Haus 1

Mathematische und didaktische Informationen zum Thema
,Wahrscheinlichkeiten“ sowie zum Spiel ,, Ziffernkarten ziehen*

Wahrscheinlichkeitsrechnung in der Grundschule?

Die inhaltbezogene Kompetenz ,Daten, Haufigkeiten und Wahrscheinlichkeiten® ist seit 2008
fester Bestandteil des Lehrplans Mathematik flir das Bundesland Nordrhein-Westfalen. Zu
den dort angegebenen Kompetenzerwartungen fir das Ende des vierten Schuljahres
gehoren die folgenden beiden Punkte:

,Die Schiilerinnen und Schiiler
e bestimmen die Anzahlen verschiedener Méglichkeiten im Rahmen einfacher kombinatorischer
Aufgabenstellungen
e beschreiben die Wahrscheinlichkeiten von Ereignissen (sicher, wahrscheinlich, unmdglich,
immer, haufig, selten, nie)*
(MSW NRW 2008, S.66).

Bereits in der Grundschule sollen also erste Grundlagen zu diesem Thema geschaffen
werden. Dies ist deshalb sinnvoll, weil die Entwicklung des Wahrscheinlichkeitsbegriffs Zeit
bendtigt (vgl. Eichler 2010, S.8) und oftmals Fehlvorstellungen vorherrschen, die, sofern sie
unhinterfragt und unreflektiert bleiben, die Aneignung stochastischer Vorstellungen er-
schweren kénnen (vgl. Prediger 2005). Jedoch sollte man bedenken, dass Elemente der
kombinatorischen Anzahlbestimmung und Wahrscheinlichkeitsrechnung sich mit Grund-
schulkindern nur an realen Situationen aus ihrer Lebenswirklichkeit erarbeiten lassen (vgl.
Bobrowski 2010, S. 4). Besonders spielerische Anlasse bieten sich an, um Gesprache Uber
Zufall und Wahrscheinlichkeiten anzuregen, da sie eng mit der Lebenswirklichkeit der Kinder
verbunden sind (vgl. Eichler 2010, S.8).

Zunachst soll hier ein kurzer mathematischer Uberblick (iber das Thema ,Wahrscheinlich-
keiten“ und Uber typische Fehlvorstellungen gegeben werden, um dann das der Unterrichts-
einheit ,Reines Gliick oder doch nicht? — Wir werden Spielforscher zugrunde liegende Spiel
LZiffernkarten ziehen® naher zu beschreiben und didaktische Hinweise zu geben. (Das Spiel
LZiffernkarten ziehen® entstand aus einer Kombination der Spiele von Schwarzkopf 2004, S.
32 - 34 und Spiegel & Selter 2008, S. 57.)

Der Begriff der Wahrscheinlichkeit

Wahrscheinlichkeiten geben an, mit welchem Grad an Sicherheit ein zufélliges Ergebnis
eintreffen wird. Allgemein lasst sich die Wahrscheinlichkeit eines Ereignisses berechnen,
indem man den Quotienten aus der Anzahl der flr das Ereignis gunstigen und der Anzahl
aller moglichen Versuchsausgange bestimmt. Dabei erhalt man Werte zwischen 0 und 1,
wobei 1 fur sicher, 0 fur unméglich und Werte dazwischen flr wahrscheinlich (mit einer
jeweiligen Tendenz zu sicher bzw. unmdglich) stehen. Flr die Grundschule sollte man sich
auf die Verwendung der Begriffe sicher, wahrscheinlich und unméglich beschranken und auf
die Arbeit mit Zahlenwerten verzichten (vgl. Hahn, Kahnt & Maurer 2009, S.9-12).

Die Angabe einer Wahrscheinlichkeit kann allerdings nicht das Eintreten eines Ereignisses
vorhersagen. Die Wahrscheinlichkeit gibt einzig Auskunft dartiber, wie grol} die Chance ist,
dass das gewunschte Ergebnis eintrifft (vgl. ebd. S.10). Nach dem Gesetz der grof8en
Zahlen nahert sich bei einer sehr grolien Anzahl von Versuchen die relative Haufigkeit der
glnstigen Ereignisse (Verhaltnis aus der Anzahl des Eintretens des Ereignisses zur
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Gesamtzahl der Versuche) der theoretisch berechneten Wahrscheinlichkeit an (vgl. Eichler
2010, S.9).

Fehlvorstellungen

Haufig ist zu beobachten, dass Kinder aus ihrem Alltag, z.B. aus den Handlungen von
Erwachsenen, heraus Fehlvorstellungen zum Thema ,Zufall“ und ,Wahrscheinlichkeiten* ent-
wickelt haben. So ist es denkbar, dass verborgene Abhangigkeiten zwischen den einzelnen
Versuchen angenommen werden (Kompensationsargument), also dass ein vorheriges
Ereignis beeinflusst, welches Ereignis im Versuch danach wahrscheinlich ist. Ebenso kann
die Vorstellung existieren, der Zufall wirde ,unregelmafige” Ereignisse produzieren (bei-
spielsweise beim Lotto: 1-2-3-4-5-6 ist unwahrscheinlicher als 2-6-12-15-26-39). Auch wird
oft geringe Wahrscheinlichkeit mit Unmdglichkeit sowie hohe Wahrscheinlichkeit mit Sicher-
heit verwechselt. Ebenso denkbar sind Vorstellungen, dass bestimmte Glick bringende
Handlungen, wie Augenschlieen o0.a., den Versuchsausgang beeinflussen kénnen (vgl.
Eichler 2010, S. 8).

Wahrscheinlichkeiten im Spiel ,Ziffernkarten ziehen*

Besonders das Gesetz der gro3en Zahlen wird fUr die Unterrichtseinheit ,Reines Glick oder
doch nicht? — Wir werden Spielforscher® genutzt. Im Spiel ,Ziffernkarten ziehen“ hat ein
Spieler eine finfmal so grolie Gewinnwahrscheinlichkeit wie der andere. (Warum dies so ist,
wird im Folgenden noch naher erlautert.) Nach dem Gesetz der grofRen Zahlen wird dieser
Spieler bei einer groRen Anzahl von Spielrunden ungefahr finfmal haufiger gewinnen als der
andere Spieler. Naturlich wird dies die Kinder argern, aber gerade deshalb haben sie eine
Motivation, zu ergriinden, woran es liegt, dass einer der beiden Spieler viel haufiger gewinnt
als der andere. Die Kinder werden also durch intrinsische Beweggriinde, dazu gebracht das
Thema ,Wahrscheinlichkeit“ zu erforschen (vgl. Eichler 2010, S. 8).

Aber wieso hat denn nun einer

der Spieler eine finfmal hdhere 1 2

Gewinnchance? Grundlage des

Spiels sind ein Spielfeld und vier .

Ziffernkarten, welche in einem

Beutel sind (vgl. Abbildungen 1 4 3

und 2). Aus diesem Beutel

werden jeweils nacheinander  apb. 1: Ziffernkarten Abb. 2: Spielfeld

zwei Ziffernkarten gezogen und

auf den dafir vorgesehenen Spielregeln ,Ziffernkarten ziehen"

Feldern des Spielfeldes platziert. Zieht nacheinander je eine Karte aus dem Beutel und legt sie auf das Feld auf

AnschlieRend wird das Ergebnis eurer Seite des Spielfeldes! Berechnet das Ergebnis der Malaufgabe!

der sich ergebenden Malaufgabe Spieler 1 bekommt einen Punkt, wenn das Ergebnis gerade ist. /f%
)

errechnet. Einer der Spieler Spieler 2 bekommt einen Punkt, wenn das Ergebnis ungerade ist.
Wer zuerst 3 Punkte hat, gewinnt das Spiel.

bekommt einen Punkt bei ge-
raden Ergebnissen, der andere
bei ungeraden. Gewonnen hat,
wer zuerst drei Punkte hat (vgl. Spielregeln in Abbildung 3).

