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Würfelspiele

Material:
Spielwürfel
Holzwürfel ohne Augenzahl (Schubi-Würfeli, siehe Gm „Würfel und Quader 1“)
schräg geschnittene „Holzwürfel“
Programmiermöglichkeit (Würfeln mit dem Computer)

Einstimmung: Katz und Maus

Material:
Vorlage für das Katz und Maus Spiel: Kopiervorlage 15/2
Kopien zum Spielen und Folie zur Demonstration

Experiment

2-er Gruppen spielen das Spiel, jede Gruppe ein paar Mal. 
Ziel: Resultate notieren und die Gewinnchancen bestimmen:


Katze frisst Maus
Maus entwischt





Total



Spiele



in %



Rechnerisch




Das Pascal'sche Dreieck

1. Kontakt: Math 7, Addition/Subtraktion I, Denksport, S. 28 Nr. 3

Trage bei jedem Kreis ein, auf wieviele Arten du auf dem kürzesten Weg vom Start aus dorthin gelangen kannst.

2. Kontakt: Math 7, Gleichungen und Ungleichungen, Denksport, S. 212 Nr. 9 (direkt vor "Würfelspiele")

Kontrolliere, ob die folgenden Gleichungen wahre Aussagen sind:
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Überlegungen zum Mausspiel




Die Zahlen für die Maus sind symmetrisch zu jenen der Katze die gleichen. Wenn die Dagonale überschritten wird, ist entschieden, ob die Maus gefressen wird. Dies ist dann der Fall, wenn die beiden dort zusammentreffen. Die Wahrscheinlichkeiten des Treffens in den einzelnen Punkten sind die Produkte der Zahlen auf der Diagonalen für die beiden Tiere. Die Wahrscheinlichkeit für den Tod der Maus ist die Summe dieser Produkte.



Nur etwa jedes vierte Mal wird die Maus gefressen.

Jetzt vergleichen wir die Ergebnisse des Experimentes und der berechneten Wahrscheinlichkeit. 

Experimentieren mit Würfeln

Wesentlich ist, dass wir zuerst experimentieren, dann anschliessend mit Überlegen das Ergebnis überprüfen und vergleichen. 
Ev. Aufteilung in Gruppen, experimentieren, überlegen, über Resultat referieren.

Material: Genügend Spielwürfel, schräg geschnittene Spielwürfel, Tabellen/Kopiervorlagen zur Auswertung (Folie, ev. Kopie)

Die Häufigkeit der Augenzahlen (Math 7, S. 214, Nr. 1/2)

Doppelwürfe addieren (Math 7, S. 214, Nr. 3

Doppelwürfe multiplizieren (Math 7, S. 215, Nr. 6)

Mit Doppelwürfen spielen, Gewinnchancen ermitteln (Math 7, S. 215/16, Nr. 8-10)

Würfel mit anderen Augenzahlen (Math 7, S. 216/217, Nr. 11-13)

Würfeln mit dem Computer

Zunächst einige Informationen über den Zufallsgenerator:

Es ist nicht möglich, Zufälle mathematisch nachzubilden. Unser sogenannter Zufallsgenerator produziert sogenannte Pseudo-Zufallszahlen. Wenn man die Startzahl und den Algorithmus kennt, kann man sie voraussagen. Eine Folge von Pseudo-Zufallszahlen ist eine nach sehr komplizierten Gesetzen gebildete Zahlenreihe. 

Übung Tabellenkalkulation 1

Die erste Zahl der Zahlenreihe nennt man Startzahl oder Ursprung. Sie soll zwischen 0 und 1 sein und möglichst viele verschiedene Stellen haben: 
0.34784651
Auf diese Startzahl und alle daraus folgenden Ergebnisse lassen wir immer denselben Ausdruck wirken:
Neue Zahl = (Alte Zahl+Wurzel 3)hoch 5

Wenn mehrere Versuche immer mit dem gleichen Ursprung und mit dem gleichen Ablauf gemacht werden, ist die Zahlenfolge auch auf verschiedenen Rechnern immer gleich. 

Von den erhaltenen Zahlen der Pseude-Zufallsreihe nehmen wir zunächst nur die Nachkommastellen, d.h. wir schneiden den ganzzahligen Anteil ab (Tabellenfunktion GANZZAHL). Jetzt haben wir das Rohmaterial für ganzzahlige Zufallsreihen. Wenn wir z.B. unsere Zahlen mit 10 multiplizieren und vom Ergebnis nur den ganzzahligen Anteil nehmen, erhalten wir eine Zufallsreihe von 0 bis 9. Addieren wir noch 1 dazu, beinhaltet die Reihe Zahlen von 1 bis 10. Gefragt wären die Zufallszahlen von 1 bis 6!

