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	Bài 4: XÁC SUẤT CỦA BIẾN CỐ NGẪU NHIÊN TRONG MỘT SỐ TRÒ CHƠI ĐƠN GIẢN 


Môn học/Hoạt động giáo dục: Môn toán; lớp 8
Thời gian thực hiện: (03 tiết)
I.Mục tiêu: Sau khi học xong bài này học sinh có khả năng:
1.Về kiến thức:
- Nhận biết được xác suất của một biến cố ngẫu nhiên trong một số trò chơi đơn giản (tung đồng xu, quay số).
- Vận dụng tính được xác suất của một biến cố ngẫu nhiên trong một số trò chơi đơn giản (gieo xúc xắc, rút thẻ từ trong hộp)
2.Về năng lực:
* Năng lực chung:
- Năng lực tự chủ, tự học: Học sinh tự nghiên cứu, tìm hiểu thông tin trong SGK, thực tế, các kênh thông tin khác để thực hiện nhiệm vụ được giao.
- Năng lực giao tiếp, hợp tác: Biết sử dụng ngôn ngữ kết hợp số liệu để trao đổi, trình bày, chia sẻ ý tưởng, nội dung học; đồng thời phát triển năng lực hợp tác giữa các thành viên nhóm để cùng nhau hoàn thành nhiệm vụ.
- Năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo: Phân tích được khả năng xảy ra một biến cố trong trò chơi; phát hiện và tìm ra cách tính xác suất của một biến cố.
* Năng lực đặc thù:
- Năng lực giao tiếp toán học: Thông qua các hoạt động thảo luận, trao đổi chia sẻ với GV và các bạn, thông qua hoạt động nhóm học sinh trình bày các công thức tính xác suất của một biến cố khi tung đồng xu hoặc khi quay số
- Năng lực giải quyết vấn đề: Nhận biết, phát hiện được vấn đề cần giải quyết. Sử dụng các kiến thức về xác suất của biến cố ngẫu nhiên trong một số trò chơi đơn giản để thực hiện các ví dụ, làm bài tập…
- Năng lực mô hình hóa toán học: HS vận dụng công thức tính xác suất đã học trong một số bài tập thực tiễn ở mức độ đơn giản.
3. Về phẩm chất:
- Chăm chỉ: thực hiện đầy đủ hoạt động học tập một cách tự giác, tích cực.
- Trung thực: thật thà, thẳng thắn trong báo cáo kết quả hoạt động cá nhân và theo nhóm.
- Trách nhiệm: Hoàn thành đầy đủ, có chất lượng các nhiệm vụ học tập.
II. Thiết bị dạy học và học liệu:
1.Giáo viên: 
-SGK, SGV, máy tính, máy chiếu, kế hoạch bài dạy, đồng xu, vòng quay số, hộp kín có chứa các mẫu giống nhau điền tên các nhóm học tập.
2.Học sinh:
-Sách giáo khoa, dụng cụ học tập.
III. Tiến trình dạy học
	Tiết 1


1.Hoạt động 1: Mở đầu (3 phút)
a) Mục tiêu: 
- Tạo tình huống để HS tiếp cận đến bài học.  
- HS được tạo tâm thế cho bài học.
b) Nội dung: Trò chơi tung đồng xu.
c) Sản phẩm: Kết quả trò chơi tung đồng xu của học sinh.
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV – HS
	Tiến trình nội dung

	*GV giao nhiệm vụ học tập
- Chọn 2 đội chơi, mỗi đội có 2 HS tham gia. Mời 1 HS làm trọng tài
- Cách chơi:
+ Mỗi đội có 1 HS cầm đồng xu tung vào khay, 1 HS còn lại đứng một chân nhảy lò cò trong ô gạch ( hoặc vạch kẻ).
+ Có 4 ô gạch trên bục giảng, 1 HS của mỗi đội lần lượt tung đồng xu, nếu ra mặt ngửa thì bạn của đội mình được nhảy một bước (hoặc 1 ô gạch), mặt sấp thì đứng yên.
+ HS nào nhảy được hết 4 ô gạch đến đích trước là người chiến thắng.
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS tham gia chơi trò chơi
- HS khác quan sát, ghi chép lại kết quả mỗi lần tung đồng xu của hai bạn
*Báo cáo thảo luận
- HS khác quan sát, theo dõi kết quả của các bạn
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét, đánh giá quá trình tham gia trò chơi của HS về thái độ và kết quả.
- GV đặt vấn đề: Khi ta tung đồng xu 1 lần, thì có 2 khả năng có thể xảy ra đó là sấp hoặc ngửa, vậy làm thế nào để tính được xác xuất ngẫu nhiên của biến cố “Mặt xuất hiện của đồng xu là mặt ngửa (N)”
=> GV dẫn dắt vào bài học mới: “Xác suất của biến cố ngẫu nhiên trong một số trò chơi đơn giản”
	Trò chơi “Tung đồng xu”
	
	Lần 1
	Lần 2
	Lần 3
	Lần 4

	Bạn A
	Sấp
	…
	
	

	Bạn B
	Ngửa
	…
	
	





2. Hoạt động 2: Hình thành kiến thức (35 phút)
a) Mục tiêu: 
- HS liệt kê được các kết quả có thể xảy ra trong trò chơi, viết được các kết quả thuận lợi cho mỗi biến cố và biết công thức tính xác suất của biến cố trong trò chơi tung đồng xu, quay số.
b) Nội dung: 
- HS làm việc theo nhóm tung đồng xu, quay số và thực hiện hoạt động 1,2 sgk trang 26
- HS thực hiện ví dụ 1 và luyện tập 1 trong sgk trang 27
c) Sản phẩm: 
- Kết quả của hoạt động 1, lời giải ví dụ 1 và luyện tập 1 trong sgk trang 27.
- HS trả lời được câu hỏi, nhiệm vụ được giao, nhận biết công thức tính xác suất của biến cố trong trò chơi tung đồng xu.
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV – HS
	Tiến trình nội dung

	*GV giao nhiệm vụ học tập
- Phát cho mỗi nhóm một đồng xu.
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Description automatically generated]     Mặt sấp
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Description automatically generated]  Mặt ngửa
Ta quy ước: Mặt xuất hiện số tiền là mặt sấp hay mặt S; mặt xuất quốc huy là mặt ngửa hay mặt N.
Yêu cầu HS thực hiện nhiệm vụ trả lời các câu hỏi sau :
Tung đồng xu một lần.