Um Einsicht in die Gewinnwahrscheinlichkeiten der Spieler zu erlangen, muss man sich die
Aufgaben ansehen, die aus den vorhandenen Karten gezogen werden kénnen. Es handelt
sich hierbei um eine kombinatorische Aufgabe des Typs ,Variation ohne Wiederholung® (vgl.
Spiegel & Selter 2004, S. 294). Eine effektive Mdglichkeit, die auch Kinder oft eigenstandig
entwickeln und nutzen, um alle Aufgaben zu finden, ist das systematische Aufschreiben in
einer Liste (vgl. Ruwisch 2010, S. 5), beispielsweise geordnet nach dem ersten Faktor der
Malaufgabe:

Abb.3: Spielregeln

1-2=2 2-1=2 31=3 4-1=4
1-3=3 2-3=6 3-2=6 4-2=8
1-4=4 2-4=8 3-4=12 4-3=12
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Betrachtet man alle 12 Aufgaben, die gezogen werden kénnen, wird deutlich, dass davon nur
zwei Aufgaben (grin markiert) ein ungerades Ergebnis haben und zehn ein gerades. Der
Spieler, der bei den geraden Ergebnissen gewinnt, hat also finfmal so viele glinstige Ergeb-
nisse und somit bei jedem Zug eine funfmal so hohe Wahrscheinlichkeit wie der andere
Spieler, einen Punkt zu bekommen. Wie bereits oben geschildert, merken die Kinder dies
sehr schnell. Auch kommen sie schnell auf die Idee, sich die mdglichen Aufgaben anzu-
sehen, da ihnen ebenfalls meist bereits nach nur wenigen Spielrunden auffallt, dass der
Spieler mit den ungeraden Zahlen nur bei zwei der Aufgaben gewinnt, wahrend es flir den
anderen Spieler mehrere Aufgaben gibt.

Das Spiel ,Ziffernkarten ziehen® bietet den Kindern also die Mdglichkeit, je nach Vorwissen
zunachst grundlegende Erfahrungen mit zufalligen Ereignissen zu machen. So kdnnen sie
entdecken, dass bestimmte Ereignisse haufiger auftreten als andere, was dazu motivieren
kann, dariiber nachzudenken, ob dies Zufall ist oder ob es eine andere Erklarung daflr gibt.
Die Kinder werden dazu veranlasst, das Spiel systematischer zu analysieren und Uber
Wahrscheinlichkeiten von bestimmten Ziffernkombinationen nachzudenken (vgl. Eichler
2010, S.8).

Zusatzliche Potenziale des Spiels ,,Ziffernkarten ziehen*

Das Spiel ,Ziffernkarten ziehen® bietet zusatzlich die Mdglichkeit, sich mit arithmetischen
Bereichen wie den Paritdtengesetzen zu beschaftigen. Indem die Kinder sich Uberlegen,
wann das Produkt zweier Zahlen ungerade ist, kdnnen sie ebenfalls etwas Uber das Ver-
haltnis der glnstigen Aufgaben der Einzelspieler und somit Gber deren Gewinnwahrschein-
lichkeiten herausfinden. Ein ungerades Ergebnis entsteht nur, wenn beide Faktoren
ungerade sind. Sobald ein Faktor gerade ist, wird auch das Produkt gerade. Aus den vier
Ziffern kann man nur zwei Aufgaben mit zwei ungeraden Faktoren legen, alle anderen
Kombinationen, von denen es wesentlich mehr gibt, haben mindestens einen geraden
Faktor und somit ein gerades Ergebnis. Es ist also nicht zwingend nétig, alle moglichen
Aufgaben explizit zu finden.

Somit sind verschiedene Zugangsweisen mdglich, wodurch man einer heterogenen Schiler-
schaft gerecht werden kann. Dazu tragt ebenfalls bei, dass das Spiel leicht zu modifizieren
ist. So kénnen beispielsweise weitere Ziffernkarten hinzugenommen oder die Gewinnregeln
modifiziert werden. Diese Modifikationen kénnen von den Kindern selbst vorgenommen
werden, wodurch eine naturliche Differenzierung stattfinden kann und gleichzeitig Einsichten
Uber Wahrscheinlichkeiten gewonnen und vertieft werden kénnen. In der letzten Arbeits-
hase der Unterrichtseinheit steht genau dies im Vordergrund. Hier sollen die Kinder das
Spiel so verandern, dass es fair wird. Dazu kdnnen sowohl die Ziffernkarten als auch die
Spielregeln verandert werden.

Eine Moglichkeit, Gber die Veranderung der Zifferkarten eine faire Version zu erhalten, ist die
Karte mit der 2 wegzulassen und stattdessen eine mit einer 5 in den Beutel zu legen. Nach
dem gleichen Prinzip wie oben schreibt man nun alle Aufgaben auf, die man ziehen kann,
und markiert jene mit ungeraden Ergebnissen grin:

1:3=3 3:1=3 4-1=4 5-1=5
1-4=4 3-4=12 4-3=12 5-3=15
1:-5=5 3-5=15 4-5=20 5-4=20

Es ist augenscheinlich, dass jeder Spieler bei sechs der insgesamt zwolf Aufgaben einen
Punkt bekommt, also beide Spieler gleiche Gewinnchancen haben.

Eine mdgliche veranderte Gewinnregel, bei der das Spiel fair ist, ist die folgende:

Spieler A gewinnt bei Produkten, die kleiner oder gleich vier sind, Spieler B bei
Produkten, die gréRer als vier sind.
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Diese Regel klingt zunachst unfair, da flr Spieler A nur vier (1 bis 4) Gewinnzahlen zur
Verfligung stehen fiir Spieler B jedoch zwélf (5 bis 16). Vergleicht man jedoch mit der Auf-
listung aller Aufgaben zu den Ziffernkarten 1 — 4 (siehe oben), erkennt man, dass nicht alle
dieser Zahlen mdgliche Ergebnisse der Malaufgaben sind und dass sich die Anzahl der
madglichen gunstigen Versuchsausgange fir beide Spieler auf jeweils sechs belauft. Somit
haben auch hier beide Spieler die gleiche Gewinnchance.

Sicherlich gibt es noch unzahlige andere mdgliche Variationen, in denen das Spiel fair ist.
Die hier angefuihrten sollen lediglich der exemplarischen Veranschaulichung der Bandbreite
der Moglichkeiten und des damit einhergehenden Differenzierungspotenzial dienen.

Weitere Lernchancen

Die Kinder lernen durch die Beschaftigung mit dem vorgestellten Glicksspiel, sich kritisch
gegeniber solchen zu verhalten und ihre Chancen realistisch einzuschatzen. Die Unter-
richtseinheit ,Reines Gliick oder doch nicht? — Wir werden Spielforscher” tragt also auch
dazu bei, die Kinder zu mindigen Menschen zu erziehen, die Gllckspielen nicht leicht-
glaubig begegnen (vgl. Schwarzkopf 2004, S. 32). Dies entspricht gleichsam den
Forderungen des Lehrplans flir den Mathematikunterricht nach Anwendungs- und
Strukturorientierung. Demnach sollen sowohl die mathematischen Vorerfahrungen in
lebensweltlichen Situationen aufgegriffen werden, als auch Einsichten Uber die Realitat mit
Hilfe mathematischer Methoden neu gewonnen, erweitert und vertieft werden (vgl. MSW
NRW 2008, S.66). Beides wird bei der Beschaftigung mit diesem Spiel berlicksichtigt.

In der gesamten Einheit werden zudem die prozessbezogenen Kompetenzen ange-
sprochen:

Sofern Kombinatorik und Wahrscheinlichkeit noch nicht behandelt wurden, haben die Kinder
fur solche Aufgabentypen noch keine Strategien entwickelt. Sie stehen vor einem Problem.
Um es zu I8sen, erschlieBen sie Zusammenhange, stellen Vermutungen an, probieren
systematisch, reflektieren und prufen. Wenn sie selbst faire Regeln finden, Ubertragen,
variieren und erfinden sie. Diese Kompetenzen zahlen zu der prozessbezogenen Kompetenz
Problemlésen (vgl. MSW NRW, S.57).

