Φύλλο Εργασίας και Αναφοράς 

Τυχαίοι αριθμοί και το παιχνίδι του χάους
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 Επιλέξτε «Έναυσμα». [image: image2.jpg]e E



 
Μελετήστε τις πληροφορίες και καταγράψτε τις παρατηρήσεις σας.

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
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 Επιλέξτε «Υποθέσεις». [image: image4.jpg]Ko
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Μελετήστε τις ερωτήσεις και καταγράψτε τις υποθέσεις σας.
· Με ποια επαναληπτική διαδικασία υποθέτετε ότι μπορεί να δημιουργήθηκε αυτό το τρυπητό του Sierpinski που παρακολουθήσατε στο έναυσμα; 

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
· Είναι δυνατόν να εμπεριέχεται η τυχαιότητα σ' αυτή την επαναληπτική διαδικασία; 

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

· Η συμπεριφορά των υπολογιστών είναι καθορισμένη από ένα πρόγραμμα και απόλυτα προβλέψιμη. Πώς λοιπόν οι υπολογιστές μπορούν να παράγουν τυχαίους αριθμούς; 
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

· Ας υποθέσουμε ότι θέλουμε έναν αριθμό ο οποίος επιλέγεται τυχαία από τη σειρά των ακεραίων αριθμών 1 έως 6, κάθε αριθμός προκύπτει με την ίδια πιθανότητα, αλλά χωρίς προβλέψιμη δομή. Με ποιο τρόπο ο υπολογιστής θα μπορούσε να το κάνει αυτό; 
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

· Είναι δυνατόν τυχαίοι αριθμοί να χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία προβλέψιμων fractals! 

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
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 Επιλέξτε «Πειραματισμός». [image: image6.jpg]



Δραστηριότητα 1.


Δραστηριότητα 2.
	ν
	Sν
	Rν

	0

1

2

3

4

5

6
	12345

199029

448364

240352

247100


	Κανένα

4

3




Προαιρετικά: Γράψτε ένα πρόγραμμα σε γλώσσα Pascal ή με την ψευδογλώσσα "Γλωσσομάθεια" με το οποίο να παράγονται 35 τυχαίοι ακέραιο αριθμοί μεταξύ 1 και 6 σύμφωνα με την παραπάνω διαδικασία. 
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
………………………………………………….

Αφού ανoίξετε το λογιστικό φύλλο ακολουθείστε τις οδηγίες και γράψτε τις παρατηρήσεις σας.
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………
Δραστηριότητα 3.
1. Για τις 30 πρώτες επαναλήψεις φαίνεται κάποιο σχήμα “ελκυστής” να σχηματίζεται από τα σημεία που προκύπτουν από την επαναληπτική διαδικασία; 
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

2.  Για πολύ μεγάλο αριθμό επαναλήψεων έχοντας επιλέξει υψηλή ταχύτητα φαίνεται κάποιο σχήμα “ελκυστής” να σχηματίζεται από τα σημεία που προκύπτουν από την επαναληπτική διαδικασία; 
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

3. Ποια εντολή στον κώδικα αντικαθιστά τη ρίψη των ζαριών;

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
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 Επιλέξτε «Συμπεράσματα». [image: image8.jpg]=%




Καταγράψτε το συμπέρασμα στο οποίο καταλήγετε. 

Ποιος κερδίζει τελικά στο παιχνίδι του χάους ή τάξη ή η αταξία;
………………………………………………………………………………………….

· Με ποια επαναληπτική διαδικασία υποθέτετε ότι μπορεί να δημιουργήθηκε αυτό το τρυπητό του Sierpinski που παρακολουθήσατε στο έναυσμα;
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

· Είναι δυνατόν να εμπεριέχεται η τυχαιότητα σ' αυτή την επαναληπτική διαδικασία;
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

· Η συμπεριφορά των υπολογιστών είναι καθορισμένη από ένα πρόγραμμα και απόλυτα προβλέψιμη. Πώς λοιπόν οι υπολογιστές μπορούν να παράγουν τυχαίους αριθμούς; 
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

· Ας υποθέσουμε ότι θέλουμε έναν αριθμό ο οποίος επιλέγεται τυχαία από τη σειρά των ακεραίων αριθμών 1 έως 6, κάθε αριθμός προκύπτει με την ίδια πιθανότητα, αλλά χωρίς προβλέψιμη δομή. Με ποιο τρόπο ο υπολογιστής θα μπορούσε να το κάνει αυτό;
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
· Είναι δυνατόν τυχαίοι αριθμοί να χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία προβλέψιμων fractals;
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
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 Επιλέξτε «Εφαρμογές». [image: image10.jpg]



Εφαρμογή 1.

· Υπάρχουν κάποιοι αριθμοί που εμφανίζονται συχνότερα από άλλους;
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

Σημειώστε τα πιθανά αποτελέσματά σας
………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

Εφαρμογή 2.

Γραμμοσκιάστε το τρίγωνο που πρέπει να περιέχει το στοιχείο, ξεκινώντας από οποιοδήποτε σημείο μέσα στο τρίγωνο, αν:

1. Η πρώτη ζαριά είναι Π.
         2. Η πρώτη ζαριά είναι Α, και η δεύτερη Π.


3. Η πρώτη ζαριά είναι Δ, και η δεύτερη και η τρίτη ζαριές είναι Α.


Ξεκινήστε με οποιοδήποτε σημείο στο τρίγωνο του παιχνιδιού του Χάους. Γραμμοσκιάστε το τρίγωνο που πρέπει να περιέχει το σημείο σε κάθε βήμα της διαδοχής των κινήσεων που δίνονται στα 4, και 5.
4. ΔΑΠΠ


5. ΠΔΔΑ


Παρακάτω δίνεται η θέση του σημείου μετά την τρίτη ζαριά στο παιχνίδι του Χάους. Ποια ήταν η τρίτη ζαριά; Ποια ήταν η πρώτη ζαριά;

                          6.
                   7.

                8.

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………….
9. Υποθέστε ότι μετά τη δεύτερη κίνηση (ζαριά), το σημείο στο παιχνίδι του Χάους βρίσκεται στο γραμμοσκιασμένο τρίγωνο. Δείξτε τις τρεις πιθανές θέσεις μετά την τρίτη ζαριά. Γραμμοσκιάστε τις εννέα πιθανές θέσεις μετά την τέταρτη ζαριά.












































Βήμα 2







































































































































































































































































Βήμα 3














τέταρτη ζαριά





τρίτη ζαριά





δεύτερη ζαριά





Βήμα 4





Βήμα 3





Βήμα 2
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Βήμα 1





Βήμα 4





Βήμα 1
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Π











Έργο ΠΛΕΙΑΔΕΣ/Νηρηίδες, Γ’ ΚΠΣ



ΕΑ.ΙΤΥ / Υπ.Ε.Π.Θ.

