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Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben

Stationenzirkel zur Einfihrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung A.3.2

Dem Zufall auf der Spur — ein Stationenzirkel zur Einfiithrung
in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

1 Station 1: Gliick oder Verstand? — Ein Wiirfelspiel

Ist dieses Spiel reine Gliickssache? Oder
kann man seinem Gliick auf die Spriinge
helfen, zum Beispiel durch eine clevere
Strategie?

Ihr braucht

2 bis 4 Spieler

1 6er-Wiirfel

Tabellen 1 und 2 (Seite 2 bzw. 3)

1.1 Bevor ihr mit dem Spiel beginnt, sollte
jeder fiir sich eine Strategie entwickeln.
Lest die Spielanleitung. Uberlegt danr.
wie ihr moglichst viele Punkte bekom 1t. Die folgender
dabei. Notiert eure Stratecic 1m 1 eft.

Zoto: Colourbe <

Ein (fairer) V ‘irfel

™

pps helfen euch

Tipp — so eutwick = ich e ne St ...egie

< Wie viell mogl'.+> Ergebnisse gibt es, wenn man zweimal wiirfelt?
Trage alle ™ Zuglichkeiten in Tabelle 1 ein. Einige Beispiele sind schon
m segeben.

e Wie viele Ergebnisse davon enthalten zwei gleiche Zahlen? Markiere
sie in Tabelle 1.

e Wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, dass zwei gleiche Zahlen hin-
tereinander kommen? Vergleiche dazu die Anzahl der Ergebnisse,
bei denen zwei gleiche Zahlen hintereinander kommen, mit der An-
zahl aller Ergebnisse. Gib das Ergebnis als Bruch oder in Prozent an.

So geht’s
1. Tragt eure Namen in Tabelle 2 ein.
2. Los geht’s! Der jiingste Spieler beginnt Runde 1. Er wiirfelt einmal.

3. Die Person links vom Spieler trigt die gewiirfelte Zahl in Tabelle 2 ein.
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Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben

A.3.2 Stationenzirkel zur Einflhrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

4. Nun entscheidet der Spieler, ob er noch einmal wiirfelt. Die gewiirfelte
Zahl wird wieder in die Tabelle eingetragen. Die gewiirfelten Zahlen
werden zusammengezihlt und als Punkte notiert. Wenn der Spieler je-
doch zweimal hintereinander die gleiche Zahl gewiirfelt hat, erhdlt er
0 Punkte. Der néachste Spieler ist dann an der Reihe.

5. Jeder Spieler muss pro Runde mindestens einmal wiirfeln, danach kann

er selbst entscheiden, ob er weiterwiirfelt oder aufhort. Er darf jedoch
pro Runde beliebig oft wiirfeln.

6. Es werden drei Runden gespielt. Sieger ist, wer am Ende die meisten
Punkte hat.
Beispiel — Runde 1:

Lukas hat zweimal hintereinander eine 3 gewiirfelt. Er erhdlt 0 Punkte.
Hanna hat bereits nach dreimaligem Wiirfeln av‘gehdrt und ' cine “ahl
doppelt gewiirfelt. Ihre Punkte werden addiert. Sie hat Runc e 1 gewon-

nen.
Name Gew irfelt Z unkte
Lukas 4;1;6:3;3 0
Funna 1;3;4 8

" abelle 1 -Ergr. ~Isse beim zweimaligen Wiirfeln

‘ervollstianaige die Tabelle. Klebe sie dann in dein Heft.

I; 1 1;2 1;3 1;4 1;5 1;6
2;1 2;2
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A 3.2

Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben

Stationenzirkel zur Einfliihrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

2.1

2.2

Lisa und Marta sind auf dem Jahr-
markt. Von Ferne horen sie eine Los-
verkduferin: ,,Heute ist Thr Gliickstag!
Jedes zweite Los gewinnt! Hauptge-
winn: ein Smartphone!* — ,Toll*,
denkt sich Lisa, ,,das probieren wir
gleich mal aus.”

Die Losverkduferin hilt den Madchen
einen Lostopf mit 20 Losen hin. Ein
Los kostet 1 Euro. Neben dem Smart-
phone gibt es fiinf T-Shirts und vier
Einkaufsgutscheine zu gewinnen.

Von der Losverkduferin wei3 Lisa,
dass jedes zweite Los gewinnt. Lisa
meint, dass sie mit Sicherheit ge-
winnt, wenn sie zwei Lose kauft. Hat
Lisa recht? Diskutiert Lisas Behaup-
tung in der Gruppe.