Die prozessbezogene Kompetenz des Modellierens wird insofern angesprochen, dass das
theoretische Konstrukt der Wahrscheinlichkeit an sich ein Modell ist. Beim Zuschreiben einer
Wahrscheinlichkeit wird mit entsprechenden Angaben, die in der Grundschule auf der Ebene
der verbalen Beschreibung bleiben, ausgedriickt, mit welchem Grad an Wahrscheinlichkeit
ein Ereignis eintreten wird. Somit wird eine reale Situation mathematisch modelliert. Die
Kinder wenden folglich Mathematik auf eine konkrete Aufgabenstellung aus ihrer Er-
fahrungswelt (unfaires Spiel) an. Dabei erfassen sie die Sachsituation, Ubertragen sie auf ein
mathematisches Modell und wenden mathematische Kenntnisse und Fahigkeiten an, um
anschlieend einen Rickschluss auf die Realsituation zu ziehen (vgl. ebd. S.57).

Das Darstellen/Kommunizieren wird angesprochen, da die Kinder dazu angehalten werden,
ihre Entdeckungen und Uberlegungen zu dokumentieren. Dazu kdnnen sie verschiedene
Darstellungsmittel wie Tabellen, systematische Auflistungen oder auch Skizzen verwenden.

Auch zum Argumentieren werden die Kinder explizit angeregt, da sie begrinden sollen,
wieso das Spiel nicht fair ist, bzw. ihre neuen Regeln es sind. Dazu missen sie die Be-
ziehungen zwischen den mdglichen Ergebnissen und den Gewinnchancen erklaren oder
Vermutungen dazu anstellen.

Insgesamt zeigt sich, dass das Spiel ,Ziffernkarten ziehen* sehr reichhaltig ist und viele Mog-
lichkeiten eréffnet, um einen handlungsorientierten Unterricht zum Thema ,Wahrscheinlich-
keiten® zu gestalten.
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»Reines Gliick oder doch nicht? Wir werden Spielforscher!

Unterrichtsplanung

,,Reines Gliick oder doch nicht? Wir werden Spielforscher!* —
Kennenlernen von Gewinnwahrscheinlichkeiten durch das Spiel ,Ziffernkarten ziehen®

DARUM GEHT ES - SACHINFORMATIONEN

Einfache Glucksspiele bieten einen guten Anlass, um mit Kindern tber Wahrscheinlichkeiten, Zufall und Glick zu
sprechen. Die Kinder sind dabei intrinsisch, also aus der Sache heraus, motiviert. Auch das Spiel ,Ziffernkarten ziehen*
bietet sich dazu an. Die bewusst unfair gewahlten Spielregeln regen die Kinder an, ber die Gewinnwahrscheinlichkeiten
der Einzelspieler nachzudenken.

Beim Spiel ,Ziffernkarten ziehen* (siehe Abbildung in der Randspalte) werden jeweils nacheinander zwei Ziffernkarten
aus einem Beutel, der je einmal die Karten mit den Ziffern 1 bis 4 enthalt, gezogen. Die Karten werden auf dem Spielfeld
in den daflir vorgesehenen Feldern platziert und das Ergebnis der sich ergebenden Malaufgabe wird errechnet. Einer
der Spieler bekommt einen Punkt bei geraden Ergebnissen, der andere bei ungeraden. Gewonnen hat, wer zuerst drei
Punkte hat. Betrachtet man alle zwdlf Aufgaben, die gezogen werden kdnnen, wird deutlich, dass davon nur zwei
Aufgaben (3-1 und 1-3) ein ungerades Ergebnis haben und zehn (1-2, 1-4, 2:1, 2:3, 24, 3-2, 3-4, 41, 4-2, und 4-3) ein
gerades. Der Spieler, der bei den geraden Ergebnissen gewinnt, hat also finfmal so viele giinstige Ergebnisse und somit
bei jedem Zug eine fuinfmal hohere Wahrscheinlichkeit als der andere Spieler, einen Punkt zu bekommen. Dies spiegelt
sich in den meisten Fallen auch in den Spielergebnissen wider, worauf auch die Kinder aufmerksam werden und was
den Anlass schafft, sich mit den Gewinnwahrscheinlichkeiten auseinander zu setzen.

Zusatzlich werden mit dem Spiel ,Ziffernkarten ziehen® arithmetische Bereiche, wie die Paritatengesetze, angesprochen.
Auch ohne alle mdglichen Aufgaben explizit aufzuschreiben, kénnen die Kinder etwas Uber das Verhaltnis der glinstigen
Aufgaben der Einzelspieler und somit tiber deren Gewinnwahrscheinlichkeiten herausfinden. Dazu missen sie sich
Uberlegen, wann das Produkt zweier Zahlen ungerade ist. Dies ist nur der Fall, wenn beide Faktoren ungerade sind,
sobald einer gerade ist, wird auch das Produkt gerade. Aus den vier Ziffern kann man nur zwei Aufgaben mit zwei
ungeraden Faktoren legen, alle anderen Kombinationen, von denen es wesentlich mehr gibt, haben mindestens einen
geraden Faktor und somit ein gerades Ergebnis.

Es sind also verschiedene Zugangsweisen moglich, wodurch man einer heterogenen Schilerschaft gerecht werden
kann. Dazu tragt ebenfalls bei, dass das Spiel leicht zu modifizieren ist. So kdnnen beispielsweise weitere Ziffernkarten
hinzugenommen oder die Gewinnregeln modifiziert werden. Diese Modifikationen kénnen von den Kindern selbst
vorgenommen werden, wodurch eine natirliche Differenzierung stattfinden kann und gleichzeitig Einsichten tber
Wahrscheinlichkeiten gewonnen und vertieft werden kénnen. Dabei werden zudem die prozessbezogenen Kompetenzen
Problemlésen/ Kreativ sein, Argumentieren und Darstellen/ Kommunizieren angesprochen, da die Kinder vorhandene

Schuljahr 3, 4

Lehrplan-Bezug
Inhaltsbezogene Kompetenzen

Daten Haufigkeiten,
Wahrscheinlichkeiten -
Schwerpunkt Wahrscheinlichkeiten

Prozessbezogene Kompetenzen
Problemlésen/Kreativ sein,
Argumentieren,
Darstellen/Kommunizieren
Modellieren

Das Spiel ,Ziffernkarten ziehen"

Kinder sprechen iiber...
... Gewinnwahrscheinlichkeiten
... Zufall

... Bedeutung einzelner
Stichproben
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»Reines Gliick oder doch nicht? Wir werden Spielforscher!“

Unterrichtsplanung

Regeln bewerten, eigene Regeln finden, diese anschaulich darstellen und auch begriinden miissen, wieso diese fair
sind. Das Modellieren wird deshalb angesprochen, weil die Wahrscheinlichkeitstheorie an sich ein Modell zur Erklarung
des Phanomens ,Zufall ist.

ZIELE

Die Schilerinnen und Schuler

- machen erste Erfahrungen mit Wahrscheinlichkeiten. Die unterschiedlich hohen Gewinnwahrscheinlichkeiten der
beiden Spieler und die daraus resultierenden Spielausgange regen Gesprache Uber die Bedeutung von Fairness und
die Begriffe sicher, wahrscheinlich, unwahrscheinlich und unméglich an. Wie im Lehrplan gefordert sollen diese
Begriffe gemeinsam mit Inhalt gefullt und konkretisiert werden.

- sollen, um die Vermutungen, die im Spiel bzgl. der Gewinnchancen entstanden sind, zu Uberprifen, alle moglichen
Spielausgange bestimmen. Die verschiedenen Arten der Bestimmung aller méglichen Aufgaben, wie das
systematische Aufschreiben, sollen im Unterricht jedoch nur am Rande thematisiert werden. Dies kann bzw. sollte
jedoch in einer separaten Einheit geschehen.

