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Steckbrief der Aufgabe

Inhaltliche Kurzbeschreibung: 
Es werden fünf einfache Spielsituationen vorgestellt, in denen Laplace-Wahrscheinlichkeiten bestimmt werden sollen. 

Funktion der Aufgabe: 

Die Aufgaben sollen vornehmlich eingesetzt werden, damit Schüler ihr intuitives Wissen über Wahrscheinlichkeiten schrittweise abstrahieren und differenzieren und darüber zu einem Begriff der Laplace-Wahrscheinlichkeit kommen (Begriffsbildung durch Abstraktion). In der durch die Nummerierung vorgeschlagenen Reihenfolge geht man vom Würfeln mit einem Würfel aus und betrachtet schrittweise schwierigere Situationen, die die Fragestellung der „Gleichwahrscheinlichkeit von Ergebnissen“ aufwerfen.

Allerdings müssen die Aufgaben von den Schülern nicht in dieser Reihenfolge bearbeitet werden; vielmehr bilden die fünf Situationen eine Lernumgebung, die von verschiedenen „Ecken“ aus bearbeitet werden kann. 

Die Aufgabe kann aber auch eingesetzt werden, um erste Kenntnisse über Laplace – Wahr​scheinlichkeiten in einfachen Fragestellungen einzuüben und ggf. schrittweise zu vertiefen.  

Doppeljahrgangsstufe: 7/8, Abendrealschule
Schulformen, in denen entwickelt / erprobt wurde: 

Gymnasium, Klasse 8 

Erforderliche Vorkenntnisse:  

Die Schüler benötigen ein alltägliches, intuitives Wissen über einfache Wahrscheinlichkeiten oder „Chancen“. 

Bezug zu den Kompetenzen des Kernlehrplans: 

	
Modellieren – Modelle erstellen und nutzen 

	
	Kernlehrplan
	Hier speziell

	Mathematisieren
	übersetzen einfache Realsituationen in mathematische Modelle (..., Zufallsversuche)
	entwickeln aus ihrer Alltags​vorstellung über „Wahrschein​lichkeit“ den Begriff der „Laplace-Wahrscheinlichkeit“ einschließlich der „Gleichwahrscheinlichkeit von Ergebnissen“, 

und bestimmen diese Laplace-Wahrscheinlichkeiten zu den einzelnen Zufallsversuchen


	
	
Stochastik

	
	Kernlehrplan
	Hier speziell:

	Auswerten
	bestimmen Wahrscheinlichkeiten bei einstufigen Zufallsexperimenten mit Hilfe der Laplace-Regel
	bestimmen die Wahrschein​lichkeiten zu den einzelnen Gewinnspielen


Mögliche Schülerlösungen: 

	Nr. 1    Gewinnspiel:   Würfeln mit einem Würfel

	mögliche Spielausgänge des Gewinnspiels
	Du gewinnst, wenn ...
	gewünschte Spielausgänge 

des Gewinnspiels
	Wahrscheinlichkeit für Deinen Gewinn

	a)  1, 2, 3, 4, 5, 6
	 Augenzahl 3 
	  3
	  p = 1/6

	b)            ’’
	 Augenzahl gerade
	  2, 4, 6
	  p = 3/6 = ½ 

	c)            ’’
	 Augenzahl prim
	  2, 3, 5
	  p = 3/6 = ½ 


Aufgabe 2: 
Hier kann man die möglichen Spielausgänge auf verschiedene Weise notieren, z.B.



S = {Karo 7, ..., Karo As, Herz 7, ..., Herz As, Pik 7, ..., Pik As, Kreuz 7, ..., Kreuz As}.



Die Wahrscheinlichkeiten für einen Gewinn betragen dann 

a) p = 4/32 = 1/8,  b) p = 8/32 = ¼  und  c) p = 6/32 . 

Aufgabe 3: 
Auch hier beachtet man bei den möglichen Spielausgängen sowohl Farbe als auch Anzahl der Kugeln und erhält  S = {R1, G1, G2, B1, B2, B3, W1, W2, W3, W4} .


Damit ergeben sich die Wahrscheinlichkeiten a) p = 3/10  und b) p = 1/10 . 

