KIẾN THỨC BỔ TRỢ PHẦN THỐNG KÊ VÀ XÁC SUẤT

I. THỐNG KÊ
1. Một số loại biểu đồ
1.1. Biểu đồ tranh
- Biểu đồ tranh sử dụng biểu tượng hoặc hình ảnh để biểu diễn dữ liệu
- Một biểu tượng (một hình ảnh) có thể thay thế cho một số các đối tượng.
- Cách đọc biểu đồ tranh:
Bước 1: Xác định biểu tượng (hình ảnh) có thể thay thế cho bao nhiêu đối tượng.
Bước 2: Lấy số lượng nhân với số thay thế vừa xác định để tìm số liệu cho đối tượng tương ứng.
[image: ]

1.2. Biểu đồ cột kép
[image: Bài 2. Biểu đồ cột kép, trắc nghiệm - Hoc24]
Biểu đồ số lượng thiết bị điện bán trong 3 tháng.
- Dùng để biểu diễn giá trị của nhiều đại lượng trên một biểu đồ (sự kết hợp của nhiều biểu đồ cột đơn)
- Ý nghĩa: Giúp so sánh giá trị của hai đại lượng theo thời điểm hoặc chủng loại.
1.3. Biểu đồ quạt 
[image: Biểu đồ hình quạt dưới đây cho biết tỉ số phần trăm các phương tiện được sử  dụng để đến trường của các em học sinh của m... - Hoc24]
Biểu đồ hình quạt số lượng các phương tiện học sinh sử dụng đến trường
2. Tần số - Tần số tương đối
2.1. Tần số - bảng tần số
- Định nghĩa: Trong 1 bảng số liệu thống kê, tần số của 1 giá trị x là số lần xuất hiện của giá trị đó.
- Bảng tần số: Là bảng thống kê số lần xuất hiện của các giá trị khác nhau trong 1 bảng số liệu thống kê.
- Ví dụ: Cho bảng số liệu thống kê năng suất lúa (tạ/ha) của 31 tỉnh năm 1998:
[image: ]

Trong bảng trên có 5 giá trị khác nhau: 
Giá trị x1 xuất hiện 4 lần, ta gọi n1 = 4 là tần số của giá trị x1.
Bảng tần số:
	Giá trị (x)
	25
	30
	35
	40
	45
	

	Tần số (n)
	4
	7
	9
	6
	5
	N=31


2.2. Tần số tương đối (tần suất – sách giáo khoa cũ), bảng phân bố tần số tương đối

Tổng  gọi là kích thước mẫu.




Tần số tương đối của giá trị , ký hiệu là , là tỉ số giữa tần số tương ứng  và kích thước mẫu N, tức là .

Trong ví dụ ở phần 2.1, tần số tương đối của x1 là 
Bảng phân bố tần số tương đối
	Năng suất (x)
	25
	30
	35
	40
	45
	

	Tần số (n)
	4
	7
	9
	6
	5
	N=31

	Tần số tương đối (%)
	12,9
	22,6
	29,0
	19,4
	16,1
	100


2.3. Bảng tần số ghép lớp
Trong thực tế, nhiều trường hợp số liệu được chia thành các lớp để phục vụ việc nghiên cứu, sản xuất. Khi đó ta sử dụng bảng tần số - tần số ghép lớp để phân tích dữ liệu.
Ví dụ: Để chuẩn bị may đồng phục cho học sinh của lớp 10A1, người ta đo chiều cao của 36 học sinh và thu được bảng số liệu sau:
	158
	152
	156
	158
	168
	160
	170
	166
	161
	160

	172
	173
	150
	167
	165
	163
	158
	162
	169
	159

	163
	164
	161
	160
	164
	159
	163
	155
	163
	165

	154
	161
	164
	151
	164
	152
	
	
	
	


Chia 36 số liệu thu được thành 4 lớp như sau :

Lớp 1 gồm các học sinh có chiều cao từ 150 đến dưới 155 cm, ký hiệu là .

Lớp 2 gồm các học sinh có chiều cao từ 156 đến dưới 162 cm, ký hiệu là .