- sollen sich durch den Auftrag, eigene Modifikationen zu finden, Gber Kriterien fir faire Glicksspiele bewusst werden.

- erhalten durch das ausdrticklich erlaubte wiederholte Spielen in den verschiedenen Variationen immer wieder
Gesprachsanlasse zur Bedeutung von Stichproben. Den Kindern soll deutlich werden, dass Uber die Beschreibung
einer Wahrscheinlichkeit keine Vorhersagen fiir Einzelereignisse gemacht werden kdénnen.

ZEIT
3 - 4 Schulstunden (optimal hintereinander gelegene Stunden, aber trennbar nach jeder der Arbeitsphasen)

SO KANN ES GEHEN

Problemstellung/Leitfragen

Transparenz lber die Einheit

Die Einheit dient dazu, den Kindern einen handlungsorientierten Zugang zum Thema ,Wahrscheinlichkeiten“ zu
ermdglichen. Dazu wird das Spiel ,Ziffernkarten ziehen* herangezogen. Die Kinder sollten zu Beginn die Information
erhalten, dass sie in den folgenden zwei Stunden als Spielforscher tatig sein werden. Im Plenum sollten erste Ideen
gesammelt werden, worauf man dabei achten kdnnte und was der Begriff fair bedeutet. Auf einem Plakat sollte dabei
eine Ubersicht zum Begriff fair erstellt werden. Ebenso sollte den Kindern hier deutlich gemacht werden, dass im Falle
eines unfairen Spiels die Aufgabe eines Spielforschers ist, dieses so zu verandern, dass es fair ist.

Problemstellung

Material

Schiiler:

* Spielfeld

* Spielregeln

* Ziffernkarten 1 bis 4

* Beutel

* Deckblatt Forscherheft

* Spielforscherauftrage (SFA) 1-3

* Tippkarte zu SFA 3 /Tippblatt zu
SFA 1

* Sternchenaufgaben zu SFA 1 -3
* Blanko-Ziffernkarten

* Vorlage flir neue Spielversionen
» Schere

« verschiedenfarbige Stifte

Lehrerin/ Lehrer

* Demo-Version des Spiels
LZiffernkarten ziehen®

* Material fur Plakate
+~Wahrscheinlichkeiten“ und
,Fairness”
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Die Lehrerin erklart anhand des Demonstrationsmaterials unter Einbeziehung zweier Kinder die Spielregeln des Spiels
LZiffernkarten ziehen®. Hier sollte Raum fur erste Einschatzungen tber die Fairness des Spiels gegeben werden.
Danach wird der Spielforscherauftrag 1 (SFA1) vorgestellt. Die Kinder sollen hier zunachst schriftlich eine Einschatzung
Uber die Fairness des Spiels abgeben. Dann sollen sie mindestens dreimal spielen und den Gewinner in einer Strichliste
festhalten. Ebenso sollen sie aufschreiben, was ihnen auffallt. In einer separaten Fragestellung werden sie aufgefordert
zu begriinden, wieso die Auffalligkeiten entstanden sind.

Arbeitsphase 1

Die Kinder sollten den Spielforscherauftrag 1 in Partnerarbeit bearbeiten. Nur so kdnnen sie das Spiel wirklich spielen
und die Besonderheiten entdecken. Auch kénnen auf diese Weise divergente Auffassungen diskutiert werden. Die
Lehrerin gibt individuelle Hilfestellungen und weist ggf. auf die Tippkarten und die weiterfiihrenden Anforderungen hin.

Je nachdem, wie die Kinder die Forscherauftrage bewaltigen, kann es sinnvoll sein, eine Zwischenreflexion in die erste
Arbeitsphase einzufligen. Hier kénnen die Kinder erste Entdeckungen vorstellen und Schwierigkeiten im
Forschungsprozess besprechen. Stellt sich beispielsweise heraus, dass viele Kinder Schwierigkeiten haben, alle
madglichen Aufgaben zu finden, kann dies hier thematisiert werden. Den Kindern sollte in diesem Fall nahegelegt werden,
die Aufgaben mit einer Systematik aufzuschreiben. Auf die Strategien zur Ermittlung aller mdglichen Spielergebnisse soll
aber nicht zu lange eingegangen werden, da der Schwerpunkt der Einheit auf der Beschaftigung mit
Gewinnwahrscheinlichkeiten liegt. Durch die geringe Anzahl der Ziffernkarten lassen sich alle Aufgaben auch recht leicht
finden, so dass nicht mit allzu groRRen Schwierigkeiten zu rechnen ist.

Ebenso sollte eine solche Zwischenreflexion dann gemacht werden, wenn sich bei den Kindern eine grolde Frustration
auf Grund der unfairen Gewinnregeln entwickelt. In diesem Fall sollte man betonen, dass es wichtig ist herauszufinden,
wieso das Spiel unfair ist, damit man es so verbessern kann, dass das Spiel danach fair ist.

Differenzierung

Um den Kindern ein erfolgreiches Bearbeiten des Forscherauftrages zu ermdéglichen, sind Aufgaben zum Beschreiben
und Aufgaben zum Begriinden von einander getrennt aufgeflihrt. So kénnen die schwacheren Kinder zunachst auf der
Ebene des Beschreibens verweilen, wahrend die starkeren Kinder sich mit den Begriindungen fur ihre Beobachtungen
auseinandersetzen kdénnen. Wie bereits oben erlautert, sind auf Grund der Offenheit der Aufgabenstellungen
verschiedene Ansatze moglich, sich an die Gewinnwahrscheinlichkeiten anzunahern. Somit gibt es auch innerhalb der
Aufgaben genigend Raum fur individuelles Vorgehen.

Zusatzlich steht ein Tippblatt zum ersten Spielforscherauftrag (TB1) bereit, das die Kinder dazu anhalt, alle moglichen
Aufgaben zu finden. Weiter sollen die Kinder hier Auffalligkeiten beschreiben und deren Bezug zu den vorherigen

Unterrichtsplanung

Namen:

1. Bevor ihr spielt:
v, Findet ihr, dass das Spiel fair ist? Kreuzt anl
PN

k)t/ O Fair
O unfair
W

aaaaa

N7 Hier ist Platz fir weitere Notizen oder Zeichnungen!

SFA1: Wer gewinnt?
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»Reines Gliick oder doch nicht? Wir werden Spielforscher!“

Unterrichtsplanung

Spielablaufen erklaren.

Fur die schnelleren Kinder steht eine Sternchenaufgabe zu Spielforscherauftrag 1 bereit. Hier sollen sie erforschen, was
passiert, wenn noch weitere Ziffernkartchen wie die 5 und die 6 in dem Beutel sind.

Zwischenreflexion

In einer Zwischenreflexion sollen die Kinder nun die Mdglichkeit erhalten, sich Gber ihre Erkenntnisse auszutauschen. Im
Plenum soll das Spiel erneut bewertet werden und die Kinder sollen begriinden, wieso es ein unfaires (oder faires) Spiel

ist. Hier sollte auch besprochen werden, welche Mdglichkeiten es gibt, Aufgaben zu ziehen. Dies sollte in einem Tafelbild
festgehalten werden.

Es ist zu erwarten, dass in diesem Kontext, Begriffe wie wahrscheinlich oder unwahrscheinlich fallen, wenn sie auch nur
von einzelnen Kindern gebraucht werden. Diese sollten aufgegriffen und fir alle verbindlich definiert werden. Sollten die
Begriffe nicht fallen, kann die Lehrperson sie den Kindern selbst vorstellen und mit ihnen Gber deren Bedeutung
sprechen. In diesem Zusammenhang kénnen auch die Begriffe sicher und unméglich eingefuhrt und definiert werden.
Auch hierzu soll ein Plakat erstellt werden, auf dem die Bedeutungen der Begriffe festgehalten werden. Hierzu ist es
gunstig, sich im Vorfeld konkrete Beispiele fir jeden der Begriffe zu tiberlegen, die ggf. angeflihrt werden kénnen, da von
Seiten der Kinder auch mit Beispielen aus ihrem Alltag zu rechnen ist, bei denen sie die Begriffe nicht korrekt benutzen.

