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diese dann genlgend Geld verlieren, um soein ge-
izlernenden untersuchen hier einige Lotterie-ldeen



2von 32 Lotterie, Wiirfel und Roulette » Anwendungsaufgaben = R.20

KOMPETENZPROFIL
Klassenstufe: 10/11/12/13
Dauer: &5
Kompetenzen: Probleme mathematisch lisen, mathematisch modellieren,
mathematische Darstellungen verwenden, mit symbaoli-
schen, formalen und technischen Elementen der Mat
umgehen, Textkompetenz, Umgang mit Texten und
Methoden: Computer- und Softwareeinsatz, Datenauswe
Materialart: Definition, Excel, Informationstext
Inhalt: Erwartungswert, Zufallsgrofie, Kombihatio X
Binomialverteilung
Didaktisch-methodische Hinweise <
Lernvaraussetzungen s
=L
=
Die Lernenden haben schon die Grundla nengelernt. Sie kinnen @

ombinationen und Variationen den
gestellten Aufgaben zuordne dami kinnen die bereits erworbenen
Kenntnisse beim Entwurf und otterie-ldeen einsetzen und das Wissen

sa vertiefen.

teht in den meist sehr hohen Gewinnen, mit denen die Lotterie beworben
wird. Die fur die hohen Gewinne notwendige sehr geringe Gewinnwahrscheinlichkeit wird
abei gerne nur am Rand erwahnt.
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In dieser Ausgabe der Unterrichtsmaterialien Wahrscheinlichkeitsrechnung und Statistik
werden mehrere Grundideen fur einfache Lotterien vorgestellt. Anhand der zu ermittelnden
Wahrscheinlichkeiten sollen die Schilerinnen und Schiiler die Lotterien mit den bereits
erlernten Gesetzen der Kombinatorik mathematisch beschreiben. Mit den Erkenntnissen
kéinnen dann, aus Sicht der Lotteriebetreiber, die Hohe der Gewinne festgelegt werden,
sodass ein akzeptabler Lotterie(iberschuss lbrigbleibt.

In diesem Beitrag wird die Lotterie immer aus der Sicht der Spielenden betrachtet.
Werte, z. B. der Erwartungswert, sind Gewinne fiir die Spielenden und ein
Lotteriebetreiber. Negativ bedeutet dann einen Verlust fiir die Spielenden
fiir den Lotteriebetreiber.

Als Lotteriebetreiber ist man also nach dieser Definition an eine ich
Lotterieausgang interessiert.

Auf einen Blick

Lotterien, Gliicksspiel fiir einen guten

M1 Erwartungswert, Kombinatafik, Binomialverteilung
M2

M3

M4

M5 d Stirling-Formel
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Erwartungswert, Kombinatorik, Binomialverteilung

Auf demn Schulfest kurz vor den Sommerferien sollen Sie Geld fiir den Firderverein

sammeln. Anstatt nur Spendendosen aufzustellen, sollen Sie das Geld durch eine Lotterie
einspielen®. Sie konnen sich nun einige eigene Lotterien ausdenken, diese mit den Gesetz-
makigkeiten aus der Stochastik mathematisch beschreiben und miteinander vergleichen.
Sie miissen Uberlegungen zur Attraktivitit der Lotterien treffen und auch jeweils bedenken,

dass die Lotterie im schlechtesten Fall gar keinen Uberschuss, sondern einen Verl
spielen kann, Nachfolgend sollen einige wichtige Gesetze der Stochastik ge we
und damit einige Beispiele fiir Lotterien berechnet werden.

Erwartungswert

¥ kann die Werte aus der Menge 5=
¥, ist ein moglicher Wert aus nverschie
P(X=x) ist die Wahrschei
Der Erwartungswert p der Zulalls@nike X ist ei en Wahrscheinlichkeiten gewichteter
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Mittelwert der méglichen We :
n ;
u(X)=>x- P(X=x,)+..+x P(X=x)
i=1
al sinnvoll, eine Tabelle anzulegen
- n Summe I |
! |
v

Die Durchfithring einer Lotterie muss der Fisderversin ggf gegeniiber dem Ordnungsamt ader dem Finanzamt
anmelden, in bestimmten Fallen auch genehrmigen Lassen.
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Beispiel:

Sie haben ein Glicksrad mit drei Sektoren, also

n = 3. Beim kleinsten gibt es einen Gewinn, beim
etwas graleren einen Trostpreis und beim rest-
lichen Sektor, dem groften, gewinnt man nicht.
Die Gewinnauszahlung ist die ZufallsgriBe X, sie
kann die Werte x, =0 (groBter Sektor), x, =1€
(Trostpreis) oder x, =10 € (Gewinn) annehmen,
Wenn der Sektor fir 10 € auf dem Glicksrad z. B.
einen Winkel von 18" umfasst, der Sektor flr

1€ 36°, dann sind die Wahrscheinlichkeiten der

Gewinne: arafik: G Mirgen Fronke
P =10€)=18"/360"= 0,05 und

PX = 1€)=36"/360"= 0,1

die Wahrscheinlichkeit nicht zu gewinnen ist fol§lichP(X = 0) = 0,85.

i 1 2 —
N —

X, 0 1€ Blo€

P(X=x,) 0ss T 0,1 0,08 1

X -P(X=x) o W€ s € 06€

Der Erwartungswert Tirgln Spiel andiesem Glicksrad ist dann
p(X)=10€-005+1€-01+0=06€

Wenn Sie hier als Latleriebetreibar@inen Uberschuss behalten wollen, milssen Sie mehr
als dém Erwartingswert o X ) =06 € als Spieleinsatz fordern. Sie kinnen auch den
Efwartungswert X fegtlegen und die Gewinnauszahlungen und den Spieleinsatz ent-

sprechend anpassen.
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