Lớp 3 gồm các học sinh có chiều cao từ 162 đến dưới 168 cm, ký hiệu là .

Lớp 4 gồm các học sinh có chiều cao từ 150 đến dưới 156 cm, ký hiệu là .
Ta có bảng tần số - tần số tương đối ghép lớp như sau:
	Lớp số đo chiều cao (cm)
	Tần số
	Tần số tương đối (%)

	
[bookmark: _GoBack]
	6
	16,7

	

	12
	33,3

	

	13
	36,1

	

	8
	13,9

	
	N = 36
	100


II. XÁC SUẤT
1. Mô hình xác suất, xác suất thực nghiệm trong một số trò chơi và thí nghiệm đơn giản
a) Mô hình xác suất trong một số trò chơi và thí nghiệm đơn giản
· Một số mô hình xác suất đơn giản như: Tung đồng xu, gieo xúc xắc, lấy vật từ trong hộp.
· Trong một mô hình xác suất ta cần chú ý 2 điều (sau này sẽ hỗ trợ HS xác định phép thử và không gian mẫu dễ dàng hơn):
+ Hành động thực hiện trong trò chơi, thí nghiệm đó.
+ Tập hợp tất cả các kết quả xảy ra (theo tiêu chí mà thí nghiệm đó quan tâm).
Ví dụ 1: Trong mô hình xác suất tung đồng xu 1 lần thì 2 điều cần chú ý:
· Tung đồng xu 1 lần.
· Tập hợp tất cả các kết quả có thể xảy ra với mặt xuất hiện của đồng xu là {S; N}.
Ví dụ 2: Trong mô hình xác suất gieo con xúc xắc 1 lần thì 2 điều cần chú ý:
· Gieo con xúc xắc 1 lần.
· Tập hợp tất cả các kết quả có thể xảy ra đối với số chấm trên mặt con xúc xắc là {1; 2; 3; 4; 5; 6; 7}.
Ví dụ 3: Trong mô hình xác suất lấy ngẫu nhiên 1 quả bóng trong một hộp đựng gồm 3 quả bóng đỏ đánh số 1; 3; 5 và 2 quả bóng xanh đánh số 2; 4 thì 2 điều cần lưu ý: 
[image: ]:
· Lấy ngẫu nhiên 1 quả bóng.
· Tập hợp tất cả các kết quả có thể xảy ra đối với màu của quả bóng lấy được là {Đ; X}.
Chú ý: 
- Tập hợp tất cả các kết quả có thể xảy ra đối với số ghi trên quả bóng lấy được là {1; 2; 3; 4; 5}.
- Tập hợp tất cả các kết quả có thể xảy ra đối với  số ghi trên quả bóng màu đỏ là {1; 3; 5}.
- Tập hợp tất cả các kết quả có thể xảy ra đối với  số ghi trên quả bóng màu xanh là {2; 4}.
b) Xác suất trong một số trò chơi và thí nghiệm đơn giản
	
Phương pháp tính xác suất thực nghiệm của một sự kiện A:
· Đếm số lần xuất hiện sự kiện A.
· Tính xác suất thực nghiệm của sự kiện A theo công thức:



Ví dụ 1: Bạn Hoa tung đồng xu 20 lần, có 12 lần xuất hiện mặt S. Tính xác suất thực nghiệm xuất hiện mặt N.
Giải: 
Số lần xuất hiện mặt N là 20 – 12 = 8 (lần).

Xác suất xuất hiện mặt N là: .
Ví dụ 2: Một xạ thủ bắn 24 mũi tên vào một tấm bia. Điểm số của các lần bắn cho ở bảng sau:
[image: ]
Tính xác suất thực nghiệm của các sự kiện sau:
a) Xạ thủ bắn được 7 điểm.
b) Xạ thủ bắn được ít nhất 9 điểm.
c) Xạ thủ bắn không quá 8 điểm.
Giải: 
a) Số lần xuất hiện điểm 7 là 4 lần.

Xác suất xạ thủ bắn được điểm 7 là: .
b) Số lần xạ thủ bắn được ít nhất 9 điểm (bao gồm điểm 9 và 10) là 10 lần.