Ebenso sollte man thematisieren, dass die Aussagen Uber die Wahrscheinlichkeit keine Vorhersagen lber einen
einzelnen Spielausgang ermdglichen. Dazu kénnen Fragen wie ,Kann es trotzdem passieren, dass der Spieler mit den
ungeraden Ergebnissen gewinnt?“ dienen.

Letztlich soll hier Spielforscherauftrag 2 (SFA2) vorgestellt werden. Dieser dient dazu, zu Uberprufen, ob die Kinder die
Begriffe wahrscheinlich, unwahrscheinlich, sicher und unméglich verstanden haben bzw. ihnen Gelegenheit zu geben,
fur sich selbst zu klaren, was die Begriffe bedeuten. So werden sie dazu aufgefordert, in ihren Worten aufzuschreiben,
was die Begriffe bedeuten. Nachdem sie damit fertig sind, sollen sie sich mit ihrem Nachbarn austauschen und ihre
Beschreibungen vergleichen.

Arbeitsphase 2

Da die Kinder hier ihr Verstandnis der neuen Begriffe vertiefen und festigen sollen, wird bewusst Einzelarbeit
vorgegeben, damit die Kinder ihre eigenen Vorstellungen zum Ausdruck bringen konnen. Erst nachdem das geschehen
ist, wird ein Austausch angeregt. Da die Kinder nun nicht mehr spielen durfen, sollte man zu ihrer Motivation deutlich
machen, dass das Spiel nach Bearbeitung dieses Auftrages verbessert werden soll.

Die Lehrperson sollte sich wahrend dieser Phase einen Uberblick (iber die Beschreibungen der Kinder verschaffen. Ggf.
kann es nétig sein, in der anschlieRenden Plenumsphase Fehlverstandnisse zu besprechen.

Spiefforscherauftragz2 ~~ Name:

Wahrscheinlich bedeutet..?

sicher” bedeutet:

_unméglich" bedeuet:

Du bist fertig? Dann suche dir ein anderes Kind, mit dem du deine /;'jt b
Ergebnisse vergleichen kannstl ‘(;L J

SFA2: Wahrscheinlich bedeutet...
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»Reines Gliick oder doch nicht? Wir werden Spielforscher!“

Unterrichtsplanung

Differenzierung

Fur die schnelleren Kinder steht zusatzlich eine Sternchenaufgabe zu Spielforscherauftrag 2 bereit, die eine intensivere
Auseinandersetzung mit den Begriffen ermdglicht. Hier sollen die Schiler und Schilerinnen das Spiel erneut bewerten
und dabei versuchen, die neuen Begriffe zu benutzen. AbschlieRend wird eine Einschatzung verlangt, ob es moglich ist,
dass Spieler 1 bzw. Spieler 2 gewinnt. Hier sollen sich die Kinder damit auseinandersetzen, dass man mit Aussagen
Uber Wahrscheinlichkeiten nicht vorhersagen kann, was im Einzelfall passiert. Ebenso wie bei Spielforscherauftrag 2 soll
zunachst Einzelarbeit vorgegeben werden. Wiederum sollen die Kinder dann mit ihnrem Nachbarn oder einem anderen
Kind diskutieren. Dazu sollte man ggf. anregen, dass die Kinder das Spiel erneut spielen.

Kinder, die groRe Probleme haben, Spielforscherauftrag 2 zu bewaltigen, sollte man auf das erstellte Plakat hinweisen
und dazu anregen, Beispiele fur die Begriffe zu finden.

Zwischenreflexion und Uberleitung zu Arbeitsphase 3

Je nach Einschatzung der Lehrperson bzgl. der Bearbeitung des zweiten Spielforscherauftrags sollte wie bereits oben
angedeutet nochmals Uber die neu eingefihrten Begriffe und deren Bedeutung fir die Spielsituation gesprochen werden.
Hierzu bietet es sich an, die Kinder ihre Beschreibungen vortragen zu lassen, das Plakat heranzuziehen, wiederum die
konkreten Beispiele zu jedem der Begriffe zu nennen und die Unterschiede in der Bedeutung zu klaren. Auch sollte
dariiber gesprochen werden, ob ein Einzelergebnis vorhersagbar ist. Fur diese Phase sollte man ausreichend Zeit
einplanen, denn die Kinder werden viele Beispiele einbringen wollen.

Nun kann unter Verwendung der neuen Begriffe erneut Uber das Spiel gesprochen werden. Es ist naheliegend, dass die
Kinder schon ungeduldig darauf warten, das Spiel zu verbessern. Dies soll Inhalt der dritten Arbeitsphase sein. Im
Plenum kdnnen erste Ideen zur Verbesserung gesammelt werden. Dabei sollte auch geklart werden, welche Kriterien ein
faires Spiel erfillen muss. Denkbare Ideen der Kinder sind, mehr Karten hinzunehmen, die Rechenoperation zu
verandern oder neue Gewinnregeln zu erfinden. Da zu viele Ziffernkarten dazu fiihren, dass die Anzahl der mdglichen
Aufgaben schnell sehr grof3 wird und so das Aufschreiben aller Aufgaben sehr aufwendig wird, sollte die Lehrperson die
Kinder dazu anhalten, maximal sechs Karten zu benutzen. Auch kann man an dieser Stelle besprechen, dass es mdglich
ist, zunachst nur eine neue Karte zu benutzen bzw. gegen eine alte zu tauschen und zu Uberprifen, was passiert. So
kann das Spiel sukzessiv verbessert werden. Besonders wichtig ist, dass deutlich herausgestellt wird, dass, egal wie die
Kinder vorgehen, unbedingt alle mdglichen Aufgaben, die man mit den neuen Karten legen kann, aufgeschrieben
werden mussen, um herauszufinden, ob das Spiel mit den veranderten Karten tatsachlich fair ist. Dies gilt auch, wenn
die Kinder die Gewinnregel modifizieren.

Diese vorlaufigen Einschrankungen spiegeln sich auch in Spielforscherauftrag 3 (SFA3) wider, der an dieser Stelle
vorgestellt werden sollte. Hier werden die Kinder dazu aufgefordert, sich eine faire Version zu iberlegen, entweder durch
neue Gewinnregeln oder neue Karten. Sie werden darauf hingewiesen, dass sie ggf. maximal sechs leere Ziffernkarten
beschriften sollten. Ebenso werden sie explizit aufgefordert, alle Aufgaben, die mit den neuen Karten zu legen sind, zu

Spiofforscherauftragd ~ Namen:

Wir machen das Spiel fair!

Malt hier eure neven Ziffernkarten auf:

Diese Aufgaben kann man mit unseren neuen Karten legen:

Warum sind das alle?

Ist das Spiel so fair? Begrindet!

SFA3: Wir machen das Spiel fair!
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»Reines Gliick oder doch nicht? Wir werden Spielforscher!“

Unterrichtsplanung

finden, sowie zu begriinden, wieso das Spiel mit den neuen Karten oder Regeln nun fair oder unfair ist. Ist eine faire
Version gefunden, so soll sie auf einem Vordruck flr neue Spielregeln festgehalten werden, so dass sie spater auch
anderen Kindern zur Verfiigung stehen kann. Selbstverstandlich darf mit den neuen Karten auch gespielt werden.

Arbeitsphase 3

Spielforscherauftrag 3 sollte in Partnerarbeit bearbeitet werden, damit die neuen Versionen getestet werden kénnen. Die
Lehrerin sollte darauf achten, dass die Kinder alle Aufgaben aufschreiben und auf die Tippkarte bzw. die
weiterflihrenden Aufgaben aufmerksam machen.

Differenzierung

Der Arbeitsauftrag ist offen formuliert, so dass verschiedene Ideen eingebracht werden kénnen und viel Spielraum fur
individuelles Vorgehen und individuelle Denkweisen vorhanden ist. So kdnnen beispielsweise Abstufungen Uber die
Grofle und Anzahl der benutzten Zahlen entstehen. Dadurch ist gewahrleistet, dass jedes Kind auf seinem Niveau
arbeiten kann.

