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Halmamannchen
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L ernvoraussetzungen

Vorstellung vom regelméaliigen Achteck, einfache Abschétzung von Gewinnchancen.




Halmamannchen

Mit folgendem Spiel mochten sich funf
Schiler die Zeit vertreiben:

Jeder von ihnen erhdlt ein Halmamannchen,
wobei die Farben weil3, gelb, rot, grin und
blau zur Auswahl stehen. Nacheinander dre-
hen die Mitspieler den nebenstehenden Krei-
sel jeweils einmal. Wenn der Kreisel auf die
eigene Farbe féllt, darf man ein Feld vorwérts
riicken.
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a) Erklare deinen Mitspielern, warum bel einem gewissen Halmamannchen die Gewinn-
chance am grofdten ist.
b) ,Meine Gewinnchancen werden nicht besser, wenn ich mein rotes Mannchen gegen ein
weiRes tausche.” Stimmt das? Begriinde.
c) ,Grinist zwar die Hoffnung, aber ich bin mit meinem grinen Mannchen chancenlos.”

Nimm Stellung zu dieser Aussage.



L dsungser war tungen / methodisch-didaktische Hinweise

Anforderungsbereiche

a) Bei dem blauen Halmamannchen ist die Gewinn- K6/L5
chance am grofden, da beim Kreisel die meisten
» Kanten* blau sind.

b) Es gibt zwel rote und zwel weil3e ,Kanten“ am K1/L5

Achteck, so dass bei einer hohen Versuchsanzahl die
relative Haufigkeit (Wahrscheinlichkeit) fur das Er-
eignis ,rote" bzw. ,weile" Kante gleich ist. Die La
ge der Kanten - nebeneinander oder gegeniber -
spielt dabei keine Rolle.

C) Es gibt am Achteck keine grine Kante. , Grine*
Kante ist ein unmaogliches Ereignis. Das grine Hal-
mamannchen verbleibt deshalb immer in der Start-
position.

(Die Aufgabe kann in unterschiedlichen Klassenstu-
fen eingesetzt werden.)
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