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aﬂfﬁ Wahrscheinlichkeiten beim Gliicksrad bestimmen

Unterrichtsplanung 3. Einheit

Einheit 3: Wahrscheinlichkeiten beim Gliicksrad bestimmen

In dieser Einheit soll ein Transfer der in den bisherigen Stunden zum Wurfeln gewonnenen Erkenntnisse auf das
Glicksrad stattfinden.

Ziele

Die Schilerinnen und Schiiler

- Ubertragen die Erkenntnisse tUber die Bedeutung der Kombinationsmdglichkeiten, die sie beim Wiirfeln
gemacht haben, auf das Glicksrad,

- erkennen unterschiedliche Wahrscheinlichkeiten von Gewinnregeln,

- erstellen eigene Glucksrader und passende Gewinnregeln.

Zeit
Ca. 45 Minuten

Darum geht es

Die Kinder sollen die Erkenntnisse, die sie in den vorangegangenen Stunden beim Wurfeln mit ein und zwei
Wairfeln erlangt haben, auf eine neue Situation (das Glicksrad) Ubertragen und erweitern. Ausgehend von ihren
intuitiven Einschatzungen und konkreten Handlungen am Glicksrad sollen sie erkennen, dass beim
Glucksraddrehen ahnliche Auffalligkeiten zu entdecken sind wie beim Wirfeln und auch dort der Zufall
(mathematisch) berechenbar ist. Somit soll nochmals verdeutlicht werden, wie wichtig es ist, Glickspiele nicht
einfach hinzunehmen, sondern immer wieder zu hinterfragen. Anders als beim Wirfeln kommt in dieser Einheit
zum Glucksrad allerdings hinzu, dass eine kombinierte Betrachtung von Glucksrad und Gewinnregel nétig ist, um
die Wahrscheinlichkeiten angemessen einschatzen zu kénnen.

So kann es gehen
1. Transparenz liber die Unterrichtseinheit und Einfiihrung des Gliicksrads

Zu Beginn sollte den Kindern Transparenz Uber die Einbettung der Einheit in die Unterrichtsreihe gegeben werden.

Bspw. kann an die vorangegangenen Stunden angeknupft werden: ,In den letzten Stunden haben wir bereits
unterschiedliche Wahrscheinlichkeiten beim Wirfeln kennengelernt. Heute wollen wir herausfinden, ob es solche
Auffalligkeiten auch beim Gliicksraddrehen gibt.*

Als Impuls kann ein Demo-Gliicksrad dienen. Es enthalt Felder, die sowohl farblich als auch mit Zahlen
gekennzeichnet sind. Somit kbnnen zwei Faktoren gleichzeitig erdreht werden. Dieses Gliicksrad wird z.B. in die

Schuljahr
3-4

Lehrplanbezug
Inhaltsbezogene
Kompetenzen
Umgang mit Daten,
Haufigkeiten und
Wahrscheinlichkeiten

Prozessbezogene
Kompetenzen
Problemlosen/kreativ sein,
Kommunizieren /Darstellen,
Argumentieren

Material
Schiiler-Material
AB 4, AB 5
je 1 Glicksrad pro vier
Kinder,
je ein Satz Gewinnkarten
pro vier Kinder

Lehrer-Material
Demo-Gliicksrad
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Mitte eines Sitzkreises gelegt. Als weiterer Impuls dienen Gewinnkarten mit Gewinnregeln (s. Haus 7 — UM —
Lehrer-Material: Gliicksrad und Gewinnkarten). Fir die gemeinsame Einfihrungsphase sollte eine Gewinnkarte
ausgewahlt und getestet werden. Um den Zusammenhang zwischen Glucksrad und Gewinnregel zu verdeutlichen A
und Begriffe wie ,Gewinnfeld“ und ,Gewinn-“ bzw. ,Verlustregel“ einzufiihren, bietet es sich deshalb an, einige

Kinder das Glicksrad drehen zu lassen. In diesem Zusammenhang ist es fur die meisten Kinder zudem V v
motivierend, wenn man sie vor dem Dreh vermuten lasst, welches Feld (welche Farbe bzw. Zahl) gewinnt. Sie

sollen also eine Gewinnregel aufstellen.