Fur Kinder, die keine ldeen haben, steht hier eine Tippkarte (TK3) zur Verfigung. Hier wird eine Variante vorgeschlagen,
die fair ist. Kinder, die schnell eine faire Version finden, kdnnen entweder versuchen, eine faire Version mit mehr
Ziffernkarten zu finden oder die Sternchenaufgabe bearbeiten. Hier wird eine alternative Gewinnregel vorgeschlagen, die
die Kinder bewerten sollen.

Schlussphase / Reflexion

Fir die Forderung der fachlichen Kompetenzen ist es unerlasslich, mit den Kindern Gber ihr Mathematiktreiben zu reden.
Insofern kommt der Reflexionsphase eine besondere Bedeutung zu.

Nach der letzten Arbeitsphase sollte mit den Kindern das Plakat zum Begriff ,Fairness“ erweitert werden. Die Kinder
sollten ihre Erkenntnisse aus der dritten Arbeitsphase schildern dirfen und auch selbst gefundene Regeln vorstellen.
Ebenso sollten die Kinder dann an einer Modifikation exemplarisch begriinden, wieso sie fair ist. Dabei sollten auch die
neu eingeflihrten Begriffe immer wieder aufgegriffen und angesprochen werden, um sie zu festigen. Sicherlich kann dies
aus Zeitgrinden nicht bei allen Modifikationen geschehen. Man sollte sich mit den Kindern auf eine besonders
interessante Regel einigen, die man genauer betrachtet. Um auch die anderen Regeln zu wirdigen, kénnen diese im
Klassenzimmer ausgelegt werden, so dass die Kinder in Situationen im Unterricht, in denen sie etwas Zeit haben, eine
solche untersuchen und ggf. dem Erfinderkind eine Rickmeldung geben kénnen. Um ihre Regeln aufschreiben zu
kdénnen, stehen den Kindern Vorlagen fur die neuen Spielversionen zur Verfigung.

M( uuuuuu

&7y
“A Unser Spiel:

Diese Ziffernkarten benutzen wir:

Das sind unsere Gewinnregeln:

Vorlage fir neue Spielversion

€4 Tippkarte zu Spielforscherauftrag 3

Sina und Marc haben eine Idee:

LRP Wir nehmen die 2 weg und tun eine 5 ein.ban
"I sind in unserem Siickchen die Zahlen 1,2, 4 und 5.

Was meint ihr zu dieser Idee? Ist das Spiel so fair?

Was vermutet ihr? Ihr diirft diese Version auch erst einmal
spielen. Beschriftet dazu zundchst die leeren
Ziffernkdrtchen.

Schreibt eure Uberlegungen auf eurer Aufgabenblatt!

TK3: Sina und Marc haben eine
Idee
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»Reines Gliick oder doch nicht? Wir werden Spielforscher!“

Weiterarbeit

Es ist wichtig, das Thema Wahrscheinlichkeiten im Unterricht erneut aufzugreifen, damit die Kinder ihre Erkenntnisse
vertiefen kénnen. Dazu kann man beispielsweise weitere Gewinnregeln und sonstige Modifikationen, wie das Verandern
der Rechenoperation 0.a., vorgeben. Es ist aber auch wichtig, Wahrscheinlichkeiten in anderen Zusammenhangen zu
thematisieren. Der Kontext ‘Gllicksspiele‘ bietet dazu noch viele weitere Mdglichkeiten. Im Haus 7 der PIK-Seite findet
sich eine dreiteilige Unterrichtsreihe, die Moglichkeiten aufzeigt, mit Hilfe von Wirfeln und Glicksradern tber
Wahrscheinlichkeiten zu sprechen und weitere Erkenntnisse zu erlangen. In dieser Reihe werden auch
Zufallsexperimente angesprochen, in denen die verschiedenen Ereignisse nicht alle gleichwahrscheinlich sind.

Weiter kann auch eine Unterrichtseinheit zum Vergleich von Wahrscheinlichkeiten einen sinnvollen Anschluss an diese
Einheit darstellen. Dabei kdnnte ein Wahrscheinlichkeitsbarometer eingeflihrt werden, auf dem Wahrscheinlichkeiten auf
einer Skala von ,Sicher bis ,Unmdglich’ eingestellt werden und so Vergleiche von Wahrscheinlichkeiten angestellt
werden kénnen, ohne Zahlen zu benutzen.

Ebenfalls bietet es sich an, Aktivitaten zur kombinatorischen Anzahlbestimmung anzuschlie3en oder auch
voranzustellen.

Die Spielforscherauftrage sollten die Kinder zusammen mit dem Deckblatt des Forscherheftes in einer Mappe sammeln,
damit sie bei spaterem Aufgreifen dieses Themas darauf zurlickgreifen kdnnen.

Unterrichtsplanung
Reines Gliick oder doch nicht?

Q
e

Spielforscherheft
von:

Spielforscherheftdeckblatt
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Ausgewahlte Kinderdokumente zu Spielforscherauftrag 1

Aufgabe 1:

¥

Bevor ihr spielt:
Findet ihr, dass das Spiel fair ist? Kreuzt an!

il
“Ap E Fair
7 ] Unfair

Warum?

_Es b Fae we s Zeatee oiX den (oeodenzalles ober
MM&‘Jnﬂﬂnﬁ\tm 2gvnnca Yana .

Kinderdokument 1

Kinderdokument 2

:?_' I-r_.lr, :11

En' Breg S0ur e ool

Kinderdokument 3

Kinderdokument 4

Alle Kinder, die an der Erprobung des Materials teilgenommen haben, haben zunachst
angekreuzt, dass das Spiel fair ist. Die Begriindungen ahneln sich dabei sehr. Meist wird
darlber argumentiert, dass es eine Frage des Gllcks ist.
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Aufgabe 3:

3. Was fallt euch dif?

Kinderdokument 5

£

. i /7
.:gfz{ﬁviﬁ". Ywer, 71 f_{/}_ﬂé 22427 = 2 fd s e

Kinderdokument &

Pty amm' R Wy
LAY b D7 aonik WLI“’N‘H—YV AWM
fw W /\;F}’\M

Kinderdokument 7

Die meisten Kinder bemerken an dieser Stelle, dass der Spieler, der bei den geraden
Ergebnissen einen Punkt bekommt, haufiger gewinnt. Einige, so wie die beiden folgenden
Forscherteams, versuchen dies allerdings auch schon zu erklaren:

//': ﬂ)rz"f ,-'r? .q':_"_u ~ ;._‘éﬁl Vs , L TN
i '
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v “_. f’?, / - | | P i 1 { --? I-’r P

Kinderdokument B

6\ .u,f r—‘(.d?ﬁ’? ~‘£3-::4:- xﬁim,rfiﬂr PM‘EM;». ?4-'1-"21.,(.7 25
M gk 2ol Jo VL%{JM"'J

Kinderdokument 9

Januar 2012 © Annabell Ocken fur PIK AS @



Aufgabe 4:

4. Woran kann das liegen?

Wenn ihr noch etwas Hilfe braucht, kénnt ihr euch einen Tipp
holen.

—:'-{j 5 r/"ff-f L L'l..-f’ = [ {J’_‘r r“"-':_ 7S _,-f'?’:':.(\- 7 A4 V)
At I asisiate. W@l w i eind
J !

F oY : p— " Y / . X ,; H;‘ //
4‘; F f AP _.? ﬂ_, [ = ’ﬂ/ "F - _‘if-fr" -
r.rf
“
TS S et LN st A ” LT

Kinderdokument 10
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Kinderdokument 11

Die meisten Kinder erkannten beim Spielen, dass es viel mehr Aufgaben mit geradem
Ergebnis, als solche mit ungeradem gibt, wie die vorangehenden Dokumente illustrieren.
Einige Kinder schrieben selbststéandig alle Aufgaben auf, um dies zu verdeutlichen. Viele

bedurften jedoch einer Aufforderung dazu. Dies scheint haufig der Fall gewesen zu sein, weil

den Kindern dieser Umstand aufgrund ihrer gesammelten Spielerfahrungen ganz klar

erschien.