a) Viết tập hợp  các kết quả có thể xảy ra đối với mặt xuất hiện của đồng xu.



b) Viết tập hợp gồm các kết quả có thể xảy ra đối với biến cố : “Mặt xuất hiện của đồng xu là mặt ”. Mỗi phần tử của tập hợp đó gọi là một kết quả thuận lợi cho biến cố 


c) Tìm tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố  và số phần tử của tập hợp .
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS quan sát, thực hiện tung đồng xu trả lời câu hỏi theo nhóm trong vòng 5 phút. 
- GV quan sát, hỗ trợ, gợi ý HS trả lời câu hỏi
*Báo cáo thảo luận
- GV gọi đại diện 1 nhóm HS trả lời và các HS khác nhận xét, bổ sung
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét câu trả lời của HS, chốt lại kết quả và đưa ra công thức xác suất của biến cố trong trò chơi tung đồng xu.
	I. Xác suất của biến cố trong trò chơi tung đồng xu
*HĐ1:

a) Tập hợp các kết quả có thể xảy ra đối với mặt xuất hiện của đồng xu là 

b) Có một kết quả thuận lợi cho biến cố là mặt 



c) Tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố  và số phần tử của tập hợp là: 

 Tỉ số này được gọi là xác suất của biến cố 

Mặt xuất hiện của đồng xu là mặt 



*Kiến thức trọng tâm:
Trong trò chơi tung đồng xu, ta có:


- Xác suất của biến cố “Mặt xuất hiện của đồng xu là mặt ” bằng 


- Xác suất của biến cố “Mặt xuất hiện của đồng xu là mặt ” bằng 

	*GV giao nhiệm vụ học tập
- GV chia lớp thành bốn nhóm, mỗi nhóm có một đĩa tròn bìa cứng được chia làm tám phần giống hình trong SGK. Các nhóm sẽ tiến hành yêu cầu trong hoạt động 2 sgk trang 27.
[image: ]
- HS đọc hoạt động 2 sgk trang 27 và thực hiện nhóm trong thời gian 5 phút.
Quay đĩa tròn một lần.

a) Viết tập hợp gồm các kết quả có thể xảy ra đối với số ghi ở hình quạt mà mũi tên chỉ vào khi đĩa dừng lại.


b) Viết tập hợp gồm các kết quả có thể xảy ra đối với biến cố : “Mũi tên chỉ vào hình quạt ghi số lẻ”. Mỗi phần tử của tập hợp đó gọi là một kết quả thuận lợi cho biến cố .


c) Tìm tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố  và số phần tử của tập hợp .
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS đọc nhiệm vụ, quan sát, hoạt động theo nhóm
- Hoạt động nhóm trả lời câu hỏi, hoàn thiện đáp án của nhóm ra giấy.
- GV quan sát, hỗ trợ, gợi ý cho các nhóm.
*Báo cáo, thảo luận
- GV mời đại diện một nhóm HS trả lời, các HS khác nhận xét, bổ sung, ghi chép.
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét kết quả thảo luận
- GV đưa ra đáp án chính xác và rút ra công thức: Xác suất của một biến cố trong trò chơi vong quay số.
	II. Xác suất của biến cố trong trò chơi vòng quay số
*HĐ2:


a) Tập hợp gồm các kết quả có thể xảy ra đối với số ghi ở hình quạt mà mũi tên chỉ vào khi đĩa dừng lại là: 

b) Tập hợp các kết quả có thể xảy ra đối với biến cố “ mũi tên chỉ vào hình quạt ghi số lẻ"



c) Tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố  và số phần tử của tập hợp là: 

















*Kiến thức trọng tâm:
- Trong trò chơi vòng quay số, xác suất của một biến cố trong trò chơi bằng tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố và số các kết quả có thể xảy ra đối với mặt xuất hiện của các số ghi ở vòng quay.

	* GV giao nhiệm vụ học tập
- Thảo luận nhóm đôi, em hãy hoàn thành ví dụ 1 và luyện tập 1 trong sgk trang 27
* HS thực hiện nhiệm vụ
- Học sinh thảo luận theo nhóm đôi, trả lời câu hỏi vào vở.
- GV gợi ý, giúp đỡ HS
* Báo cáo, thảo luận
- GV gọi 2 đại diện nhóm HS trả lời câu hỏi.
- Các HS còn lại lắng nghe, nhận xét, ghi chép vào vở.
* Kết luận, nhận định
- GV nhận xét, đánh giá, chốt đáp án.
	Ví dụ 1:


- Tập hợp  gồm các kết quả có thể xảy ra đối với số ghi ở hình quạt mà mũi tên chỉ vào khi đĩa dừng lại là: 

- Tập hợp các kết quả thuận lợi cho biến cố “Mũi tên chỉ vào hình quạt ghi số chẵn” là: 



- Tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố  và số phần tử của tập hợp là: 
Luyện tập 1:


- Tập hợp gồm các kết quả có thể xảy ra đối với số ghi ở hình quạt mà mũi tên chỉ vào khi đĩa dừng lại là: 

- Tập hợp các kết quả thuận lợi cho biến cố: “ mũi tên chỉ vào hình quạt ghi số nhỏ hơn 6” 



- Tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố  và số phần tử của tập hợp là: 

	* GV giao nhiệm vụ học tập
- Hoạt động cá nhân, em hãy trả lời câu hỏi sau:
+ Số các kết quả có thể xảy ra đối với số ghi ở hình quạt mà mũi tên chỉ vào khi đĩa dừng lại.