Aufgabe 4:
Beachtet man bei der Notation der möglichen Spielausgänge die „Gleich​wahr​scheinlichkeit der Ergebnisse“, so erhält man S = { (Z / Z), (Z / B), (B / Z), (B / B) } . 



Daraus folgen die Wahrscheinlicheiten a) p = ¼  und b) p = 2/4 = ½ . 

Aufgabe 5:
a) Mit den Winkeln gelb = 30°, grün = 90°, blau = 120° und schwarz = 120° 

    erhält man die Wahrscheinlichkeiten p (Hauptgewinn) = 30 / 360 = 1 / 12  

    sowie p (Trostpreis) = 90 / 360 = ¼. 

b) Man unterteilt den Vollkreis in zehn gleichgroße Sektoren zu je 36°. 

Dann beträgt die Größe des roten Sektors 36°, des gelben 72°, 

des blauen 108° und des weißen 144°. 

Mögliche, ggf. erprobte Unterrichtsorganisation: 

Die Schüler erhalten das Arbeitsblatt mit allen fünf Gewinnspielen und zwei Tabellen. Die Gesamtheit der Situationen bildet eine Lernumgebung, die die Bildung des Begriffes „Laplace-Wahrscheinlichkeit“ anregen soll. Dazu können die Aufgaben von den Schülern sukzessiv bearbeitet werden; es ist aber auch möglich, die Aufgaben in einer anderen Reihenfolge oder „simultan“ zu bearbeiten, um von einer Aufgabe Anregungen zur Modellierung und Lösung einer anderen zu erhalten. (So können die Aufgaben 2 und 3 wechselseitig anregen, Ergebnisse nach zwei Kriterien (Farbe und Wert bzw. Farbe und Anzahl) zu unterscheiden. Oder das Problem der Gleichwahrscheinlichkeit von Ergebnissen, das sich in den Aufgaben 3 und 4 stellt, kann für den einen Schüler besser von Aufgabe 3 aus erkannt werden, für den anderen Schüler besser von Aufgabe 4 aus.) 

Deshalb sollen sich die Schüler zunächst eine Unterrichtsstunde mit mehreren Spielsituationen beschäftigen, und insgesamt sollen sie drei bis fünf Unterrichtsstunden weitgehend selbständig an den Aufgaben arbeiten. Die Arbeitsphase wird zwischendurch unterbrochen, um Aufgaben zu besprechen, Begriffe zu festigen oder Schreibweisen zu vereinbaren. Die Reihenfolge, in der die Aufgaben besprochen werden, sollte sich an der Reihenfolge der Schüler orientieren. 

Anhand von Gewinnspiel 1 „Würfeln mit einem Würfel“ können die Schüler ihre intuitiven und alltäglichen Vorstellungen von „Chance“ oder „Wahrscheinlichkeit“ aktualisieren. Sie entwickeln allmählich einen Begriff von „Wahrscheinlichkeit“ als Quotient der Anzahl der gewünschten und der möglichen Spielausgänge (für 1 a) p = 1/6). 

Dabei hilft die vorgegebene Tabelle, die Spielsituation nach möglichen und gewünschten Spielausgängen zu strukturieren. 

Nachdem die Schüler etwa eine Schulstunde eigenständige Lösungsversuche unternommen haben, kann eine erste Besprechung (ggf. von Aufgabe 1) erfolgen. Hier wird zum einen die Strukturierung der Tabelle nachvollzogen, zum anderen müssen verschiedene Schreib- und Sprechweisen geklärt werden. Dabei muß besprochen werden:  „Die Wahrscheinlichkeit beträgt 1/6“ und „Die Chance beträgt 1 zu 5 bzw. 1 : 5“ sind gleichwertige Sprechweisen. Demgegenüber ist die Darstellung „1 : 5 bzw. 1 zu 5“ streng vom Bruch „1 : 5 = 1/5“ zu unterscheiden. Möglicherweise kann auch bereits eine erste Sicherung des Begriffes „Laplace-Wahrscheinlichkeit“ erfolgen, auch eine sprachliche. 

Anhand von Aufgabe 2 kann besprochen werden, wie man mögliche Spielausgänge notiert. Dabei können die Notationen S = {Karo 7, ..., Karo As, Herz 7, ..., Herz As, Pik 7, ..., Pik As, Kreuz 7, ..., Kreuz As}  und S = {1,..., 32} als gleichwertig herausgestellt werden, sofern es um die Bestimmung der Wahrscheinlichkeit geht. 

