Ausgewahlte Schilerdokumente zu Aufgabenblatt 1: 1 Wurfel

Kind 1:

Was fallt dir auf?

Do & 688t 2 Romnt abs dia siadoyer

Versuche deine Entdeckungen zu begriinden

Kind 1 argumentiert der ,availability heuristic' entsprechend auf der Grundlage seiner
eigenen Erfahrungen mit Wirfelspielen.

Kind 2:

Was fallt dir auf?

Q)i b wranye Qreimiram apsinkin geriinfilt,
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Bei Kind 2 zeigt sich die representativeness heuristic', da es von den 30 selbst
durchgefuhrten Versuchen auf Allgemeinguiltigkeit schlief3t.
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Kind 3:

Was fallt dir auf?

Versuche deine Entdeckungen zu begriinden. LIAL £A /(/N‘VhrwyL 30

Kind 3 gibt keine Begrindung an. Es beschreibt mehrere Auffalligkeiten und konzentriert sich
dabei auf den Zusammenhang zwischen Hohe und Anzahl der gewirfelten Augenzahlen.
Der letzte Satz zeigt, dass das Kind die Anzahl aller Versuche addiert und dabei 30 als
Ergebnis erhalten hat. Somit hat es — wie in der Aufgabenstellung gefordert — 30-mal
gewirfelt.

Kind 4:

P g ‘M Jeromm: 0
Was fallt dir auf?

Y/KM@LEKWA .5 07 ‘fﬁ/

Versuche deine Entdeckungen zu begriinden

2 Wﬁe i sl Yodoll.

Kind 4 zeichnet das Wairfelbild der Augenzahlen bis 4 und gibt daneben in
Ziffernschreibweise an, wie haufig es die jeweilige Augenzahl gewdrfelt hat. Wie Kind 3
summiert auch Kind 4 die Anzahl der Versuche und notiert ,insgesamt 30“ Uber seinen
Aufféalligkeiten.

Seine Begriindung entspricht der ,equiprobability bias‘, wobei anzumerken ist, dass dies fir
diese Aufgabe eine durchaus passende Begrindung ist, da alle Augenzahlen gleich
wabhrscheinlich sind.
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Kind 5:

Was fallt dir auf?

Versuche deine Entdeckungen zu begrunden

TMlgira Aon Tldon,

Kind 5 abstrahiert seine Beobachtungen, indem es nicht auf die konkret gewdrfelten
Anzahlen eingeht.

In seiner Begrundung scheint es auf die geometrischen Eigenschaften des Wirfels
einzugehen. Somit lasst sich vermuten, dass es bereits erkannt hat, dass alle Augenzahlen
aufgrund der Symmetrie des Wiirfels gleich wahrscheinlich sind.

Kind 6:

Was fallt dir auf?

day san allon ga/WZMV@ MMAMWYM%_;
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Zyrommom i el e it dah zqmvgpﬂhrﬂcm

Versuche deine Entdeckungen zu begrinden.
2 . ’ !
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WWWW@MWm.

Kind 6 macht eine gegenteilige Feststellung zu Kind 5. Bei ihm sind alle Ergebnisse
unterschiedlich. Auch dieses Kind bestimmt die Anzahl aller Versuche, wobei es nur 29-mal
gewdarfelt zu haben scheint.

Seine Begrindung verdeutlicht den ,outcome approach’, da das Kind auf unterschiedliche
Warfeltempi und somit auf die speziellen Ausgénge einzelner Versuche eingeht.
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Fazit:

Die ausgewahlten Schilerdokumente zeigen deutliche Unterschiede in der Qualitat und
Quantitat der jeweiligen Beschreibungen und Begriindungen. Sie illustrieren, dass die Kinder
verschiedene  Vorstellungen und  Herangehensweisen zur  Einschatzung von
Wahrscheinlichkeiten mitbringen und zur Begriindung ihrer Entdeckungen heranziehen.