PN -
An “--T osbude

~PA Copyright

Foto: picture-alliar~

Stellt die Situation auf d. m Jah: markt nack tegt dazu alle 20 Lose zu-
sammengefal’_c in « 2n Lot opf. N ' zieht einer von euch zwei Lose. No-

tiert 7as crgebr L 1n « er Tak le.

Jet. ¢ ist der N ~hs*. an der Reihe. Zieht insgesamt zehnmal zwei Lose. Nun
koni t ihr anhand der Ergebnisse in eurer Tabelle Lisas Behauptung aus
Au.gabe 1 liberpriifen. Hatte Lisa recht?

Beispiel:
Ziehung Name Erstes Los Zweites Los
1 Paul Gewinn Niete
2 Lena Gewinn Gewinn

A Legt nach jeder Ziehung die Lose wieder zuriick in den Lostopf.

jeder Ziehung gut durch!

So sind bei jeder Ziehung 20 Lose im Topf. Mischt die Lose vor
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A.3.2

Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben
Stationenzirkel zur Einfliihrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

3.1

32

3.2.1
322
33

Wer dreht, gewinnt!? — Versuche am Gliicksrad

Jens und Robert wollen auf dem Stadtfest ihr Gliick am Gliicksrad versu-
chen. In der Festhalle stehen zwei Gliicksrdder. Einmal Drehen kostet
50 Cent.

Gliicksrad 1 Gliicksrad 2

2

7

Betrachtet die Gliicksrac ¢ gena 1. Bei welch i Gliicksrad wiirdet ihr mit-
spielen? Dis! uuer. in der Fruppe Begrdndet eure Entscheidung.

UTbr.pruft eur. Ver nutur:, . einem Versuch: Teilt dazu eure Gruppe in
z el Teams wf. " aes Team wéhlt ein Gliicksrad. Jeweils einer aus dem
Te 'm dreht am Gliicksrad. Der andere notiert das Ergebnis in der Tabelle.
D ..u wechselt ihr.

Jedes Team fiihrt den Versuch zehnmal durch. Vergleicht eure Ergebnisse.

Beispiel — Team 1 mit Gliicksrad 2:

Versuch Ausgaben Gewonnen
1 0,50 € 2€
2 0,50 € 0€

Bei welchem Gliicksrad kann man laut eurem Versuch mehr gewinnen?
War eure Vermutung aus Aufgabe 1 richtig?

Man kann auch rechnerisch ermitteln, bei welchem Gliicksrad die Ge-
winnwahrscheinlichkeit héher ist. Uberpriift euer Versuchsergebnis rech-
nerisch im Heft. Gebt das Ergebnis als Bruch und in Prozent an.
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A.3.2 Stationenzirkel zur Einfliihrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

Bastelvorlage fiir die Gliicksrider (Station 3)
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Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben
Stationenzirkel zur Einfihrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

A.3.2

RAABE UNTERRICHTS-MATERIALIEN Wahrscheinlichkeitsrechnung und Statistik

11



A 3.2

Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben

Stationenzirkel zur Einfliihrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

4.1

4.2.1

Gleiche Chance fiir alle? — Flaschendeckel fallen lassen

Zufallsversuche kann man mit ausgefallenen Gegenstinden durchfiihren.
Wie wire es zum Beispiel mit Flaschendeckeln? Auch sie konnen Zu-

fallsgerite sein.

An der Station findet ihr zwei Flaschendeckel. Bei beiden Deckeln ist auf
der AuBlenseite ein lachender Smiley und auf der Innenseite ein weinender

Smiley zu sehen.

Wenn der Flaschendeckel
vom Tisch herunterfillt, gibt
es zwei mogliche Ergebnisse:
Man sieht den lachenden
oder den weinenden Smiley.

Fihrt in eurer Gruppe eine
Abstimmung durch, was wohl
passieren wird. Kreuzt das Er-
gebnis eurer Abstimmung an.

O Da es zwei mogliche Ergehnisse ¢ ™

lachenden Smiley z.. - chen,

Wer setzt sich durch? ™ . Lachende ¢
nende?

0 %.

O Der lach-.iae » miley \ iird 6ft r zu sehen sein.

Il Jer weinr .ae S ailey ~. ud 6fter zu sehen sein.

fer der We -

T ilt eure Gi. " in zwei Teams auf. Fiihrt folgenden Versuch durch:

~.owak

Foto: M

oo Yie Wabhr _Leinlichkeit, einen

Team A

Team B

e Legt den Flaschendeckel so
die Tischkante, dass der la-
chende Smiley zu sehen ist.

e Schiebt nun den Flaschen-

fallt.
Wiederholt diesen Vorgang

in der Tabelle.

deckel, bis er auf den Boden

zehnmal. Notiert die Ergebnisse

an o

fallt.

in der Tabelle.