+ Nếu là số các kết quả thuận lợi cho một biến cố thì xác suất của biến cố đó tính như thế nào ? 
* HS thực hiện nhiệm vụ
- Cá nhân học sinh trả lời câu hỏi.
- Gv gợi ý, giúp đỡ HS
* Báo cáo, thảo luận
- GV gọi 1 HS trả lời câu hỏi.
- Các HS còn lại lắng nghe, nhận xét, ghi chép vào vở.
* Kết luận, nhận định
- GV nhận xét, đánh giá, chốt kiến thức.
	*Chú ý: 


Trong trò chơi vòng quay số đã nêu, nếu là số kết quả thuận lợi cho một biến cố thì xác suất của biến cố đó bằng 



3. Hoạt động 3: Luyện tập (5 phút)
a) Mục tiêu: 
- HS được củng cố, khắc sâu kiến thức về xác suất của một biến cố, vận dụng các kiến thức đã học giải quyết một số bài toán liên quan.
b) Nội dung: HS đọc và làm bài tập 1 vào vở.
c) Sản phẩm: Lời giải bài tập 1
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV – HS
	Tiến trình nội dung

	*GV giao nhiệm vụ học tập

- Đọc và trả lời bài tập  theo nhóm đôi 


Bài : Viết ngẫu nhiên một số tự nhiên nhỏ hơn 

a) Tìm số phần tử của tập hợp  gồm các kết quả có thể xảy ra đối với số tự nhiên được viết ra.
b) Tính xác suất của biến cố “Số tự nhiên được viết ra là số chẵn”.
c) Tính xác suất của biến cố “Số tự nhiên được viết ra là số lẻ”.

d) Tính xác suất của biến cố “Số tự nhiên được viết ra là bội của ”.

*HS thực hiện nhiệm vụ

- HS thảo luận nhóm đôi để trả lời bài tập 
*Báo cáo, thảo luận
- GV mời một nhóm HS trả lời, một nhóm HS khác nhận xét
*Kết luận, nhận định
- GV đưa ra lời giải chính xác
	* Phương pháp giải:

- Xác định số phần tử của tập hợp 
- Liệt kê và xác định số các kết quả thuận lợi của biến cố cần tìm
- Tính xác suất của biến cố
Lời giải:

a) 


Số phần tử của tập hợp  là 


b) Các kết quả thuận lợi cho biến cố “Số tự nhiên được viết ra là số chẵn” là: . Do đó có  kết quả thuận lợi cho biến cố đó. 

Vì vậy, xác suất của biến cố “Số tự nhiên được viết ra là số chẵn” là 


c) Các kết quả thuận lợi cho biến cố “Số tự nhiên được viết ra là số lẻ” là: . Do đó có  kết quả thuận lợi cho biến cố đó. 

Vì vậy, xác suất của biến cố “Số tự nhiên được viết ra là số lẻ” là 



d) Các kết quả thuận lợi cho biến cố “Số tự nhiên được viết ra là bội của ” là: .Do đó có  kết quả thuận lợi cho biến cố đó.


Vì vậy, xác suất của biến cố “Số tự nhiên được viết ra là bội của ” là: 


4. Hoạt động 4: Vận dụng (3 phút)
a) Mục tiêu: 
- Vận dụng các kiến thức đã học giải quyết một số bài toán, ôn tập kiến thức đã học


b) Nội dung: HS đọc và làm bài tập  sgk trang  vào vở
c) Sản phẩm: Lời giải bài tập 2 của HS
d) Tổ chức thực hiện:
	Hoạt động của GV - HS
	Tiến trình nội dung

	*GV giao nhiệm vụ học tập
- Hoạt động cá nhân làm bài tập 2 sgk trang 30
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS làm cá nhân hoàn thành bài 2 sgk trang 30 vào vở
*Báo cáo, thảo luận
- GV mời một HS lên bảng làm bài.
- Các HS khác làm bài vào vở, quan sát và nhận xét bài làm của bạn trên bảng.
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét bài làm của HS, đưa ra đáp án chính xác.
	Bài 2: (sgk trang 30)

a) Tập hợp  các kết quả có thể xảy ra đối với số tự nhiên có ba chữ số:



b) – Các số tự nhiên được viết ra là lập phương của một số tự nhiên là: .
Vậy xác suất của biến cố số tự nhiên được viết ra là lập phương của một số tự nhiên là :










- Các số tự nhiên được viết ra là số chia hết cho là các số có chữ số tận cùng là  và có  chữ số đầu tiên là số có  chữ số nên là từ số  đến số . Vậy có số suy ra xác suất của biến cố là: 



Hướng dẫn tự học ở nhà (2 phút)
- Ghi nhớ công thức tính xác suất của một biến cố trong trò chơi tung đồng xu và vòng quay số.
- Chuẩn bị bài mới: Tìm hiểu trước nội dung phần III. Xác suất của biến cố trong trò chơi chọn ngẫu nhiên một đối tượng từ một nhóm đối tượng. (sgk/28)
	Tiết 2:


1.Hoạt động 1: Mở đầu (5 phút): Trò chơi khởi động “Rút bài chẵn lẻ”
a) Mục tiêu: 
-Tạo hứng thú cho học sinh
b) Nội dung: HS chơi trò chơi “Rút bài chẵn lẻ”
c) Sản phẩm: Kết quả chơi trò chơi của học sinh.
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV - HS
	Tiến trình nội dung

	*GV giao nhiệm vụ học tập
- GV chuẩn bị một bộ bài tú lơ khơ gồm 36 quân đã loại bỏ J; Q; K; A.
- Luật chơi:
+ Có 2 đội chơi, mỗi đội gồm 4 bạn
+ Các thành viên trong hai đội lần lượt rút bài từ trong hộp (mỗi thành viên rút 1 lần rồi lại thả vào trong hộp, GV trộn đều thẻ).
+ Đội 1 số lần rút thẻ là số lẻ nhiều sẽ chiến thắng
+ Đội 2 số lần rút thẻ là số chẵn nhiều sẽ chiến thắng.
Hết lượt chơi, GV sẽ tổng kết lại xem đội nào chiến thắng.
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS tích cực tham gia vào trò chơi
*Báo cáo, thảo luận
- HS khác theo dõi, nhận xét đánh giá kết quả hai đội chơi.
*Kết luận, nhận định
- GV tổng kết đội chiến thắng
- GV đặt vấn đề: Khi ta rút ngẫu nhiên 1 thẻ bài từ bộ bài 36 quân, vậy làm thế nào để tính được xác xuất ngẫu nhiên của biến cố “Số trên thẻ được rút ra là số chẵn.”
=> GV dẫn dắt vào bài học.
	Trò chơi “Rút bài chẵn lẻ”
- Đội 1: Số lần rút bài số lẻ là: …
- Đội 2: Số lần rút bài số chẵn là: …