Xác suất xạ thủ bắn được ít nhất 9 điểm là: .
c) Số lần xạ thủ bắn được không quá 8 điểm (bao gồm điểm 6; 7 và 8) là 14 lần.

Xác suất xạ thủ bắn được không quá 8 điểm là: .


2. Phép thử, phép thử ngẫu nhiên, không gian mẫu
2.1. Phép thử, phép thử ngẫu nhiên
- Phép thử là một trong các khái niệm cơ bản của lý thuyết xác suất. Một thí nghiệm, trò chơi, hay một phép đo, một sự quan sát hiện tượng nào đó được hiểu là một phép thử.
Ví dụ: Gieo một đồng xu, rút một quân bài từ cỗ bài tú lơ khơ, bắn một viên đạn vào bia,…
- Phép thử ngẫu nhiên là phép thử không đoán trước được kết quả nhưng biết được tập hợp tất cả các kết quả xảy ra.
Ví dụ: Gieo một con xúc xắc là một phép thử ngẫu nhiên vì ta không biết sẽ xuất hiện mặt gì, nhưng ta lường trước được tất cả các kết quả có thể xảy ra là: mặt 1 chấm; mặt 2 chấm; mặt 3 chấm; mặt 4 chấm; mặt 5 chấm; mặt 6 chấm.
2.2. Không gian mẫu
	Khái niệm: Không gian mẫu là tập hợp tất cả các kết quả xảy ra của phép thử.



Ví dụ: Xác định không gian mẫu của các phép thử sau đây:
a) Trong phép thử ngẫu nhiên: “gieo xúc xắc ngẫu nhiên 1 lần.
b) Phép thử ngẫu nhiên: “tung đồng xu 2 lần.
c) Phép thử ngẫu nhiên: “Chọn ngẫu nhiên một thẻ trong một hộp đựng 20 thẻ được đánh số từ 1 đến 20”.
d) Phép thử ngẫu nhiên: “Chọn ngẫu nhiên một số tự nhiên có hai chữ số và chia hết cho 5”.
Giải:
a) Trong phép thử ngẫu nhiên: “gieo xúc xắc ngẫu nhiên 1 lần” thì không gian mẫu là .
b) Phép thử ngẫu nhiên: “tung đồng xu 2 lần thì không gian mẫu là
 .
c) Phép thử ngẫu nhiên: “Chọn ngẫu nhiên một thẻ trong một hộp đựng 20 thẻ được đánh số từ 1 đến 20” thì không gian mẫu .
d) Phép thử ngẫu nhiên: “Chọn ngẫu nhiên một số tự nhiên có hai chữ số và chia hết cho 5” thì không gian mẫu .
3. Biến cố, biến cố ngẫu nhiên, xác suất của biến cố ngẫu nhiên
3.1. Biến cố, biến cố ngẫu nhiên
	Các hiện tượng, sự kiện trong tự nhiên, cuộc sống được gọi chung là biến cố
· Biến cố chắc chắn là biến cố biết trước được luôn xảy ra.
· Biến cố không thể là biến cố biết trước được không bao giờ xảy ra.
· Biến cố ngẫu nhiên là biến cố không biết trước được có xảy ra hay không.
Chú ý: Trong lý thuyết xác suất thông thường khi nói đến một biến cố là ta đang gắn nó với một phép thử nào đó.


 Ví dụ: Xét phép thử “Gieo l lần con xúc xắc cân đối một cách ngẫu nhiên”
· Biến cố A: “Số chấm xuất hiện bằng 8” là một biến cố không thể.
· Biến cố B: “Số chấm xuất hiện không vượt quá 6” là một biến cố chắc chắn.
· Biến cố C: “ Số chấm xuất hiện bằng 3” là một biến cố ngẫu nhiên.
3.2. Xác suất của biến cố ngẫu nhiên
	Để tính xác suất của một biến cố ngẫu nhiên A ta làm các bước sau:
· Xác định phép thử, không gian mẫu  => Số phần tử của .
· Xác định tập hợp n(A) gồm tất cả các kết quả thuận lợi cho biến cố A
=> Số phần tử của n(A). 
· Xác xuất của biến cố A được tính theo công thức: 


 
Chú ý: 
· Xác suất của biến cố chắc chắn luôn bằng 1.
· Xác suất của biến cố không  thể luôn bằng 0.