Beim Finden der Aufgaben hatten nur wenige Kinder Probleme. Die meisten fanden schnell

und sicher alle Aufgaben. Naturlich gab es auch unvollstandige Listen, jedoch wurden im
Plenum Fehler schnell entdeckt. Nachfolgend finden Sie einige exemplarische Listen.
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Kinderdokument 12
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Kinderdokument 13
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Kinderdokument 14
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Ausgewahlte Kinderdokumente zu Spielforscherauftrag 2

Viele Kinder konnten die Begriffe relativ gut mit ihren eigenen Worten beschreiben, wie das
folgende Dokument illustrieren soll:

Was bedeuten die Begriffe?

Schreibe zu jedem der folgenden Begriffe auf, was sie bedeuten,

wahrscheinlich" bedeutet:

€ \‘Wﬁtb'cth Tarelijens oLer
/—-_.en WG MWW S

unwahrscheinlich” bedeutet:
- bevionm b win  donss on nidnk amat

.Sicher" bedeutet:

o1 Panruois M,;i, é:ﬂiﬂm &M

~unmdglich® bedeutet:
\ 0

el

Kinderdokument 1

Januar 2012 © Annabell Ocken fur PIK AS @%



Oft hatten die Kinder jedoch auch Schwierigkeiten mit der Formulierung dieser recht
abstrakten Begriffe auch wenn sie das Richtige zu meinen scheinen:

Was bedeuten die Begriffe?

Schreibe zu jedem der folgenden Begriffe auf, was sie bedeuten.

wahrscheinlich" bedeutet:

~unwahrscheinlich” bedeutet:

WUMM - Amlmww{

~unmaglich” bedeutet:

@{m A NM/#I 40 f#%r,mmvh}\

Kinderdokument 2
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Ebenfalls traten Schwierigkeiten auf, die Begriffe allgemein, losgeldst von dem Spiel
LZiffernkarten ziehen®, zu beschreiben:

wahrscheinlich" bedeutet:

4 )(ﬁ Jﬁ%« ;«'EJUHJ‘”WT

unwahrscheinlich" bedeutet:

; | A n - ) * a *
Ao Wam.  Ln g/ 1y

.Sicher" bedeutet:

ﬁ!fq wiily.! /»TM' fLMMM ML ﬁj M jﬂ;

unm09hch" bedeutet:

A0/ may, 4/ &7‘, ' el

Kinderdokument 3
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Andere Kinder versuchten Beispiele aus ihrem Alltag zu finden, um die Begriffe zu
beschreiben:

wahrscheinlich® bedeutet:

Jdas es 22emlich e WAWSINEN D 25 dos N
W‘R A)xn Do ol Awndie Srvwe homme, wiend
[ == - 2

\\ '-;‘-lf‘\- ‘63:.,-",@"\\3 _L'L L 'u«—rhi.“\&w._:bﬂ‘?m‘;t‘;\'?_.f,;w\ ™ L!)

~unwahrscheinlich" bedeutet:

E‘: \,\ oW e ONe. N O Aod crovee Dey e 0
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.Sicher" bedeutet:
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r" erehe ou =t AP &N % %\;\A_\ O l‘hr 2ih (als NSO G y ¢

~unmdglich” bedeutet:

-
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S g U i i " 1 A 1 = ~
\ J amoad-h N AR T P I x.,.%..'r".

Kinderdokument 4

Haufig konnte man aber auch erkennen, dass Kinder die Begriffe noch nicht richtig

verstanden haben. So wurde haufig ,sehr wahrscheinlich® mit ,sicher* verwechselt (vgl.
Absatz Fehlvorstellungen in den Basisinfos):
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.Sicher" bedeutet:
ﬂyﬁmm MML&L \/

{rrsb ~ichor das clur

&eds Wk.m_/&
17,

Kinderdokument 5

Auch bei den Sternchenaufgaben zeigte sich, dass man aufmerksam beobachten sollte, was
die Kinder unter den Begriffen verstehen und dies immer wieder in gemeinsamen
Gesprachen aufgreifen sollte:

Dein Mitspieler und du ziehen je einmal.
Kann es passieren, dass der Spieler mit den ungeraden Zahlen gewinnt?

Kreuze an!

Kinderdokument &

Dennoch gab es auch hier Kinder, die die Begriffe gut verstanden zu haben scheinen:
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Bewerte das Spiel ,Ziffernkarten ziehen" erneut!
Findest du, dass das Spiel fair ist? Kreuze anl

[:' Fair
E Unfair

Warum? Versuche die neuen Begriffe zu benutzen!
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Kinderdokument 7

Dein Mitspieler und du ziehen je einmal.
Kann es passieren, dass der Spieler mit den ungeraden Zahlen gewinnt?

Kreuze anl

-EI Ja
] Nein
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Kinderdokument B
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Kinderdokument 9

Insgesamt zeigte sich die Einflihrung der Begriffe sich als nicht einfach, weil die Kinder sie in
ihrem Alltag schon mit einer abweichenden Bedeutung kennengelernt haben und sie sehr
abstrakt sind. Es ist hilfreich, sich eindeutige Beispiele zu tiberlegen, die man den Kindern
anbieten kann. Ebenso ist eine wiederholte Behandlung hilfreich.
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Ausgewahlte Kinderdokumente zu Spielforscherauftrag 3

Die Kinder hatten viele gute Ideen, um das Spiel zu verbessern. Die meisten kamen auf die
Idee, die auch auf der Tippkarte zu diesem Aufgabenblatt vorgeschlagen wird. Hier soll noch
eine weitere interessante Idee gezeigt werden:
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Winsere Idee:
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Warum ist @sd Spiel so fair? Begrindet!
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Kinderdokument 1

Das Kind hat die Null als ungerade Zahl angesehen. Mathematisch ist das nicht ganz
korrekt, dennoch sind seine Ausflihrungen, wenn man von seiner falschen Annahme
ausgeht, kurz aber pragnant dargestellt.

Viele Kinder neigten dazu, die Aufgaben nicht aufzuschreiben, sondern sofort die leeren
Karten zu beschriften und zu spielen. Man sollte also besonders darauf achten, dass die
Kinder die Aufgaben aufschreiben, um wirklich sicher zu stellen, dass ihre Spielversion fair
ist. Sicher ware dann die eine oder andere Idee nochmal liberarbeitet oder weiter
konkretisiert worden. Dennoch bieten gerade solche nicht ganz fairen Versionen Anlass, um
sie im Plenum zu diskutieren:
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Kinderdokument 2

Unsere Idee:

Kinderdokument 3

Unsere Idee:
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Kinderdokument 4
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Tipp zu Spielforscherauftrag 1 Namen:

Was kann passieren?

1. Schreibt alle Aufgaben auf, die man ziehen kann!

Wieso sind das alle?

2. Was fdllt euch auf?

3. Was hat das mit eurer Strichliste zu tun?
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%'t) Tippkarte zu Spielforscherauftrag 3

3§ Tippkarte zu Spielforscherauftrag 3

Ly
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éﬁ% Tippkarte zu Spielforscherauftrag 3 {;f“ Tippkarte zu Spielforscherauftrag 3



Sina und Marc haben eine Idee:

(%,
&Y

.Wir nehmen die 2 weg und tun eine 5 rein. Dann
sind in unserem Sdckchen die Zahlen 1, 3,4 und 5."

Was meint ihr zu dieser Idee? Ist das Spiel so fair?

Was vermutet ihr? Ihr diirft diese Version auch erst einmal
spielen. Beschriftet dazu zundchst die leeren
Ziffernkdrtchen.

Schreibt eure Uberlegungen auf euer Aufgabenblatt!