Anhand der Aufgaben 3 und 4 sollte das Problem der Gleichwahrscheinlichkeit von Ergebnissen behandelt werden. Fehler bei einigen Schülern, etwa der Art S = {rot, blau, gelb, weiß} bei Aufgabe 3,  sind durchaus erwünscht, um das Problem im Unterricht aufzugreifen. So kann ein Verweis auf die Lösung von Aufgabe 2 hilfreich sein, in der die Schüler Ergebnisse nach zwei Kriterien (Farbe und Wert) unterscheiden mußten. Auch können hier falsche und richtige Lösungen gegenüber​gestellt werden, verbunden mit der Frage „Auf welchen Spielausgang würdest du setzen ?“ 

Falls mehreren Schülern ein abstraktes Verständnis der „Gleichwahrscheinlichkeit“ fehlt, kann anschließend anhand von Aufgabe SN 8.2 „Münzwurf“ dieses Verständnis handelnd gewonnen werden. 

Abschließend muss der Begriff der Laplace-Wahrscheinlichkeit gesichert werden. 
Mögliche Variationen der Aufgabe und des Aufgabenniveaus:

Die Aufgabe bietet mehrere Variationen:

1. Die Schüler können zu jeder Aufgabe / Spielsituation weitere Gewinnbedingungen selbst entwickeln und formulieren, um ihr Wissen zu kontrollieren. Dann kann ein entsprechender Arbeitsauftrag „Erfinde weitere Gewinnbedingungen“ erteilt und in der Tabelle eine weitere Zeile angefügt werden. 

2. Die Schüler können nach jeder Aufgabe / Spielsituation (oder auch am Ende) dazu aufgefordert werden, eine Regel zu formulieren. Dazu kann am Ende einer jeden Tabelle der Arbeitsauftrag „Formuliere Deine Beobachtungen, die Wahrscheinlichkeit zu bestimmen, in Form einer Regel.“ gestellt werden. Haben sie bereits eine Regel formuliert, so sollte diese Regel an weiteren Aufgaben überprüft werden.

Erstellt von:

Sinus-Transfer Set 1-w, Untergruppe Südlicher Niederrhein
Eine Karte ziehen





Ein Kartenspiel besteht aus 32 Karten. �Man unterscheidet die vier Farben Karo, Herz, Pik und Kreuz sowie die acht Werte 7, 8, 9, 10, Bube, Dame, König, As. 


Du ziehst verdeckt eine Karte. �Du gewinnst, wenn ...


a)  es ein As ist,


b)  es eine Pikkarte ist,


c)  es ein rotes Bild (Bube, Dame, König) ist.





Glücksrad





a) Auf einem historischen Jahrmarkt kann man an 


    einem Glücksrad drehen (vgl. Abbildung). 


    Den Hauptgewinn erhält man bei „gelb“ 


    den Trostpreis bei „grün“. 


b) Auf einem Schulfest soll das Glücksspiel 


    „Superkugel“ (siehe A3) in Form eines Glücksrades 


    angeboten werden, weil es leichter zu bauen und 


    beim Spiel besser sichtbar ist. �    Wie muss man die Sektoren aufteilen ?





Wie wahrscheinlich ist ein Gewinn?





Superkugel





In einer großen Glaskugel befinden sich eine rote Kugel, zwei gelbe, drei blaue und vier weiße Kugeln. 


Du gewinnst, wenn ...


a)  eine blaue Kugel gezogen wird,


b)  eine rote Kugel gezogen wird. 





A 1





A 2





A 3





A 5





Münzwurf





Zwei Münzen werden gleichzeitig geworfen.


Du gewinnst, wenn ...


a)  bei beiden Münzen „Zahl“ oben liegt,


b)  eine Münze „Zahl“ oben, die andere 


    „Bild“ oben hat.





A 4





Würfeln mit einem Würfel





Du würfelst mit einem Würfel. �Du gewinnst, wenn ...


a)  die Augenzahl 3 ist,


b)  die Augenzahl gerade ist,


c)  die Augenzahl eine Primzahl ist.
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