 Ví dụ 1: Bạn Hoa gieo con xúc xắc cân đối ngẫu nhiên 1 lần. Tính xác suất:
a) Bạn Hoa tung được mặt có số chấm bằng 2.
b) Bạn Hoa tung được mặt có số chấm là số nguyên tố.
c) Bạn Hoa tung được mặt có số chấm ít nhất là 5.
Giải:
Phép thử ngẫu nhiên: “Gieo con xúc xắc 1 lần”
Không gian mẫu  (có 6 phần tử).
a) Gọi A là biến cố : “Tung được mặt có số chấm bằng 2”
Tập hợp các kết quả thuận lợi cho A là: n(A) = {2} ( có 1 phần tử)

Xác suất của biến cố A là: .
b) Gọi B là biến cố : “Tung được mặt có số chấm là số nguyên tố”
Tập hợp các kết quả thuận lợi cho B là: n(B) = {2; 3; 5} ( có 3 phần tử)

Xác suất của biến cố B là: 
c) Gọi C là biến cố : “Tung được mặt có số chấm ít nhất là 5”
Tập hợp các kết quả thuận lợi cho C là: n(C) = {5; 6} ( có 2 phần tử)

Xác suất của biến cố C là: .
Ví dụ 2: Chọn ngẫu nhiên một thẻ trong một hộp đựng 20 chiếc thẻ có đánh số từ 1 đến 20. Tính xác suất:
a) Chọn được thẻ có ghi số lẻ.
b) Chọn được thẻ có ghi số chia hết cho 5.
 Giải:
Phép thử ngẫu nhiên: “Chọn ngẫu nhiên một thẻ trong một hộp đựng 20 chiếc thẻ có đánh số từ 1 đến 20.”
Không gian mẫu  (có 20 phần tử).
a) Gọi A là biến cố : “Chọn được thẻ có ghi số lẻ”
Tập hợp các kết quả thuận lợi cho A là: n(A) = {1; 3; 5; 7;…19} ( có 10 phần tử)

Xác suất của biến cố A là: .
b) Gọi B là biến cố : “Chọn được thẻ có ghi số chia hết cho 5”
Tập hợp các kết quả thuận lợi cho B là: n(B) = {5; 10; 15; 20} ( có 4 phần tử)

Xác suất của biến cố B là: .
Ví dụ 3: Bạn Hùng gieo con xúc xắc cân đối ngẫu nhiên 2 lần. Tính xác suất:
a) Tổng số chấm trong hai lần gieo bằng 8.
b) Số chấm trong hai lần gieo đều là số chia hết cho 3.
Giải:
Phép thử ngẫu nhiên: “Gieo con xúc xắc 2 lần”
Không gian mẫu (có 36 phần tử).
a) Gọi A là biến cố : “Tổng số chấm trong hai lần gieo bằng 8”.
Tập hợp các kết quả thuận lợi cho A là:
n(A) = {(1; 7); (7; 1); (2; 6); (6; 2); (3; 5); (5; 3); (4; 4) } ( có 7 phần tử)

Xác suất của biến cố A là: .
b) Gọi B là biến cố : “Số chấm trong hai lần gieo đều là số chia hết cho 3”.
Tập hợp các kết quả thuận lợi cho B là: 
n(B) = {(3; 6); (6; 3); (3; 3); (6; 6)} ( có 4 phần tử)

Xác suất của biến cố B là: .
Bình luận: Trong bài này ta hướng dẫn HS mô tả không gian mẫu để tính số phần tử của nó vì việc liệt kê toàn bộ không gian mẫu là dài dòng.
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thu dugc két qua sau:
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Sau nay, ngudi ta chiing minh dugc réng khi sé lan
tung cang I6n thi xac sudt thuc nghiém xuét hién
mét N cang gén véi 0,5. S8 0,5 dudc goi la xac suét
xudt hién mat N (theo nghia thng keé).
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