2.Hoạt động 2: Hình thành kiến thức (25 phút)
a) Mục tiêu: 
- HS hoạt động nhóm từ đó biết công thức xác suất của một biến cố trong một số trò chơi đơn giản
- Biết cách tính xác suất của một biến cố trong trò chơi chọn ngẫu nhiên một đối tượng từ một nhóm đối tượng
b) Nội dung: HS đọc và thực hiện hoạt động 3 SGK/28
c) Sản phẩm: Lời giải hoạt động 3
d) Tổ chức thực hiện:
	Hoạt động của GV - HS
	Tiến trình nội dung

	*GV giao nhiệm vụ học tập
- HS đọc hoạt động 3 sgk trang 28 và làm vào vở
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS thực hiện nhiệm vụ cá nhân và ghi lại kết quả vào vở.
*Báo cáo, thảo luận
- GV mời 1 HS lên bảng trả lời về kết quả thực hiện, các HS khác lắng nghe, nhận xét, ghi chép. 
- GV quan sát, nhận xét, gợi ý cho HS
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét, đưa ra đáp án chính xác, chốt kiến thức





	III. Xác suất của biến cố trong trò chơi chọn ngẫu nhiên một đối tượng từ một nhóm đối tượng
HĐ3:

a) =  Lúa, Ngô, Hoa hồng, Hoa hướng dương, Trâu, Bò, Voi, Hổ, Báo, Sư tử }

Vậy tập hợp  có 10 phần tử.

b) =  Trâu, Bò, Voi, Hổ, Báo, Sư tử }


Tập  có phần tử.



c) Tỉ số của các kết quả thuận lợi cho biến cố  và số phần tử của tập hợp  bằng: 

=> Xác suất của biến cố : “Trên viên bi lấy ra viết tên động vật”
*Kiến thức trọng tâm
- Trong trò chơi chọn ngẫu nhiên một đối tượng từ một nhóm đối tượng, xác suất của một biến cố bằng tỉ số của số kết quả thuận lợi cho biến cố và số các kết quả có thể xảy ra đối với đối tượng được chọn ra.


	*GV giao nhiệm vụ học tập
VD2: Trong trò chơi lấy bi ở HĐ 3, tính xác suất của biến cố:
a) “ Trên viên bi lấy ra viết tên một loài thực vật”
b) “ Trên viên bi lấy ra viết tên một loài động vật ăn thịt”
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS thực hiện nhiệm vụ nhóm đôi trong thời gian 3 phút và ghi lại kết quả vào vở.
*Báo cáo, thảo luận
- GV mời 1 HS đại diện nhóm lên bảng trả lời về kết quả thực hiện, các HS khác lắng nghe, nhận xét, ghi chép. 
- GV quan sát, nhận xét, gợi ý cho HS
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét, đưa ra đáp án chính xác, chốt kiến thức
	VD2.
a) Các kết quả thuận lợi cho biến cố “trên viên bi được lấy ra viết tên một loài thực vật” là: lúa, ngô, hoa hồng, hoa hướng dương.

Có  kết quả thuận lợi cho biến cố.

Xác suất của biến cố đó là .
b) Các kết quả thuận lợi cho biến cố “Trên viên bi lấy ra viết tên một loài động vật ăn thịt” là: hổ, báo, sư tử. 

Có  kết quả thuận lợi cho biến cố.

Xác suất của biến cố đó là  .


	*GV giao nhiệm vụ học tập
VD3: 1 HS đọc to VD 3 ( GV trình chiếu ND trên slide)
Tính xác suất của biến cố sau:
a) “ Thành viên được chọn ra đến từ vùng Đồng bằng sông Hồng”
b) “ Thành viên được chọn ra đến từ vùng Đồng bằng sông Cửu Long”
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS thực hiện nhiệm vụ nhóm 4, trong thời gian 4 phút.
*Báo cáo, thảo luận
- GV mời 1 HS đại diện nhóm lên bảng trả lời về kết quả thực hiện, các HS khác lắng nghe, nhận xét, ghi chép. 
- GV quan sát, nhận xét, gợi ý cho HS
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét, đưa ra đáp án chính xác, chốt kiến thức
	VD3.
a) Các kết quả thuận lợi cho biến cố “ Thành viên được chọn ra đến từ vùng Đồng bằng sông Hồng” là: Hà Nội, Hải Dương, Hải Phòng, Hà Nam, Nam Định, Ninh Bình.

Có kết quả thuận lợi cho biến cố.

Xác suất của biến cố đó là  .
b) Các kết quả thuận lợi cho biến cố “ Thành viên được chọn ra đến từ vùng Đồng bằng sông Cửu Long”  là: Long An, Tiền Giang, Vĩnh Long, Bến Tre, Đồng Tháp, Trà Vinh, An Giang, Cần Thơ, Hậu Giang, Bạc Liêu, Sóc Trăng, Kiên Giang, Cà Mau.

Có  kết quả thuận lợi cho biến cố.

Xác suất của biến cố đó là  .



	*GV giao nhiệm vụ học tập
VD4: 1 HS đọc to VD4 ( GV trình chiếu ND trên slide)

Viết ngẫu nhiên một số tự nhiên có  chữ số.

a) Tìm số phần tử của tập hợp  gồm các kết quả có thể xảy ra đối với số tự nhiên được viết ra.

b) Tính xác suất của biến cố “Số tự nhiên được viết ra là bội của ”.
*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS thực hiện nhiệm vụ nhóm 2.
*Báo cáo, thảo luận
- GV mời 1 HS đại diện nhóm lên bảng trả lời về kết quả thực hiện, các HS khác lắng nghe, nhận xét, ghi chép. 
- GV quan sát, nhận xét, gợi ý cho HS
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét, đưa ra đáp án chính xác, chốt kiến thức

	VD4.

a) Tập hợp  gồm các kết quả có thể xảy ra đối với số tự nhiên được viết ra là:

.


Số phần tử của tập hợp  là .



b) Các kết quả thuận lợi cho biến cố “Số tự nhiên được viết ra là bội của ” là: .

Có  kết quả thuận lợi cho biến cố.

Xác suất của biến cố đó là  .