Legt den Flaschendeckel so an
die Tischkante, dass der wei-
nende Smiley zu sehen ist.

e Schiebt nun den Flaschen-
deckel, bis er auf den Boden

Wiederholt diesen Vorgang
zehnmal. Notiert die Ergebnisse

4.2.2 Wenn beide Teams mit dem Versuch fertig sind, vergleicht eure Ergebnis-
se. Was fillt euch auf? War eure Vermutung aus Aufgabe 1 richtig?

12
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Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben
Stationenzirkel zur Einflhrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

A.3.2

6.1

6.2

Jetzt hast du viele Versuche gemacht und einiges tiber Wahrscheinlichkei-
ten erfahren. Hier kannst du testen, wie fit du bist.

Fiille den Liickentext mit den Wortern aus dem Kasten. Zwei Worter blei-
ben {iibrig.

sechs Sicherheit Ergebnis Wabhrscheinlichkeit zwoOlf
Bei Zufallsversuchen kann man nicht sicher voraussagen, was passieren
wird. Es ist jedoch moglich, die , dass ein
bestimmter Fall eintritt, zu berechnen. Den Ausgang eines Zufallsversuchs
nennt man . Beim einmaligen Wiirfeln mit einem
6er-Wiirfel gibt es verschiedene Ergebnisse.

Kreuze an, welche Aussage stimmt. Manchmal sind auch mehrere Antwor:
ten richtig. Die Buchstaben hinter den richtigen Antworten ergeben hinter-
einander gelesen ein Losungswort. Trage das Losun; swort unten _in.

1 Versuche mit Gliickrad, Wiirfel oder Losen heillen

Zufallsversuche G

Gliicksversuche O v

Wahrscheinlichkeitsvers: 1> o S
2 Gegenstinde wie Wur. .| und  liicks -ad. » .t denen man Ver-

suche dur-Lrihr. nennt man

Wanischeir’.cnke ‘tsobje .. o I

sliickssub_ ekt 0 o

. ‘ufallsgerit O E
3 Lijedem Zufallsversuch sind alle Ergebnisse gleich wahr-

scheinlich.

Ja O L

Nein Y
4 Beim Wiirfeln mit einem 6er-Wiirfel sind alle Ergebnisse

(1 bis 6) gleich wahrscheinlich.

Ja O I

Nein J L
5 Wie kann man die Wahrscheinlichkeit rechnerisch angeben?

als Bruch J N

als Prozentzahl 0 N

als griechischen Buchstaben 0 E

Das Losungswort ist:
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Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben

A.3.2 Stationenzirkel zur Einflhrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung
Kompetenzprofil
B Niveau: grundlegend
B Fachlicher Bezug: Stochastik
B Kommunikation: argumentieren, diskutieren, prasentieren, vergleichen
B Problemldsen: reproduzieren, Lésungsstrategie entwickeln, Lodsungen berechnen
B Modellierung: Modell entwickeln
B Materialien: Wirfel (St. 1), Lose (St. 2), Flaschendeckel (St. 4)
B Methode: Einzelarbeit, Gruppenarbeit
B |nhalt in Stichworten: Zufallsexperimente durchfiihren, ein Gefiihl fiir Wahrscheinlichkeiten

entwickeln, géngige Fehlinterpretationen aufdecken, erste Berechnungen durchfiihren

Autor: Matthias Nowak, Schorndorf

@ Zusitzliche Mediendateien finden Sie auf www.archiv.raabe.de/mathe-stochastik im
% digitalen Ordner zu diesem Beitrag.

Losung

1 Wenn du zweimal wiirfelst, gibt es 3¢ verschiedene m.5!* he Ergebnisse
(Zahlenpaare). Es kommen .au.’ sechsiual gle 'che Zanlen vor. Diese sind
hier grau markiert:

[l2 1;2 1;3 1;4 1;5 1;6
__2;1 237 2;3 2;4 2;5 2;6
_‘;1 3;2 3;3 3,4 3;5 3;6
—4;1 4;2 4;3 4;4 4;5 4;6

5; 1 5;2 53 5;4 55 5;6

6; 1 6; 2 6;3 6; 4 6;5 6; 6
Schlussfolgerungen

Wenn du zweimal wiirfelst, betrdgt die Wahrscheinlichkeit, zwei gleiche
Zahlen hintereinander zu bekommen, 6 zu 36. Dieses Ergebnis kannst du

als Bruch schreiben. Dann kannst du kiirzen: % = % .