AnschlieBend werden das AB 4 und das AB 5 vorgestellt: Mit AB 4 erhalten die Kinder den Auftrag, in —
Vierergruppen das Gliicksrad zehnmal zu drehen und dabei zu beobachten, wer am ehesten gewinnt. Basierend Demo Gliicksrad
auf dieser Erfahrung sollen sie dann Uberlegen, mit welcher Gewinnkarte man am ehesten gewinnt bzw. verliert

und begrinden, warum dies so ist. Auch sollen die Gewinnkarten nach Gewinnchancen geordnet werden. cewimkarte | | Gewinnkarte
SchlieBlich sollen sich die Kinder fir jede Gewinnregel ein Glicksrad ausdenken, bei dem man am ehesten T N
geWin nt. Du gewinnst Du ge_winnsf
In AB 5 werden die Kinder abschlieRend dazu aufgefordert, eigene Gliicksrader und passende Gewinnregeln zu bei 1.2 bei rot
erstellen. oder 3

2. Arbeitsphase ) )
Die Kinder arbeiten in Vierergruppen. Jede Gruppe bekommt je ein Gliicksrad und fur jedes Kind eine % W
Gewinnkarte. Hierdurch kann ahnlich wie beim Warfelspiel (vgl. Einheit 1) eine Identifikation des Kindes mit der b ge_wimsf b ge_winm
jeweiligen Gewinnregel erreicht werden, sodass die Neugier und Motivation, Uber die Fairness des Spiels zu bei weil bei 24.6
diskutieren, verstarkt wird. AuRerdem schatzen die Kinder die Wahrscheinlichkeiten der einzelnen Gewinnregeln oder blau oder B
ein, wobei erneut Begrifflichkeiten wie ,sicher’, die im Wortspeicher festgehalten sind, genutzt werden sollten.

Dabei sind die Gewinnregeln so gesetzt, dass zwei Karten dieselbe Wahrscheinlichkeit haben. So wird nicht nur Gewinnkarten
auf die Extremfalle eingegangen, sondern auch festgestellt, ob die Kinder die Strukturen erkannt haben und ihnen
bewusst ist, dass die Wahrscheinlichkeit nicht von der Anzahl der verschiedenen Zahlen bzw. Farben, sondern von
deren flachenmafiigem Vorkommen auf dem Gllcksrad abhangt. Auch hier zeigt sich, inwieweit die Kinder die
Erkenntnis der Wirfelaufgabe, wo es nicht auf die Anzahl der Gewinnzahlen, sondern auf die Haufigkeit der
Kombinationsméglichkeiten ankam (vgl. Einheit 1), auf das Gllcksrad tGbertragen kénnen. Dadurch, dass die
Bearbeitung dieser Aufgaben in Gruppenarbeit stattfindet, sind auRerdem verschiedene Meinungen der Kinder zu
erwarten, die dargestellt und ausdiskutiert werden missen. Findet dies statt, werden wiederum die
prozessbezogenen Kompetenzen geschult. Zudem erstellen die Kinder eigene Glicksrader, sodass erneut
festgestellt werden kann, inwiefern die Kinder in der Lage sind, ihre Erkenntnisse zu Ubertragen und zu
verallgemeinern (s. dazu Haus 7 — UM — Schiiler-Material: AB 5: Eigene Gliicksrdder). Es wird deutlich, inwieweit
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sie die Beziehung zwischen Anteil der Flache auf dem Gliicksrad und Wahrscheinlichkeit verinnerlicht haben.

3. Reflexionsphase
Im Sitzkreis o0.A. stellen die Kinder ihre Ergebnisse vor. Um die Arbeit der Kinder zu wiirdigen und den
Zusammenhang zwischen Gewinnregel und Glucksrad herauszustellen, ist es sinnvoll, einige Kinder ihre
Ergebnisse vorlesen zu lassen. Dabei ist es wichtig, ggf. durch gezieltes Nachfragen herauszustellen, dass und vor
allem auch warum die Gewinnregeln 1 und 3 gleich wahrscheinlich sind.
Um die Eigenproduktionen der Kinder zu berucksichtigen, bietet es sich anschlieend an, einige selbst erstellte
Glucksrader und Gewinnregeln testen zu lassen. Hierzu kdnnen Leerformate flr das Demo-Glicksrad bereitgestellt
werden, in die die Kinder ihre Felder einfarben oder nummerieren und die sie dann auf das Demo-Glicksrad
auflegen und somit testen kénnen.

Differenzierung

a) Durch den konkreten Einstieg, die Gewinnregeln selbst zu erproben, wird es allen Kindern ermdglicht, ihre
intuitiven Erfahrungen einzubringen.

b) Dabei erlauben die zumeist offenen Aufgabenstellungen ein Argumentieren auf unterschiedlichen Niveaus.

AB 5: Eigene Gliicksrader

“ Q
| - 4
Mai 2011 © PIK AS (http://www.pikas.uni-dortmund.de)