3. Hoạt động 3: Luyện tập (10 phút)
a) Mục tiêu: 
- Hs nhớ lại và luyện tập các công thức tính xác suất đã học giải quyết một số bài toán liên quan.
b) Nội dung: HS tham gia trò chơi Bingo
c) Sản phẩm: Luyện tập và vận dụng được công thức tính xác suất của một biến cố ngẫu nhiên trong một số trò chơi.
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV – HS
	Tiến trình nội dung

	*GV giao nhiệm vụ học tập
- Tổ chức trò chơi Bingo
- Luật chơi:

- GV đưa ra phiếu bài tập gồm  câu hỏi cho HS quan sát và thực hiện



- GV có  số từ  đến  cho học sinh tự do điền vào bảng theo ý thích (mỗi nhóm có một bảng riêng).
	1
	5
	4

	9
	2
	3

	8
	6
	7


- HS làm theo nhóm đôi để trả lời bài tập.  
Nhóm nào trả lời đúng câu hỏi trước thì được chọn thứ tự của câu hỏi sau.

- HS trả lời đúng câu hỏi có số thứ tự nào thì đánh dấu X vào ô đó. Khi nào đánh dấu được  chữ X theo hàng dọc, hàng ngang hoặc chéo trước thì hô to Bingo và dành chiến thắng. 
Ví dụ 1 trường hợp được BINGO
	1 X
	5
	4

	9
	2 X
	3

	8
	6
	7 X


*HS thực hiện nhiệm vụ
- HS tích cực tham gia trò chơi.
- Đáp án các câu được trình bày ngắn gọn vào vở.
*Báo cáo, thảo luận
- GV quan sát, giúp đỡ HS
- HS nào chiến thắng xong trước có thể giúp đỡ bạn bên cạnh.
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét kết quả, trao phần thưởng cho năm bạn nhanh nhất, có kết quả chính xác nhất.

	Trò chơi Bingo
Bộ câu hỏi:

*Gieo  lần một con xúc xắc cân đối, người ta thống kê được số lần xuất hiện của các mặt như sau:
	Số chấm
	

	

	

	

	

	


	Số lần xuất hiện
	

	

	

	

	

	




Tính xác suất của các biến cố sau:


CH : “Số chấm xuất hiện trên con xúc xắc  nhỏ hơn ”

CH: “Số chấm xuất hiện là số nguyên tố”


CH: “Số chấm xuất hiện chia hết cho ” 



*Tung một chiếc kẹp giấy  lần xuống sàn nhà lát gạch hình vuông. Quan sát thấy có  lần chiếc kẹp nằm hoàn toàn bên trong hình vuông và  lần chiếc kẹp nằm trên cạnh hình vuông. Tính xác suất của các biến cố sau:
CH4: “Chiếc kẹp giấy nằm hoàn toàn trong hình vuông”
CH5: “Chiếc kẹp giấy nằm trên cạnh của hình vuông”



CH6: Viết ngẫu nhiên một số tự nhiên có  chữ số. Tính xác suất của biến cố “Số tự nhiên được viết ra là số chia cho  dư  ”






CH: Một hộp có  thẻ cùng loại được đánh số từ  đến . Rút ngẫu nhiên  tấm thẻ. Tính xác suất của biến cố “Số trên thẻ được rút ra là bội của ”.




CH: Một nhà máy sản xuất máy điều hòa tiến hành kiểm tra chất lượng của  chiếc điều hòa được sản xuất và thấy có  chiếc bị lỗi. Trong một lô hàng có  chiếc điều hòa. Hãy dự đoán xem có khoảng bao nhiêu chiếc điều hòa bị lỗi.



CH: Gieo một con xúc xắc  mặt đồng chất  lần có kết quả như sau
	
 chấm
	
 chấm
	
chấm

	
 chấm
	
 chấm
	
 chấm

	
 chấm
	
 chấm
	
 chấm

	
 chấm
	
 chấm
	
 chấm



Có bao nhiêu lần xuất hiện mặt có số chấm là bội của ?
Đáp án: 






CH:         CH:     CH:   






CH:     CH:        CH: 






CH:    CH:        CH: 


4. Hoạt động 4: Vận dụng (3 phút)
a) Mục tiêu: 
- Vận dụng các kiến thức đã học giải quyết một số vấn đề thực tế, ôn tập kiến thức đã học.
b) Nội dung: HS tham gia trò chơi “Con số gì đây ?”
c) Sản phẩm: Vé sổ xố của HS
d) Tổ chức thực hiện:
	Hoạt động của GV - HS
	Tiến trình nội dung

	*GV giao nhiệm vụ học tập
- HS chơi trò chơi con số gì đây ?
*HS thực hiện nhiệm vụ

- HS ghi một vé số  chữ số bất kì (không tẩy xóa)
- Sau đó GV chiếu video quay xổ số đã chuẩn bị trước cho HS quan sát, tự đối chiếu với vé số của mình.
- HS trúng giải là HS có dãy số trùng với dãy số đặc biệt trong video.
*Báo cáo, thảo luận
- HS xem video, so sánh với vé số của bản thân. 
- GV quan sát HS
*Kết luận, nhận định
- GV nhận xét kết quả, trao phần thưởng cho bạn chiến thắng, đưa ra câu hỏi: “Có nên chơi xổ số, các trò chơi đỏ đen hay không ?”
	Trò chơi con số gì đây ?
[image: ]
*Kết luận:

Các kết quả xảy ra của một vé số có 5 chữ số là rất nhiều cụ thể là :  số.

Vì vậy, tỉ lệ trúng vé xổ số là rất nhỏ 

 Không nên chơi các trò chơi xổ số, cờ bạc, đỏ đen.


Hướng dẫn tự học ở nhà (2 phút)
- Học bài, nắm vứng công thức tính xác suất trong các trò chơi đơn giản: tung đồng xu, quay số.
- Tổng hợp kiến thức bài học bằng sơ đồ tư duy.