Dabei veranschaulichen diese Unterschiede, dass die auf dieser Seite vorgestellten
Aufgabenstellungen durch ihre Offenheit Zugange fur alle Kinder bieten. Gleichzeitig kbnnen
sie der Lehrperson als Diagnoseinstrument dienen, um diese heterogenen Vorstellungen
zum Thema ,Daten, Haufigkeiten und Wahrscheinlichkeiten* zu erheben.
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W Ausgewahlte Schulerdokumente zu Aufgabenblatt 2: 2 Wurfel

Gruppe 1.

Bevor Du wiirfelst:

Fmdetlhr dass das Spiel fair ist? Kreuzt an!
. fair
&2 unfair

Warum?
’ y, ’/Z ¢ j

M@% N ’WW MQA/V\MQ M%m /w&////

2 !

Wiirfelt mindestens 30-mal und macht eine Strichliste. Wer hat gewonnen?
Spieler hat gewonnen:‘HH.“_]

Bank hat gewonnen: MMMMI

Gibt es einen eindeutigen Gewinner?

Woran konnte das liegen? (Wenn |hr noch etwas Hilfe braucht, kénnt Ihr Euch eine

Tippkarte holen.)
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Die Kinder schatzen das Spiel vor der Erprobung als fair ein, weil beide Spieler die gleichen
Chancen hatten (vgl. blaue Schrift). Was sie zu dieser Annahme verleitet, bleibt dabei unklar.
Beim Durchfuhren des Spiels zeigt sich, dass die Bank deutlich 6fter gewinnt als der Spieler.
Daraufhin streichen die Kinder ihre urspriingliche Vermutung durch und geben an, dass das
Spiel unfair ist. lhre korrigierte Begriindung (vgl. rote Schrift) lasst vermuten, dass sie die
Augensummen 10, 11 und 12, die Gewinnzahlen des Spielers sind, seltener gewiirfelt
haben.

Ihre Begriindung dafir, dass die Bank eindeutiger Gewinner des Spiels ist, deutet an, dass
sich die Kinder bereits ansatzweise Uber die Bedeutung der Kombinationsmdglichkeiten fir
den Ausgang des Spiels bewusst sind. Allerdings sollte nochmals nachgefragt werden, ob
man die Summen 4 und 12 wirklich nur durch einen Pasch erreichen kann. Dies kdnnte
bspw. durch die Aufforderung, alle Kombinationsmoglichkeiten beim Wirfeln mit zwei
Wirfeln herauszufinden (vgl. AB 3), geklart werden.
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Gruppe 2:

Bevor Du wiirfelst:

Findet Ihr, dass das Spiel fair ist? Kreuzt an!
O fair

m‘ unfair

Warum?

Wiirfelt mindestens 30-mal und macht eine Strichliste. Wer hat gewonnen?
Spieler hat gewonnen: m ll

Bank hat gewonnen: [ LW T (HT 1\
Gibt es einen eindeutigen Gewinner? 4@4&_@&&

Woran kénnte das liegen? (Wenn |hr noch etwas Hilfe braucht, kénnt lhr Euch eine

Tlppkarte holen.)

m&m_twmwm._

Auch die Kinder in Gruppe 2 korrigieren ihre urspriingliche Vermutung. Im Gegenteil zu den
Kindern der Gruppe 1 schatzen sie das Spiel jedoch auch schon vor der Erprobung unfair
ein. Dabei sind sie allerdings der Meinung, dass der Spieler gewinnen wirde. Sie scheinen
also die Anzahl der Gewinnzahlen und nicht die Anzahl der Kombinationsmdglichkeiten zur
Beurteilung herangezogen zu haben.

