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CuBaLibra-Interaktiv 
 
Diese CuBaLibra-Einheit gehört zu einer Serie von Beispielen, die interaktive 
Links zu einem Online-Glossar enthalten. So nutzen Sie dieses Extra: 
 
Im Text finden Sie grau unterlegte Stellen. Dies sind Verweise zu einem Glos-
sar mit Bedienhinweisen. 
 


 
 
Wenn Sie mit Ihrem Rechner online sind, können Sie die grauen Stellen mit der 
Maus abfahren und dahinter liegende Links zu einem Online-Glossar durch Kli-
cken aktivieren. Der oben gezeigte Link führt Sie z. B. zu diesem Hinweis: 
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Simulationen 
 
Aufgabe 1 


a) Simulieren Sie mit dem TI-NspireTM 20 Würfe mit 
einem nicht-gezinkten Würfel.  


b) Stellen Sie das Ergebnis in einem Histogramm 
dar. 


c) Erhöhen Sie die Wurfanzahl und notieren Sie Ihre 
Ergebnisse. 


Aufgabe 2 
Glücksspiel mit Münzen 
Bei einem Glücksspiel mit Münzen setzt Spieler A auf die 
Folge ZZZ, Spieler B auf die Folge WZW (Z = Zahl,  
W = Wappen). Der Spieler, dessen Folge zuerst auftritt, 
gewinnt. Ist dies ein faires Spiel? Erstellen Sie z.B. eine 
Simulation für 20 Spiele. 
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Simulationen von Zufallsexperimenten 
Barbara Hüser, Michael Schwarz 


 Sek I  Sek II  TI-Nspire™  TI-Nspire™ CAS (ab Version 2.0) 
Schlagworte: Simulationen, Wahrscheinlichkeit, Münzwurf, Würfeln, 


Glücksspiel, Zufall, Histogramm 


 


Schülermaterial: 
 


Simulationen 
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Vorschlag zur Umsetzung: 
Aufgabe 1a) und b) 
Öffnen Sie eine neue Datei mit der Applikation 
Lists & Spreadsheet. Teilen Sie 
anschließend die Seite (Seiten teilen) und 
fügen Sie im rechten Fenster die Applikation 
Data & Statistics hinzu.  


 


In der Applikation Lists & Spreadsheet 
werden nun 20 Würfe simuliert: 
Bezeichnen Sie die Spalte A mit dem 
Spaltennamen wuerfe und erzeugen Sie 20 
ganzzahlige Zufallszahlen zwischen 1 und 6 
(=randint(1,6,20)).  
  


Wechseln Sie nun in die Applikation Data & 
Statistics, um Listen darzustellen und wählen 
Sie die jeweilige Variable (hier wuerfe) aus. 


 


Ändern Sie den Plot-Typ von Punktdiagramm 
zu Histogramm.  
Wechseln Sie nun in die Applikation Lists & 
Spreadsheet.  
Mit /+R können Sie neue Würfe simulieren. 
Sollte das Histogramm nicht vollständig 
dargestellt werden, kann  dies in der 
Applikation Data & Statistics über die Fenster 
Eigenschaften eingestellt werden 
(Koordinatenachsen verändern). 


 



http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Applikationen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Seiten�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Applikationen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Applikationen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Zufallszahlen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Applikationen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Listen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Applikationen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Applikationen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Koordinatenachsen�
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Aufgabe 1c 
Um die Stichprobenzahl zu ändern, wird der 
Wert z der Funktion randint(1,6,z) 
entsprechend angepasst. Mit zunehmender 
Größe der Stichprobenzahl gleicht sich die 
Höhe der einzelnen Säulen im Histogramm 
immer mehr aus. 
⇒  Gesetz der großen Zahlen 


 


Aufgabe 2  


In einem neuen Dokument wird eine Seite mit 
der Applikation Lists & Spreadsheet geöffnet. 
Analog der ersten Aufgabe werden in den 
Spalten A, B und C drei Münzwürfe simuliert, 
indem Zufallszahlen (entweder 0 oder 1) 
erzeugt werden. 


 


Mit dem Wenn-Dann-Sonst-Befehl wird der 
Gewinn für Spieler A und Spieler B ermittelt:  
Z. B. Spieler A wirft Zahl-Zahl-Zahl 


⇒  gewinn_a:=iffn(muenze1=1 and 
 muenze2=1 and muenze3=1,1,0)  
⇒  gewinna=1 


 


In den Zellen F3 und G3 werden die Summen 
der Spalten gewinn_a und gewinn_b gebildet 
und verglichen. 
 
Eine neue Stichprobe wird durch /+R 
erzeugt. 


 
 



http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Applikationen�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar#Zufallszahlen�
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Didaktischer Kommentar: 
Diese kleinen Simulationen dienen als Grundlage für die Simulation oder 
Analyse weitere Glücksspiele. Sie sollen die Schülerinnen und Schüler u.a. 
bezüglich des „Gesetzes der großen Zahlen“, des „Erwartungswertes“ und für 
evtl. seltene Ereignisse mit deutlicher Abweichung vom Erwartungswert 
sensibilisieren.  
Mit ähnlichen Abfragen sind klassische Glücksspiele (z.B. Chevalier de Méré) 
schnell zu analysieren (bei hinreichend großen Stichproben!). 
Um einen möglichst großen Stichprobenumfang zu erhalten, sollten die alle 
Schülerinnen und Schüler parallel zueinander ihre Experimente durchführen 
und die Ergebnisse anschließend zusammentragen. 
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CuBaLibra-Glossar 
 
Um die Texte von CuBaLibra kurz und übersichtlich zu halten, wurden Bedien-
hinweise nicht direkt in die Dokumente geschrieben. Vielmehr beziehen sich 
alle CuBaLibra-Einheiten auf ein Glossar, das regelmäßig gepflegt wird. 
 
Sie erkennen Glossarbegriffe im Text daran, dass sie grau unterlegt sind (wie 
z. B. Geraden). Hier der zugehörige Bedienhinweis: 
 


 
 


Damit Sie dieses Buch auch langfristig nutzen können, legen wir das Glossar 
nicht bei, sondern stellen es online zur Verfügung. 
Es gibt nun zwei Möglichkeiten auf das Glossar zuzugreifen: 


(1) Sie laden das Glossar aus der Materialdatenbank: 
http://www.ti-unterrichtsmaterialien.net, Schlagwort ‚Glossar‘ 


(2) Sie nutzen das Online-Glossar: 
http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar 


 
 



http://www.ti-unterrichtsmaterialien.net/�

http://wiki.zum.de/TI-Nspire/Glossar�
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