלה
סעיף
תאור השאלה
יישומים  
ב    Derive

1
א
לקבוע כמה מספרים יכול להגריל הביטוי עם random
הגדרת משתנה בצורה r:=   


ב
לרשום את המספרים שיכול להגריל הביטוי
הגרלה של מספר מספרים בבת אחת

[ r,r,r,……r]

2
א-ד
לרשום את המספרים שיכול להגריל הביטוי עם random.


3
א-ד
לרשום את הביטוי עם Random שמגריל את קבוצת המספרים הבאה.


4
א

ב
לרשום ביטוי עם Random שיכול להגריל את הביטויים הרשומים



ג
מציאת שני ביטויים שונים שיכולים להגריל אותה קבוצת מספרים.



ד
כיצד בודקים אם הביטויים שנרשמו נכונים.



שאלה
סעיף
תאור השאלה
יישומים  
ב    Derive

3
אב
לרשום מהו המספר הגדול ביותר, ומהו המספר הקטן ביותר, שיכול להגריל הביטוי שהוא הפרש:

 random( _ ) - random( _ )


4
א-ג
האם יתכן? (לגבי פסוק עם random)


5

א-ג
מה אפשר להסיק על x בביטוי עם random(x) ע"י הפעלה אחת של הביטוי.



ד
לרשום את המספרים שיכולים להתקבל מהביטוי עם random.



ה
מה אפשר להסיק על x בביטוי עם random(x) ע"י הפעלה אחת של הביטוי.


שאלה 1

I. 6

II. 0, 2, 4, 6, 8, 10

על מנת לקצר את תהליך ההגרלה, מגדירים את הביטוי כמשתנה r:=2 ·Random(6), 

ובסוגריים מרובעים רושמים את r מספר פעמים, כמספר ההגרלות הרצוי. 
הביטוי 2·Random(x) מגריל רק מספרים זוגיים אי שליליים.

שאלה 2

I. 5· (Random(6)
25
20
15
10
5
0

II. -3· (Random(6)
-15
-12
-9
-6
-3
0

III. 0.5· (Random(6)
2.5
2
1.5
1
0.5
0

IV. - (Random(6)
-5
-4
-3
-2
-1
0

שאלה 3

I. Random(7) 
II. 3·Random(7)
III. -2·Random(7)
IV. 3·Random(9)
שאלה 4

I. [Random(6)+1] · 7       או  7·Random(6)+7

II. 4·Random(5)-8
III. Random(4)-11
-Random(4)-7

IV. קיימות שתי דרכים לבדוק, האם הביטוי מתאים לקבוצת מספרים:

      דרך I  לרשום את קבוצת המספרים הבסיסית של Random(4) ולבצע עליה את הפעולות וההזזות הרשומות.

     דרך II לבצע מספר רב של הגרלות. אם יבוצעו כ 50 - 60 הגרלות, ויוגרלו רק המספרים הנתונים, אפשר לקבוע בסבירות רבה, כי הביטוי הוא נכון.

התרגיל דורש הבנה עמוקה וחשיבה ברמה גבוהה.

שאלה 3 ( עוד שאלות )
I. המספר הגדול ביותר בהגרלה הוא 5.

המספר הקטן ביותר בהגרלה הוא -6.

II. המספר הגדול ביותר בהגרלה הוא 6.

המספר הקטן ביותר בהגרלה הוא -5.

צריך לרשום את קבוצות המספרים, המתאימות ל Random(x) 

ול Random(y).

כדי למצוא את המספר הגדול ביותר, שיכול להגריל הביטוי Random(x)-Random(y), צריך לחסר מהמספר הגדול שיכול להגריל Random(x) את המספר הקטן שיכול להגריל Random(y).

שאלה 4 ( עוד שאלות )
I. לא, המספר הגדול ביותר, שיכול להגריל הביטוי הוא 0.

II.  לא, Random מגריל רק מספרים שלמים.

שאלה 5 ( עוד שאלות )
I. x ≥ 7. כדי לקבל תוצאה 19, Random(x) צריך להגריל מספר 6,  שיכול להתקבל מ Random(7), או Random(x) כאשר x≥7, וזה נכון לגבי כל תוצאה קטנה מ- 20.

II.  x≥39 . כדי לקבל תוצאה 101, Random(x) צריך להגריל מספר 38, שיכול להתקבל מ Random(39), או Random(x) כאשר x≥39, וכך לגבי כל תוצאה גדולה מ 101.

III.  x≥19

IV. 0, 0.1, 0.2, 0.3, 0.4, 0.5, 0.6, 0.7, 0.8, 0.9,
V.  x≥26

 4.      מזיזים מספרים





פעילות א' -  במקום קוביה








� EMBED Equation.3  ���





מבנה פעילות א'





מבנה פעילות א' - ( עוד שאלות )








מטרות





פתרונות והערות - לפעילות א'





שילוב פקודות מחשב








פעילות ב' -  מספרים בדילוגים








מטרות





מבנה פעילות ב' 





מבנה פעילות ב' - ( עוד שאלות )








פתרונות והערות - לפעילות ב'











שילוב פקודות מחשב
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