1 —
Den Bruch kannst du auch als Prozentzahl angeben: 5 =0,16 =17 %.
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Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben
Stationenzirkel zur Einflhrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

A.3.2

6  Bei Zufallsversuchen kann man nicht sicher voraussagen, was passieren
wird. Es ist jedoch moglich, die Wahrscheinlichkeit, dass ein bestimmter
Fall eintritt, zu berechnen. Den Ausgang eines Zufallsversuchs nennt man
Ergebnis. Beim einmaligen Wiirfeln mit einem 6er-Wiirfel gibt es sechs

verschiedene Ergebnisse. Das Losungswort ist: G E W I N N.

Hinweise:

Die Lernerfolgskontrolle biindelt die Erkenntnisse, die die Schiiler wahrend
des Stationenlaufes gewonnen haben. Bevor Sie das Thema Wahrschein-
lichkeit vertiefen, bietet sich eine Ergebnissicherung auch in visueller Form
an, zum Beispiel als Tafelbild oder als Plakat, das die Lernenden im Laufe

der Unterrichtseinheit nach und nach ergénzen.
Vorschlag fiir ein Tafelbild

Gliicksrad

Miinzen

Lose Spielkarten
Wiirfel Zufallsaerat

Flaschendeck=!

Zufall &
Wahrscheinlichkeit

schatzen
ausprobieren

50:50-Chance/gleich
wahrscheinlich

nicht gleich
wahrscheinlich Bruch

Zufallsversuche

berechnen
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Zufallsexperimente: Vermischte Aufgaben

A.3.2 Stationenzirkel zur Einflhrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

Didaktisch-methodische Hinweise

Stehe ich in der richtigen Schlange? Ist das mein Nachbar dahinten? Das Thema
Zufall und Wahrscheinlichkeit begegnet uns fast taglich. Beim Einkauf im Su-
permarkt, wenn man sich wieder einmal fragt, ob man in der richtigen Schlange
steht. Oder beim Sonnenbaden im Urlaub, wenn man am Strand zufdllig den
Nachbarn trifft. Beide Falle sind sehr unwahrscheinlich. Oder nicht?

Das Thema Wahrscheinlichkeit ist oft schwer zu greifen. Ergebnisse erscheinen
uns hdufig kurios und paradox. Trotzdem oder gerade deshalb ist die Wahr-
scheinlichkeit so faszinierend. Grund genug, die Schiiler einen Blick hinter die
Kulissen werfen zu lassen und in die Welt des Zufalls einzufiihren.

Ein Gefiihl fiir Wahrscheinlichkeiten entwickeln

Wenn wir Wahrscheinlichkeiten schétzen, folgen wir hiufig zunéchst uprserer
Intuition. Schiilern geht es da nicht anders. Daraus koni 'n Fehleins andtzu.gen
entstehen, die der Wahrscheinlichkeitsrechnung widersprechen. Eine 18ufige fal-
sche Annahme ist zum Beispiel, dass in einem Versuch mii zwei mo, 'icher cr-
gebnissen bereits nach der zweimaligen Du- intiil.cung beidc Ergebnisse eintre-
ten. Denken Sie nur an den markte-"reierisc. .. va. 7 Jedes _weite Los gewinnt!
Leider hat man hier beim Kac* von . wei Loasen uen nicht mit Sicherheit ge-
wonnen.

In diesem otationer’aut 1ihren ¢ Schiiler eigene Zufallsversuche durch. Sie
versuchu 1 ihr Gliic = in e*.icin Wiirfelspiel, beim Drehen am Gliicksrad und beim
Losezieh n. Dabei nahern sie sich selbststindig dem Begriff der Wahrschein-
lic 1ikeit ..crbei geht es zunéchst vor allem ums Ausprobieren und Vermuten.
Fhleinschétzungen und géngige Annahmen werden korrigiert.

Um ihre Vermutungen und Versuchsergebnisse zu iiberpriifen, fithren die Ler-
nenden erste Berechnungen durch. Zudem lernen sie einige grundlegende Fach-
begriffe der Stochastik kennen.

Vorbereitung — Stationenkarten und Zufallsgeriite

Der Lernzirkel umfasst vier Stationen. Diese sind jeweils fiir Vierergruppen an-
gelegt. Wenn eine Gruppe aufgrund einer ungeraden Schiilerzahl nur aus drei
Mitgliedern besteht, fithren alle Mitglieder der Gruppe an den Stationen 3 und 4
die Versuche gemeinsam durch.

Bauen Sie je nach Klassenstirke jede Station doppelt oder mehrfach auf.

24 RAABE UNTERRICHTS-MATERIALIEN Wahrscheinlichkeitsrechnung und Statistik