- Làm bài tập  sgk toán trang .
	Tiết 3 


1. Hoạt động 1: Mở đầu (Khoảng: 05 phút) 
a) Mục tiêu: Nhắc lại các kiến thức và kỹ năng về xác suất của biến cố ngẫu nhiên trong các trò chơi đơn giản
b) Nội dung: Trả lời các câu hỏi trắc nghiệm trong trò chơi “Hộp quà bí mật”
c) Sản phẩm: Đáp án của các câu hỏi; HS tổng hợp lại kiến thức đã học trong bài.
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV - HS
	Tiến trình nội dung

	* GV giao nhiệm vụ học tập
- GV tạo hứng thú khởi động bằng cách cho HS tham gia trò chơi “Hộp quà bí mật” (Trình chiếu PowerPoint). Yêu cầu cá nhân HS trả lời các câu hỏi trong trò chơi. 
* HS thực hiện nhiệm vụ
- Học sinh lắng nghe, quan sát theo dõi các câu hỏi trong trò chơi.
- Cá nhân HS suy nghĩ và lần lượt trả lời các câu hỏi.
* Báo cáo, thảo luận
- Học sinh lần lượt trả lời các câu hỏi theo cá nhân.
- HS lắng nghe, chú ý theo dõi và nhận xét đáp án và phản biện (nếu có).
* Kết luận, nhận định
- GV khẳng định lại kết quả đúng và đánh giá mức độ hoàn thành của HS.
- GV khẳng định lại nội dung: Ta vừa áp dụng kiến thức bài 4: Xác suất của các biến cố ngẫu nhiên trong các trò chơi đơn giản. Vậy làm sao để nhớ được nội dung kiến thức liên kết của cả bài  Hoạt động 2.
	
Câu 1: Khi tung  đồng xu cân đối một cách ngẫu nhiên. Có mấy kết quả có thể xảy ra?




[bookmark: MTBlankEqn]A. .	B. .         C. .          D. .
Đáp án: B. 
Câu 2: Trong một cuộc thi bắn súng. Mỗi xạ thủ được bắn một lần duy nhất. Tính xác xuất để một xạ thủ bắn trúng bia.




A. .	B. .            C. .		D. .
Đáp án: A.




Câu 3: Trong hộp có  lá thư có bì thư giống nhau, bên trong mỗi bì thư có   mảnh giấy và được đánh số từ  đến . Mỗi bạn lấy ngẫu nhiên một bì thư, xem số ghi trên lá thư rồi trả lại vào bì và cho vào hộp. Tập hợp tất cả các kết quả có thể xảy ra là:

A. .

B. .

C. .                                

D. .
Đáp án: A.





Câu 4: Một tổ của lớp  có  học sinh nam và  học sinh nữ. Giáo viên chọn ngẫu nhiên 1 bạn lên bảng kiểm tra bài cũ. Biến cố : “Chọn được một học sinh nữ”. Xác suất của biến cố  là




A. .          B. .         C. .	D. .
Đáp án: C
Câu 5: 
[image: ]

Trong trò chơi vòng quay số, nếu  là số kết quả thuận lợi cho một biến cố thì xác suất của biến cố đó bằng




A. .        B. .         C. .          D. .
Đáp án: D.


2. Hoạt động 2: Củng cố kiến thức (Khoảng: 10 phút)
a) Mục tiêu: Hệ thống hoá kiến thức về xác suất của biến cố trong một số trò chơi đơn giản.
b) Nội dung: Thiết lập sơ đồ tư duy về xác suất của biến cố trong một số trò chơi đơn giản. Thực hiện hoạt động nhóm,
c) Sản phẩm: Sơ đồ tư duy về xác suất của biến cố trong một số trò chơi đơn giản.
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV - HS
	Tiến trình nội dung

	* GV giao nhiệm vụ học tập:

- Yêu cầu HS hoạt động nhóm  phút. Trình bày sản phẩm trên bảng nhóm mô tả nội dung kiến thức liên kết hình thành Sơ đồ tư duy Bài 4:$15.2022.53 Xác suất của biến cố trong một số trò chơi đơn giản.
* HS thực hiện nhiệm vụ:
- Học sinh quan sát, trao đổi, thảo luận.
- Học sinh treo nội dung Sơ đồ tư duy đã chuẩn bị trước trên bảng nhóm lên bảng và trình bày nội dung.
* Báo cáo, thảo luận:
- GV yêu cầu học sinh lên bảng mô tả nội dung liên kết hình thành Sơ đồ tư duy của bài.
- HS quan sát, lắng nghe, nhận xét và nêu câu hỏi phản biện (nếu có).
* Kết luận, nhận định:
- GV khẳng định lại nội dung bài thông qua Sơ đồ tư duy trên bảng phụ hoặc trình chiếu để HS rõ mạch kiến thức và đánh giá mức độ hoàn thành của HS.
	Sơ đồ tư duy Bài 4: Xác suất của biến cố trong một số trò chơi đơn giản.

	[image: ]


3. Hoạt động 3: Luyện tập (Khoảng: 18 phút)
a) Mục tiêu: 
- Học sinh được nhớ lại và luyện tập lại công thức tính xác suất của một biến cố ngẫu nhiên trong một số trò chơi.
- Vận dụng kiến thức đó để áp dụng giải quyết một số vấn đề liên quan.
b) Nội dung: Tham gia các trò chơi: tung đồng xu, vòng quay may mắn và rút thẻ trong hộp. 
c) Sản phẩm: Luyện tập và vận dụng được công thức tính xác suất của một biến cố ngẫu nhiên trong một số trò chơi; hoàn thành phiếu bài tập.
d) Tổ chức thực hiện: 
	Hoạt động của GV - HS
	Tiến trình nội dung

	* GV giao nhiệm vụ học tập 1


- Phát cho mỗi nhóm  đồng xu cân đối, đồng chất. Yêu cầu hoạt động nhóm  phút thực hiện nhiệm vụ:
Mỗi bạn trong nhóm tung đồng xu ngẫu nhiên hai lần liên tiếp và hoàn thành nội dung của Phiếu học tập dưới dạng điền khuyết trên bảng phụ.

a) Viết tập hợp  các kết quả có thể xảy ra đối với mặt xuất hiện của đồng xu trong hai lần tung.

b) Xét biến cố : “Mặt xuất hiện của đồng xu giống nhau”. Nêu những kết quả thuận lợi cho biến cố trên.


c) Viết tỉ số của các kết quả thuận lợi cho biến cố  và số phần tử của tập hợp .

