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Mit dem Zufall spielen —

eine Einfuhrung in das Bestimmen von

Wahrscheinlichkeiten

VVon Tamara Brill, GroRalmerode

Volles Risiko? Je sicherer das Gespur fur die Gewinnwahrscheinlichkeit, desto
mutiger der Spieleinsatz.

Klasse
Dauer
Inhalt

Kompetenzen

lhr Plus

7/8
3 Stunden

Gewinnwahrscheinlichkeiten schatzen, mathematisch begriinden und berechnen;
Zufallsversuche durchfiihren; klassische Zufallsgerdate (Wirfel, Miinze, Kugeln,
Glicksrad) kennenlernen

mathematisch argumentieren (K1), mathematisch kommunizieren (K6),
mathematisch modellieren (K3)

farbiger Spielplan (M 2)




Didaktisch-methodische Hinweise

Erfahrungen und Erkenntnisse, die man durch Ausprobieren handelnd erlebt, préagen sich oft besser
und langfristiger ein. Gerade beim Vermitteln der Wahrscheinlichkeitsrechnung sollte man sich Zeit
fur den Aufbau stabiler Grundvorstellungen nehmen, bevor man die Inhalte mathematisiert. Hier ist
ein Spiel mit Zufallsversuchen ideal, das den Lernenden einerseits geniigend Freiraum zum
Ausprobieren und Erleben gibt, andererseits aber zielfihrend genug ist, um im Anschluss das
Erlebte systematisieren zu kénnen.

ie Schiller bei it I : bhol

Fur diese Einheit bendétigen die Schilerinnen und Schiler kein mathematisches Vorwissen im
Bereich der Wahrscheinlichkeitsrechnung — Grundvorstellungen hierzu werden mit den vorliegenden
Materialien angebahnt. Allerdings ist davon auszugehen, dass die Lernenden einige unreflektierte
Vorerfahrungen aus dem privaten Bereich mitbringen — zum Beispiel erfordern viele Brettspiele
strategische Entscheidungen, basierend auf Uberlegungen der Wahrscheinlichkeitsrechnung.
Begriffe wie ,Gewinnchance® und ,wahrscheinlich® werden von den Schilerinnen und Schilern im
Alltag dem Sinn entsprechend verwendet und verstanden. Hier holt die Einheit sie ab und baut auf
diesem Wissen auf.

Ein Gefiihl filr Wahrscheinlichkei ickel

In dieser Einfuhrungseinheit lernen die Schilerinnen und Schiler einstufige Zufallsversuche kennen
und vergleichen und ordnen Gewinnwahrscheinlichkeiten.

Bei jedem Spielzug entscheiden sich die Lernenden fir eines von zwei Glicksspielen. Bevor sie den
Zufallsversuch durchfiihren, beurteilen sie die Gewinnchance beider Spiele und tauschen sich im
Team Uber ihre Vermutungen aus. So findet auf spielerischer Ebene ein erstes mathematisches
Argumentieren Uber Ereigniswahrscheinlichkeiten statt. Jedes Team durchlauft zehn Spielfelder und
somit zehn Félle, in denen jeweils zwei Zufallsversuche miteinander verglichen werden missen. So
haben die Lernenden wahrend des Spiels die Mdglichkeit, ihre jeweilige Vermutung mit dem
geworfenen Ergebnis zu vergleichen, erste Annahmen wieder zu verwerfen und schliel3lich zu
erprobten Erkenntnissen zu gelangen.

In der anschlieRenden Plenumsphase werden die Annahmen und Schlussfolgerungen der
Lernenden gesammelt, bevor es dann in  weiteren Ubungen darum  geht,
Ereigniswahrscheinlichkeiten mathematisch zu vergleichen, zu ordnen und zu berechnen.

Bei den Glicksspielen handelt es sich um einstufige Zufallsversuche, die mit den gangigen
Zufallsgeraten Wirfel, Miinze, Kugeln und Gliicksrad durchgefihrt werden. Diese Spielmaterialien
sind einfach zu besorgen und die Jugendlichen kennen sie aus ihrem Alltag.

