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Ziel 
Die Durchführung von Experimenten zur Stochastik ist wichtig, um bei den Lernenden ein 
angemessenes Verständnis für stochastische Prozesse aufzubauen. Im späteren Verlauf des 
Unterrichts kann es darüber hinaus aber auch durchaus nützlich sein, mit dem Rechner einfache 
Simulationen durchzuführen. Mit diesem Beispiel können Lernende elementare 
Nutzungskompetenzen erwerben, um solche Simulationen selbst zu entwickeln. Dabei beschränke 
ich mich an dieser Stelle auf die Simulation des x-fachen Werfen eines Würfels. 


Voraussetzungen 
Schülerinnen und Schüler 
• haben ein grundlegendes Verständnis zur Planung, Durchführung und Auswertung einfacher 


Zufallsexperimente entwickelt.  
• verfügen über grundlegende Nutzungskompetenzen zum Umgang mit einer Tabellenkalkulation. 


Einstieg 
Zum Einstieg können sich die Lernenden mit dem Zufallsgenerator vertraut machen.  


 
 
Durch Variieren der Parameter kann die Funktionsweise des randInt-Befehls erkundet werden. Auf 
den dann folgenden Seiten wird präsentiert, wie das hundertfache Werfen eines Würfels simuliert 
werden kann.  
 


    
In Spalte A wird schlicht eine Liste mit den Zahlen von 1 bis 100 erzeugt. Man benötigt diese Spalte, 
um anschließend die relativen Häufigkeiten für jeden einzelnen Fall berechnen zu können. In Spalte B 
wird das Werfen des Würfels simuliert. In den Spalten A und B wird jeweils der seq-Befehl verwendet. 
Entscheidend für die Anzahl der Fälle ist sein letztes Argument. Mithilfe des When-Befehls werden 
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nun die 6en herausgefiltert. Wurde eine 6 gewürfelt wird eine 1, sonst eine 0 notiert. Der cumsum-
Befehl addiert die gefallenen 6en in einer separaten Liste. Teilt man die jeweilige absolute Häufigkeit 
der gefallenen 6en durch den jeweiligen Wert in Spalte A erhält man die relative Häufigkeit. Bei 
großen Fallzahlen ist die relative Häufigkeit ein guter Schätzer für die Wahrscheinlichkeit; in diesem 
Fall für die Wahrscheinlichkeit, dass eine 6 gewürfelt wird. 
 


Aufgabe 
Da es um den gezielten Aufbau von Nutzungskompetenzen geht, d. h. Schülerinnen und Schüler 
sollen in die Lage versetzt werden, solche Experimente selbst und sachangemessen zu planen und 
durchzuführen, wird in der Aufgabe darauf Wert gelegt, dass die Lernenden die vorgelegte Situation 
systematisch analysieren.  
 
Die Aufgabe heißt entsprechend: Verändere die Formeln so, dass 150 Würfe simuliert werden. 
 
Die Formeln in der Tabelle können dafür wie folgt verändert werden:  
 


 
 
Darüber hinaus müssen die Formeln in Spalte C bis in Zeile 150 kopiert werden. 
 


Weiterführende Aufgaben:  
Nun kannst du auch selbst Zufallsexperimente simulieren:  
(a) Simuliere einen 300fachen Münzwurf. 
(b) Simuliere das 100fache Drehen eines Glücksrades mit den Zahlen von 1-5, wobei jede Zahl 
gleichwahrscheinlich ist. 
 


Weiterführende Aufgaben:  
Dieses Beispiel kann u. a. zur systematischen Behandlung des Gesetzes der großen Zahlen 
verwendet werden. Mit dem Handheld sind bis zu 300 fache Würfe gut durchführbar. Für größere 
Fallzahlen bietet sich die Nutzung der Computersoftware an.  