Sina und Marc haben eine Idee:
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.Wir nehmen die 2 weg und tun eine 5 rein. Dann
sind in unserem Sdckchen die Zahlen 1, 3,4 und 5."

Was meint ihr zu dieser Idee? Ist das Spiel so fair?

Was vermutet ihr? Thr dirft diese Version auch erst einmal
spielen. Beschriftet dazu zundchst die leeren
Ziffernkdrtchen.

Schreibt eure Uberlegungen auf euer Aufgabenblatt!

o

Sina und Marc haben eine Idee:
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.Wir nehmen die 2 weg und tun eine 5 rein. Dann
sind in unserem Sdckchen die Zahlen 1, 3, 4 und 5."

Was meint ihr zu dieser Idee? Ist das Spiel so fair?

Was vermutet ihr? Ihr diirft diese Version auch erst einmal
spielen. Beschriftet dazu zundchst die leeren
Ziffernkdrtchen.

Schreibt eure Uberlegungen auf euer Aufgabenblatt!

Sina und Marc haben eine Idee:
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.Wir nehmen die 2 weg und tun eine 5 rein. Dann
sind in unserem Sdckchen die Zahlen 1, 3, 4 und 5."

Was meint ihr zu dieser Idee? Ist das Spiel so fair?

Was vermutet ihr? Thr dirft diese Version auch erst einmal
spielen. Beschriftet dazu zundchst die leeren
Ziffernkdrtchen.

Schreibt eure Uberlegungen auf euer Aufgabenblatt!
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Spielregel ,Ziffernkarten ziehen"

Zieht nacheinander je eine Karte aus dem Beutel und legt sie auf das Feld auf
eurer Seite des Spielfeldes! Berechnet das Ergebnis der Malaufgabe!

Gewinnregel

Spieler 1 gewinnt, wenn das Ergebnis gerade ist.

Spieler 2 gewinnt, wenn das Ergebnis ungerade ist.

Spielregel ,Ziffernkarten ziehen"

Zieht nacheinander je eine Karte aus dem Beutel und legt sie auf das Feld auf
eurer Seite des Spielfeldes! Berechnet das Ergebnis der Malaufgabe!

Gewinnregel

Spieler 1 gewinnt, wenn das Ergebnis gerade ist.

Spieler 2 gewinnt, wenn das Ergebnis ungerade ist.

Spielregel ,Ziffernkarten ziehen"

Zieht nacheinander je eine Karte aus dem Beutel und legt sie auf das Feld auf
eurer Seite des Spielfeldes! Berechnet das Ergebnis der Malaufgabe!

Gewinnregel ‘i%

Spieler 1 gewinnt, wenn das Ergebnis gerade ist. Y

Spieler 2 gewinnt, wenn das Ergebnis ungerade ist.

Spielregel ,Ziffernkarten ziehen"

Zieht nacheinander je eine Karte aus dem Beutel und legt sie auf das Feld auf
eurer Seite des Spielfeldes! Berechnet das Ergebnis der Malaufgabe!

Gewinnregel

Spieler 1 gewinnt, wenn das Ergebnis gerade ist.

Spieler 2 gewinnt, wenn das Ergebnis ungerade ist.

Spielregel ,Ziffernkarten ziehen"

Zieht nacheinander je eine Karte aus dem Beutel und legt sie auf das Feld auf
eurer Seite des Spielfeldes! Berechnet das Ergebnis der Malaufgabe!

Gewinnregel

Spieler 1 gewinnt, wenn das Ergebnis gerade ist.

Spieler 2 gewinnt, wenn das Ergebnis ungerade ist.



Spielforscherauftrag 1 Namen:

Wer gewinnt?

1. Bevor ihr spielt:

Findet ihr, dass das Spiel fair ist? Kreuzt an!

fair

unfair

Warum?

2. Spielt das Spiel mindestens dreimall Wer hat gewonnen?

Macht einen Strich in der Tabelle, wenn ein Spieler einen Punkt bekommt. Wenn
ein Spieler drei Punkte hat, hat er gewonnen und die Runde ist vorbei.

Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde 4 Runde 5
Punkte Punkte Punkte Punkte Punkte

Spieler 1

Spieler 2

Wer hat wie oft gewonnen? Macht einen Strich bei dem Spieler, der gewonnen
hat!

Spieler 1 hat gewonnen:

Spieler 2 hat gewonnen:

3. Was fillt euch auf?




Spielforscherauftrag 1 Namen:

4. Woran kann das liegen?

Wenn ihr noch etwas Hilfe braucht, kénnt ihr euch einen Tipp

holen!

Hier ist Platz fiir weitere Notizen oder Zeichnungen!




* Sternchenaufgabe zu Spielforscherauftrag 1 Namen:

Was passiert wenn es mehr Kdrtchen gibt?

Was passiert wenn man noch eine 5 (und eine 6) in den Beutel
tut?

Hier ist Platz fiir eure Notizen:



Reines Glick oder doch nicht?

Spielforscherheft
von:




Spielforscherauftrag 2 Name:

Wahrscheinlich bedeutet...?

Was bedeuten die Begriffe?

Schreibe zu jedem der folgenden Begriffe in deinen eigenen Worten
auf, was sie bedeuten.

.wahrscheinlich" bedeutet:

Junwahrscheinlich" bedeutet:

.sicher" bedeutet:

unmdglich” bedeutet:

Du bist fertig? Dann suche dir ein anderes Kind, mit dem du deine

Ergebnisse vergleichen kannst!




* Sternchenaufgabe zu Spielforscherauftrag 2 Name:

Wahrscheinlich, unwahrscheinlich, sicher oder unméglich?

1. Bewerte das Spiel ,Ziffernkarten ziehen" erneut!

Findest du, dass das Spiel fair ist? Kreuze an!

1 fair
[] unfair

Warum? Versuche die neuen Begriffe zu benutzen!

2. Stell dir vor, dein Mitspieler und du ziehen je einmal.

Kann es passieren, dass der Spieler mit den ungeraden Zahlen gewinnt?

Kreuze an!

[1 Ja
|:| Nein

Warum?

Kann es passieren, dass der Spieler mit den geraden Zahlen gewinnt?

Kreuze an!

[] Ja
[] Nein

Warum?

Du bist fertig? Dann suche dir ein anderes Kind, mit dem du deine

Ergebnisse vergleichen kannst!



Spielforscherauftrag 3 Namen:

Wir machen das Spiel fair!

Versucht das Spiel so zu verdndern, dass es fair ist!
Thr konnt euch dazu andere Gewinnregeln iiberlegen oder die leeren
Ziffernkarten benutzen und euch eigene Karten machen. Benutzt
erstmal maximal 6 Karten.

Wenn ihr gar keine Idee habt, konnt ihr euch eine Tippkarte holen.

Unsere Idee:

Malt hier eure neuen Ziffernkarten auf:

Diese Aufgaben kann man mit unseren neuen Karten legen:

Warum sind das alle?

Ist das Spiel so fair? Begriindet!




* Sternchenaufgabe zu Spielforscherauftrag 3 Namen:

Eine andere Gewinnregel

Alexander und Sarah haben sich neue Gewinnregeln ausgedacht:

Spieler 1 bekommt einen Punkt bei Ergebnissen, die gréfer oder 1
gleich 5 sind.

Spieler 2 bei Ergebnissen, die kleiner oder gleich 4 sind.

Wer zuerst 3 Punkte hat, gewinnt. 3

1. Was meint ihr zu diesen Regeln? Ist das Spiel so fair?

Was vermutet ihr? Thr dirft die Regel auch erst einmal spielen.

2. Konnt ihr herausfinden, ob das Spiel fair ist oder nicht?
Schreibt eure Uberlegungen auf!

Hier ist Platz fiir weitere Notizen oder Zeichnungen.






Namen:

Unser Spiel:

Diese Ziffernkarten benutzen wir:

Das sind unsere Gewinnregeln:

Namen:

Unser Spiel:

Diese Ziffernkarten benutzen wir:

Das sind unsere Gewinnregeln:
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