Từ đó tính xác suất của biến cố .
* HS thực hiện nhiệm vụ
- HS quan sát bạn thực hiện tung đồng xu, thống kê trên bảng, chú ý, trải nghiệm.
- Hoạt động nhóm thực hiện trả lời, hoàn thiện phiếu bài tập của nhóm mình.
- Hướng dẫn, hỗ trợ: GV quan sát, hỗ trợ HS thực hiện các thao tác tung đồng xu, ghi chép số liệu; thực hiện hoạt động nhóm sau quá trình tung đồng xu.
* Báo cáo, thảo luận
- GV gọi đại diện 1 nhóm mang sản phẩm của nhóm mình lên bảng trình bày;
- Các nhóm còn lại sẽ nhận xét, bổ sung, phản biện.
* Kết luận, nhận định
- GV nhận xét kết quả quá trình thảo luận;
- GV chốt lại kết quả cuối cùng; đưa ra công thức: Xác suất của một biến cố trong trò chơi tung đồng xu.
	Luyện tập 1: Xác suất của biến cố trong trò chơi tung đồng xu.


Kí hiệu mặt xuất hiện là mặt sấp: ; mặt ngửa: .

a) Tập hợp  các kết quả có thể xảy ra đối với mặt xuất hiện của đồng xu trong hai lần tung là:




Tập hợp  có  phần tử.

b) Xét biến cố : “Mặt xuất hiện của đồng xu giống nhau”:


Những kết quả thuận lợi của biến cố  là: .


Có  kết quả thuận lợi của biến cố .


c) Tỉ số của các kết quả thuận lợi của biến cố trên và số phần tử của tập hợp  là: .

Vậy xác suất của biến cố .





* Kiến thức trọng tâm: 
Xác suất của một biến cố trong trò chơi tung đồng xu bằng tỉ số của số các kết quả thuận lợi cho biến cố so với số các kết quả có thể xảy ra đối với mặt xuất hiện của đồng xu.

	* GV giao nhiệm vụ học tập 2:

- Yêu cầu HS hoạt động cá nhân thông qua trò chơi “Vòng quay may mắn” trong thời gian  phút.
- GV chiếu slide trò chơi 
- GV hướng dẫn luật chơi và tổ chức trò chơi
* HS thực hiện nhiệm vụ:
- GV có thể đặt câu hỏi gợi ý trong từng gói câu hỏi.
- Học sinh quan sát, trao đổi, thảo luận theo gợi ý của GV.
* Báo cáo, thảo luận:
- GV yêu cầu một HS trả lời miệng tại chỗ.
- HS cả lớp quan sát, lắng nghe và nhận xét.
* Kết luận, nhận định:
- GV khẳng định kết quả đúng và đánh giá mức độ hoàn thành của HS.
- GV nhắc lại về các biện pháp để làm bài tập tương tự.
	Luyện tập 2: Xác suất của biến cố trong trò chơi vòng quay số

Vòng quay là một đĩa tròn quay được chia làm  phần bằng nhau và ghi các số:

 . 
Chiếc kim được gắn cố định. 
[image: ]
Luật chơi:
+ Mỗi học sinh lên ấn nút quay vòng quay một lần.
+ Mũi tên chỉ vào hình quạt ghi số bao nhiêu thì GV sẽ mở bộ câu hỏi tương ứng với số đó.
+ HS suy nghĩ và trả lời câu hỏi trong thời gian 10 giây.
+ HS trả lời đúng được GV tặng 1 sticker Ngôi sao học tập.
+ Nếu HS trả lời sai, GV mời các HS khác trả lời và tặng sticker cho HS trả lời đúng.
Câu hỏi 10: Có bao nhiêu kết quả có thể xảy ra đối với kết quả của trò chơi “Vòng quay may mắn”?




A. .          B. .         C. .	D. .
Đáp án: A


Câu hỏi 20: Tính xác suất của biến cố : “ Mũi tên chỉ vào phần hình quạt ghi số nhỏ hơn hoặc bằng ”.




A. .          B. .         C. .	D. .
Đáp án: B

Câu hỏi 30: Tính xác suất của biến cố : “ Mũi tên chỉ vào phần hình quạt ghi số là số chẵn”




A. .          B. .         C. .	D. .
Đáp án: A

Câu hỏi 40: Tính xác suất của biến cố : “ Mũi tên chỉ vào phần hình quạt ghi số là số lẻ”.




A. .          B. .         C. .	D. .
Đáp án: C.

Câu hỏi 50: Tính xác suất của biến cố : “ Mũi tên chỉ vào phần hình quạt ghi số không phải là số nguyên tố”.




A. .          B. .         C. .	D. .
Đáp án: B.


Câu hỏi 60: Tính xác suất của biến cố: “ Mũi tên chỉ vào phần hình quạt ghi số chia cho  dư ”




A. .          B. .         C. .	D. .
Đáp án: D.

Câu hỏi 70: Các kết quả thuận lợi cho biến cố: “ Mũi tên chỉ vào phần hình quạt ghi số chia hết cho  ” là số nào?




A. .    B. .    C. .	      D. .
Đáp án: B.



Câu hỏi 80: Tính xác suất của biến cố : “ Mũi tên chỉ vào phần hình quạt ghi số là bội chung của  và ”.




A. .          B. .         C. .	D. .
Đáp án: A.

	* GV giao nhiệm vụ học tập 3:
- GV chiếu slide đề bài tập 3/SGK-trang 30
- GV yêu cầu HS hoạt động cặp đôi để thực hiện nhiệm vụ theo nội dung đã tìm hiểu trước tại nhà.