Übung Tabellenkalkulation 2

Die Tabellenkalkulation ermittelt aus einem Ursprung, der aus der inneren Uhr des Computers stammt, beliebige Zufallszahlen mit der Funktion 
=ZUFALLSZAHL(). Diese Zahlen sind bereits Werte grösser 0 und kleiner 1. Wir bauen die erste Tabelle um.

Übung Tabellenkalkulation 3

Jetzt wollen wir würfeln:


A
B
C
D
E
F
G
H



1
Zufallszahl

1-er
2-er
3-er
4-er
5-er
6-er

Formel in Zelle A2:

2
0.581364245
4



4



=ZUFALLSZAHL()

3
0.789572341
5




5




4
0.601283711
4



4



Formel in Zelle B2:

5
0.418650016
3


3




=GANZZAHL(A2*6)+1

6
0.773133537
5




5




7
0.15579264
1
1






Formel in Zeller C2:

8
0.250845199
2

2





=WENN($B2=1;1;"")

9
0.762028452
5




5




10
0.092756039
1
1






Formel in Zeller D2:

11
0.168388794
2

2





=WENN($B2=2;2;"")

12
0.957668755
6





6



13
0.383908974
3


3




Formel in Zelle C27:

14
0.476169909
3


3




=ANZAHL(C2:C26)

15
0.676001565
5




5




16
0.222692599
2

2





Formel in Zelle C28:

17
0.275344357
2

2





=100/ANZAHL($B2:$B26)*C27

18
0.368260599
3


3






19
0.898674445
6





6



20
0.093050884
1
1






In den anderen Zellen analog.

21
0.064062527
1
1








22
0.369403898
3


3






23
0.127011388
1
1








24
0.590169817
4



4





25
0.269095309
2

2







26
0.99635318
6





6



27
Anzahl

5
5
5
3
4
3



28
in %

20
20
20
12
16
12



Würfeln mit möglichst vielen "Ereignissen"

In den Tabellen können wir nicht beliebig viele Würfe simulieren, jedenfalls nicht sehr bequem. Zu statistischen Untersuchungen ist ein linear ablaufendes Programm viel besser. Im folgenden Beispiel können wir am Anfang die gewünschte Anzahl Würfe eingeben, und das Programm übernimmt das Würfeln mitsamt der Auswertung:

10
CLEAR
70
W(X) = W(X) + 1

20
RANDOM
80
NEXT I

30
DIM W(6)
100
FOR I = 1 TO 6

40
INPUT "ANZ. WUERFE  " ; A
110
LPRINT I; W(I); 100/A*W(I);"%"

50
FOR I = 1 TO A
120
NEXT I

60
X = RND(6)
130
END
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Zahlenlotto

Buch

Im Lehrerkommentar wird der mathematische Hintergrund gut erklärt. 

Es empfiehlt sich, die Aufgaben zum "Fünferlotto" S. 160/161 einmal ganz durchzuspielen, bevor sie in einer Klasse durchgeführt wird. 
Material: Kopiervorlagen

Computer

Um dieses Problem zu lösen, eignet sich eine Tabellenkalkulation weniger gut, die Lösung würde zu kompliziert. Ein lineares Programm ist einfacher:

10 RANDOM
Ursprung wird der inneren Uhr entnommen

20 DIM Z(6)
Variable Z(0), Z(1), Z(2), Z(3), Z(4), Z(5), Z(6)

30 FOR I = 1 TO 6
Laufvariable i, 6 Durchgänge von i = 1 bis i = 6

40 Z(I) = RND 45
Erste Zufallszahl kommt in Variable Z(1), usw.

50 F = 0
Flag F wird Null gesetzt

60 FOR J = 1 TO I-1
Laufvariable j, von j = 0 bis j = i-1

70 IF Z(J) = Z(I) THEN LET F = 1
Falls die neue Z(i) = eine alte, dann F = 1

80 NEXT J


90 IF F = 1 THEN GOTO 40
Falls F=1, dh. die neue Z(i) schon vorkommt, nochmals

100 LPRINT Z(I)
Andernfalls alles i.O., Ausdruck von Z(i)

110 NEXT I
Nächste Zufallszahl


_903099165.bin

_903099556.unknown

_903096293.bin

