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BÀI 42: KẾT QUẢ CÓ THỂ VÀ SỰ KIỆN TRONG TRÒ CHƠI, THÍ NGHIỆM
Môn: Toán 6 - Xác suất thực nghiệm - Thời lượng: 02 Tiết.

I. MỤC TIÊU
1. Kiến thức
· Nhận biết được các kết quả có thể xảy ra trong một số trò chơi, thí nghiệm đơn giản (tung đồng xu, lấy bóng từ túi, gieo xúc xắc).
· Nhận biết được một sự kiện có xảy ra hay không tùy thuộc vào kết quả của trò chơi, thí nghiệm đó.
2. Năng lực
· Năng lực tư duy và lập luận toán học: Liệt kê đầy đủ các kết quả có thể và đối chiếu kết quả thực tế với điều kiện của sự kiện.
· Năng lực mô hình hóa toán học: Chuyển đổi các tình huống thực tế (trò chơi) thành các mô hình toán học về xác suất.
· Năng lực số (Digital Competence):
· Sử dụng các phần mềm mô phỏng (Virtual Manipulatives) để thực hiện thí nghiệm lặp lại nhiều lần [2.1.TC1].
· Tìm kiếm và khai thác các trò chơi xác suất trực tuyến để hiểu về tính ngẫu nhiên [1.1.TC1a].
· Sử dụng bảng tính để ghi chép và thống kê kết quả từ các trang mô phỏng [2.1.TC2a].
3. Phẩm chất
· Trung thực: Ghi chép chính xác kết quả thí nghiệm, không tự ý thay đổi số liệu để khớp với dự đoán.
· Chăm chỉ: Tích cực tham gia các hoạt động thực hành và tìm tòi trên môi trường số.

II. THIẾT BỊ DẠY HỌC VÀ HỌC LIỆU
· Giáo viên: Máy chiếu, đồng xu, xúc xắc, túi đựng bóng màu; máy tính có kết nối internet để truy cập các trang mô phỏng (như PhET hoặc nrich.maths.org).
· Học sinh: Sách giáo khoa, vở ghi, máy tính cầm tay, thiết bị thông minh (nếu có).
III. TIẾN TRÌNH DẠY HỌC
[bookmark: Xfbe2b92873b7b9f1e2f1edbbdb71507f12a2163]HOẠT ĐỘNG 1: KHÁM PHÁ KẾT QUẢ CÓ THỂ (TIẾT 1)
a) Mục tiêu: Giúp học sinh nhận biết và liệt kê đầy đủ các kết quả có thể xảy ra trong các thí nghiệm đơn giản.
b) Nội dung: Thực hiện thí nghiệm tung đồng xu, gieo xúc xắc và quan sát các mặt xuất hiện.
c) Tổ chức thực hiện:
1. Dẫn dắt: GV đặt vấn đề: "Khi bạn tung một đồng xu, bạn có thể biết chắc chắn mặt nào sẽ ngửa không? Có bao nhiêu khả năng xảy ra?"
1. Hình thành kiến thức: * 1.1. Thí nghiệm thực tế: HS thực hiện tung đồng xu lần và ghi lại kết quả. GV giới thiệu: "Mặt Sấp (S) và Mặt Ngửa (N) là hai kết quả có thể."
· 1.2. Thí nghiệm ảo: GV hướng dẫn HS truy cập vào một trang web mô phỏng tung đồng xu trực tuyến. HS thực hiện mô phỏng nhanh lần nhấn để thấy các kết quả hiện ra ngẫu nhiên [1.1.TC1a].
1. Mở rộng: HS liệt kê các kết quả có thể khi gieo một con xúc xắc mặt (các số từ đến ).
1. Kết luận: GV chốt: Kết quả có thể là những khả năng có khả năng xảy ra khi thực hiện một trò chơi hay thí nghiệm.