- GV chiếu hình ảnh  biển đẹp của các châu lục trên thế giới, đặt câu hỏi “Bãi biển đó thuộc Châu lục nào?” để hoàn thành bảng sau:
	STT
	Tên biển
	Quốc gia
	Châu lục

	1
	Hạ Long
	Việt Nam
	

	2
	Phuket
	Thái Lan
	

	3
	Marasusa Tropea
	Italia
	

	4
	Cala Macarella
	Tây Ban Nha
	

	5
	Ifaty
	Madagasca
	

	6
	Lamu
	Kenya
	

	7
	Ipanema
	Brazil
	

	8
	Cancun
	Mexico
	

	9
	Bondi
	Australia
	

	10
	Scotia
	
	Châu Nam Cực



* HS thực hiện nhiệm vụ
- Học sinh hoạt động nhóm thực hiện yêu cầu
* Báo cáo, thảo luận
- Đại diện nhóm trả lời câu hỏi.
- Mỗi nhóm đại điện trả lời một ý câu a và các ý trong câu b.
* Kết luận, nhận định
- GV khẳng định kết quả đúng và đánh giá mức độ hoàn thành của HS.
- GV đánh giá bằng nhận xét.
	HĐ 3: Xác suất của biến cố trong trò chơi chọn ngẫu nhiên một đối tượng từ một nhóm đối tượng.
BT 3/SGK-Trang 30:
	STT
	Tên biển
	Quốc gia
	Châu lục

	1
	Hạ Long
	Việt Nam
	Châu Á

	2
	Phuket
	Thái Lan
	Châu Á

	3
	Marasusa Tropea
	Italia
	Châu Âu

	4
	Cala Macarella
	Tây Ban Nha
	Châu Âu

	5
	Ifaty
	Madagasca
	Châu Phi

	6
	Lamu
	Kenya
	Châu Phi

	7
	Ipanema
	Brazil
	Châu Mỹ

	8
	Cancun
	Mexico
	Châu Mỹ

	9
	Bondi
	Australia
	Châu Úc

	10
	Scotia
	
	Châu Nam Cực


Giải:


a) Hạ Long; Phuket; Marasusa Tropea; Cala Macarella; Ifaty; Lamu; Ipanema; Cancun; Bondi; Scotia.


Tập hợp  có  phần tử.
b) 
+) Kết quả thuận lợi cho “Biển được chọn thuộc châu Âu” là: Marasusa Tropea; Cala Macarella.

Có  kết quả thuận lợi. 

Nên xác suất .
Tương tự ta có: 

+) Xác suất cho “Biển được chọn thuộc châu Á” là: .

+) Xác suất cho “Biển được chọn thuộc châu Phi” là: .

+) Xác suất cho “Biển được chọn thuộc châu Úc” là: .

+) Xác suất cho “Biển được chọn thuộc châu Nam Cực” là: .

+) Xác suất cho “Biển được chọn thuộc châu Mỹ” là: .


4. Hoạt động 4: Vận dụng (Khoảng: 10 phút) 
a) Mục tiêu: 
- Áp dụng được các kiến thức về xác suất của biến cố ngẫu nhiên trong các trò chơi đơn giản vào giải quyết các bài toán trong toán học hoặc trong thực tiễn.
- Giao nhiệm vụ tự học cho HS.
b) Nội dung: Giải quyết bài toán thực tế. 
c) Sản phẩm: Kết quả của các bài toán thực tế.
d) Tổ chức thực hiện:
	Hoạt động của GV - HS
	Tiến trình nội dung

	* GV giao nhiệm vụ học tập:
- Yêu cầu HS hoạt động nhóm bài tập vận dụng.
- GV chiếu đề bài để HS theo dõi. 
- GV hướng dẫn, hỗ trợ, giải đáp thắc mắc của HS để hiểu rõ nhiệm vụ.
- Yêu cầu nhóm có câu trả lời sớm nhất cử một bạn đại diện trả lời câu hỏi.
* HS thực hiện nhiệm vụ:
- Học sinh hoạt động nhóm, suy nghĩ, thảo luận và trả lời nội dung câu hỏi theo gợi ý của GV.
* Báo cáo, thảo luận:
- Một học sinh đại diện nhóm có câu trả lời sớm nhất trả lời miệng tại chỗ đáp án của bài toán, có giải thích.
- HS quan sát, lắng nghe, nhận xét và nêu câu hỏi phản biện.
* Kết luận, nhận định:
- GV khẳng định kết quả đúng và đánh giá mức độ hoàn thành của HS.
- GV khẳng định nội dung kiến thức đã áp dụng để giải bài toán: Xác suất của biến cố ngẫu nhiên trong các trò chơi đơn giản.
	


Bài tập vận dụng: Sau khi đặt phần ăn cho cả gia đình trên appstore (cửa hàng trực tuyến) của gà rán LOTTERIA với hóa đơn trên  đồng bạn An đã được nhận  lượt quay vòng quay may mắn để nhận thêm  món với giá ưu đãi như sau: 
	Món ăn
	Giá ưu đãi (đồng)

	Nước 7up size L
	Miễn phí

	Đùi gà rán
	Miễn phí

	Nước coca size L
	


	Mì Ý
	


	Khoai tây chiên big size
	


	Hamburger big size
	




[image: ]

a) Tìm số phần tử của tập hợp  gồm các kết quả có thể xảy ra đối với món bạn An quay được?
b) Tính xác suất của mỗi  biến cố sau :


1. : “Món bạn An quay được có giá dưới  đồng”.


2. : “Món bạn An quay được có giá trên  đồng”.



3. : “Bạn An quay được món có giá từ  đồng đến  đồng.
Giải:
a) Tập hợp gồm các kết quả có thể xảy ra đối với món bạn An quay được là:


Nước 7up size L; đùi gà rán; nước coca size L; mì Ý; khoai tây chiên big size; hamburger big size.


Tập hợp  có  phần tử.
b)


1. Các kết quả thuận lợi của biến cố  “Món bạn An quay được có giá dưới  đồng” là: nước 7up size L và đùi gà rán.


Có  kết quả thuận của biến cố 

Vậy xác suất của biến cố .


2. Các kết quả thuận lợi của biến cố : “Món bạn An quay được có giá trên  đồng” là: mì Ý; khoai tây chiên big size; hamburger big size.


Có  kết quả thuận lợi của biến cố 

Vậy xác suất của biến cố .



3. Các kết quả thuận lợi của biến cố : “Bạn An quay được món có giá từ  đồng đến  đồng là: Nước coca size L; mì Ý; khoai tây chiên bigsize.


Có  kết quả thuận lợi của biến cố 

Vậy xác suất của biến cố .


 Hướng dẫn tự học ở nhà (2 phút)
- Ôn lại kiến thức bài học thông qua sơ đồ tư duy.
- Xem lại phương pháp giải các bài tập đã làm trong tiết học.
- Làm các bài tập số ….SBT/trang…
- Chuẩn bị bài mới: Đọc trước bài 5: Xác suất thực nghiệm của một biến cố trong một số trò chơi đơn giản.
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