Schi : I _ individuell I ,

Die Entscheidung, bei welchem Glucksspiel man die grof3ere Gewinnchance hat, treffen die
Schilerinnen  und Schiler auf unterschiedlichen Wegen. Durch die verschiedenen
Herangehensweisen ist das Spiel natirlich differenzierend:

— Intuitives Abschatzen: Die Lernenden schétzen intuitiv, bei welchem Gllicksspiel sie eine hdhere
Gewinnchance haben. Hier spielen Erfahrungen aus dem Alltag eine Rolle. Begriindungen sind nicht
notig.

— Inhaltliche Argumentation: Die Lernenden argumentieren Uber die FlachengroRe (Glicksrad)
oder Uber die Anzahl der glnstigen Treffer im Vergleich zu den mdglichen Treffern (Wlrfel, Mlnze,

Sackchen): ,Beim Wirfeln mit einem 6er-Wirfel ist es wahrscheinlicher, eine 1, 2 oder 3 zu wirfeln
als nur eine 1, denn im ersten Fall gibt es drei Méglichkeiten zu gewinnen, im zweiten nur eine.”



— Berechnungen: Die Lernenden berechnen die Gewinnchance, indem sie die Anzahl der
glnstigen Ergebnisse zur Anzahl der mdglichen Ergebnisse ins Verhéaltnis setzen (Quotient bilden)
oder etwa Uber die Flachengrofle am Glicksrad gehen: ,Bei der Halfte der Flache kann ich
gewinnen, das sind 50 %."

Mit den Materialien M 7 und M 8, die sich dem Spiel anschlie3en, fihren Sie die unterschiedlichen
Herangehensweisen und Erfahrungen zusammen und strukturieren und mathematisieren diese
Schritt fur Schritt. Es ist im Vorfeld also egal, welchen Weg die Schilerinnen und Schiiler gehen —
im Mittelpunkt steht das Erleben von Mathematik und das Ableiten von Vermutungen und
Schlussfolgerungen daraus.

blick — Id fir di | |
Nach den Erfahrungen aus dem Spiel und den ersten Mathematisierungen sollten die Schilerinnen
und Schiler das Berechnen von Ereigniswahrscheinlichkeiten nun systematisch einiiben. Das kann
mit Ubungen aus dem Schulbuch geschehen. Die Formel zur Berechnung der
Ereigniswahrscheinlichkeit wurde bereits bei der Besprechung von M7 und M8 im Plenum
erarbeitet und sollte nun in verschiedensten einstufigen Zufallsversuchen Anwendung finden.

Auch selbst erfundene Zufallsversuche sind ein Anreiz und lassen die Lernenden kreativ werden.
Umkehraufgaben, bei denen die Ereigniswahrscheinlichkeit gegeben ist und ein passender
Zufallsversuch gefunden werden muss, trainieren ebenfalls das Verstandnis.

Auf einen Klick

Stunde 1/2  Gewinnchancen erfahren — Spielphase
M1 (Fv) __ Volles Risiko — Spielregeln

M2 (Sp) Spielplan: Volles Risiko

M3 (Ka) Gelber Spielkartensatz

M 4 (Ka)  Blauer Spielkartensatz

M5 (Bv)  Bastelvorlage fir das Glicksrad
M 6 (Bv)  Jetons

M 7 (Ab)  Reiner Zufall? — Gewinnchancen vergleichen

Stunde 3 Alles hat System — Gewinnchancen vergleichen und ordnen

M 8 (Ab)  Wir erfinden Glicksspiele! — Wahrscheinlichkeiten ordnen

Legende der Abklrzungen

Ab: Arbeitsblatt; Bv: Bastelvorlage; Fv: Folienvorlage; Ka: (Spiel-)Karten; Sp: Spiel

Minimalplan

M 8 kann auch als Hausaufgabe zur dritten Stunde bearbeitet werden.

Die L6sungen zu den Materialien finden Sie hier.
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