[bookmark: hoạt-động-2-nhận-biết-sự-kiện-tiết-1]HOẠT ĐỘNG 2: NHẬN BIẾT SỰ KIỆN (TIẾT 1)
a) Mục tiêu: Học sinh hiểu thế nào là một sự kiện và xác định được sự kiện đó có xảy ra dựa trên kết quả thực tế.
b) Nội dung: Phân tích các điều kiện đi kèm với kết quả để xác định sự kiện.
c) Tổ chức thực hiện:
1. Khái niệm sự kiện: GV đưa ra ví dụ: Trong trò chơi gieo xúc xắc, ta quan tâm đến việc "Số chấm xuất hiện là số chẵn". Đây là một sự kiện.
1. Phân tích mối quan hệ:
· 2.1. Kiểm tra điều kiện: Nếu gieo được mặt chấm Sự kiện "Số chấm là số chẵn" xảy ra. Nếu gieo được mặt chấm Sự kiện đó không xảy ra.
· 2.2. Liệt kê các kết quả làm sự kiện xảy ra: Đối với sự kiện "Số chấm là số chẵn", các kết quả làm nó xảy ra là: .
1. Thực hành số: HS sử dụng phần mềm gieo xúc xắc ảo, thực hiện lần gieo. Với mỗi lần, HS phải ghi vào bảng tính Excel: Kết quả là gì? Sự kiện "Số chấm " có xảy ra không? (Ghi Có/Không) [2.1.TC2a].
1. Kết luận: Một sự kiện được xác định bởi một điều kiện nào đó. Sự kiện xảy ra nếu kết quả của thí nghiệm thỏa mãn điều kiện đó.
[bookmark: X71631981af7a356edebd6018b128e58b74f6778]HOẠT ĐỘNG 3: THỰC HÀNH TỔNG HỢP VÀ MÔ PHỎNG SỐ (TIẾT 2)
a) Mục tiêu: Rèn luyện kĩ năng liệt kê kết quả và nhận biết sự kiện trong các tình huống phức tạp hơn (lấy bóng, chọn số).
b) Nội dung: Thực hiện thí nghiệm lấy bóng màu và sử dụng công cụ số để thống kê.
c) Tổ chức thực hiện:
1. Thí nghiệm lấy bóng: GV cho một túi đựng 2 bóng đỏ, 1 bóng xanh.
· 3.1. Liệt kê kết quả: Các kết quả có thể là: Lấy được bóng đỏ, Lấy được bóng xanh.
· 3.2. Xác định sự kiện: Xét sự kiện "Lấy được bóng màu vàng". HS thảo luận: Sự kiện này có thể xảy ra không? (Trả lời: Không, vì không có bóng vàng).
1. Ứng dụng năng lực số: * GV trình chiếu một vòng quay may mắn (Spinner) trực tuyến với các hình quạt màu sắc khác nhau.
· HS dự đoán các kết quả có thể.
· GV cho vòng quay chạy lần. HS sử dụng phần mềm để theo dõi biểu đồ tần suất xuất hiện của các màu sắc ngay trên màn hình mô phỏng [2.1.TC1].
1. Kết luận: Sự kiện có thể là "Chắc chắn xảy ra", "Không thể xảy ra" hoặc "Có thể xảy ra".
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[bookmark: hoạt-động-4-vận-dụng-và-dự-án-nhỏ-tiết-2]HOẠT ĐỘNG 4: VẬN DỤNG VÀ DỰ ÁN NHỎ (TIẾT 2)
a) Mục tiêu: Vận dụng kiến thức vào thực tế và làm quen với việc báo cáo kết quả qua công cụ số.
b) Nội dung: Thiết kế một trò chơi nhỏ và thống kê các kết quả.
c) Tổ chức thực hiện:
1. Thiết kế trò chơi (Theo nhóm):
· Mỗi nhóm thiết kế một thí nghiệm (ví dụ: bốc thăm tên các bạn trong tổ, chọn một quân bài từ bộ bài tú lơ khơ).
· 4.1. Nhiệm vụ: Liệt kê tất cả kết quả có thể. Đề xuất 2 sự kiện (1 sự kiện chắc chắn xảy ra và 1 sự kiện có thể xảy ra).
1. Báo cáo kết quả số:
· Các nhóm thực hiện thí nghiệm thực tế lần.
· Nhập dữ liệu vào điện thoại/máy tính bảng và gửi kết quả về Padlet hoặc nhóm Zalo của lớp dưới dạng ảnh chụp bảng thống kê hoặc link bảng tính [3.2.TC1b].
1. Tổng kết và Đánh giá: * GV nhận xét về cách liệt kê kết quả của các nhóm (có bị sót không?).
· Giải thích tại sao một số sự kiện không bao giờ xảy ra trong thí nghiệm của nhóm.
1. Kết thúc:
· Hệ thống lại: Kết quả có thể là gì? Sự kiện là gì?
· Giao nhiệm vụ về nhà: Tìm kiếm trên Google một trò chơi xác suất (như "Deal or No Deal" hoặc các trò chơi xúc xắc) và viết ra 3 sự kiện có thể xảy ra trong trò chơi đó [1.1.TC1a]. Chuẩn bị cho bài "Xác suất thực nghiệm".