Auch diese Kinder korrigieren ihre Einschatzung nach Durchfiihrung des Spiels. Ihre
Begrindung, warum die Bank eindeutiger Gewinner ist, zeigt, dass sie erkannt haben, dass
man eine Gewinnzahl des Spielers nicht wirfeln kann. Dies sollte im folgenden Unterricht
aufgegriffen werden, um davon ausgehend nachzufragen, ob und wie man die anderen
Gewinnzahlen erreichen kann.
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Gruppe 3:

Bevor Du wiirfelst:

Findet lhr, dass das Spiel fair ist? Kreuzt an!
O fair
= unfair

\Narum’?

ke cbov Lpicddr W%M

Wiirfelt mindestens 30-mal und macht eine Strichliste. Wer hat gewonnen?
Spieler hat gewonnen: L { l

Bank hat gewonnen: ML,:(UIE[\]E“U__%J_MI U—LU-I—U—I—LLLIM
Gibt es einen eindeutigen Gewinner? Oﬁté Daa@@ /z«#ﬂﬂ

Woran kénnte das liegen? (Wenn |Ihr noch etwas Hilfe braucht, kénnt Ihr Euch eine
Tlppk rte holen )

nde M }m% crlamanmman, .

Auch diese Kinder vermuten intuitiv, dass das Spiel unfair ist, weil der Spieler gewinnen
wirde. Sie ziehen - wie die Kinder der Gruppe 2 - die Anzahl der Gewinnzahlen zur
Beurteilung heran.

An ihrer Strichliste lasst sich einerseits erkennen, dass das Biindeln zu Fiinferpéackchen
nochmals thematisiert werden sollte. Andererseits zeigt die Tatsache, dass die Kinder weit
mehr als die geforderten 30 Versuche durchgefuhrt haben, wie motivierend diese Aufgabe
fur sie war. Auch konnte dies andeuten, dass sie nicht glauben konnten, dass ihre intuitive
Vermutung nicht zutreffend ist.

Ihre Begriindung, warum die Bank haufiger gewinnt, bleibt dabei eher beschreibend. Dies
lasst vermuten, dass ihnen noch nicht bewusst ist, warum die Gewinnzahlen der Bank
haufiger auftreten.

&y
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Gruppe 4.

Gewinnregel 1

Bevor Du wiirfelst:

Findet |hr, dass das Spiel fair ist? Kreuzt an!
U fair

B unfair

rocil dor Spidler oo Chenem ol

Wiirfelt mindestens 30-mal ynd macht eine Strichliste. Wer hat gewonnen?

Spieler hat gewonnen: ” ‘ H

Bank hat gewonnen: ll\\(t\””//[‘““”f!/\

3 - 0
Gibt es einen eindeutigen Gewinner? gﬂg /&mngi‘ Mﬁ— -

Woran konnte das liegen? (Wenn lhr noch etwas Hilfe braucht, kénnt |hr Euch eine
Tippkarte holen.) /) f
)04 NARKS .

Ahnlich wie Gruppe 3 schétzt auch Gruppe 4 das Spiel unfair ein. Auch diese Kinder
glauben, dass der Spieler einen Vorteil hatte. Somit lasst sich schliel3en, dass auch sie die
Anzahl der Gewinnzahlen und nicht die Anzahl der Kombinationsméglichkeiten, diese
Augensummen zu erreichen, zur Beurteilung der Fairness heranziehen.

Zudem zeigt sich auch bei ihnen, dass das Erstellen einer Strichliste nochmals thematisiert
werden sollte.

Ihre Begriindung, warum trotz anderer Vermutung doch die Bank gewinnt, zeigt schlief3lich,
dass die Kinder bemerkt haben, dass die Anzahl der Gewinnzahlen nicht allein entscheidend
fur den Ausgang des Spiels ist. Im weiteren Verlauf des Unterrichts sollte geklart werden, ob
und inwiefern hohere Gewinnzahlen auch gleichzeitig hthere Gewinnchancen bedeuten.
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Gewinnregel 2

- : e T S o
Gewinnregel 2) Name: ZH7HUN 4 ALY~
A
: UA A | W :
Wer gewinnt? ctiicool o g
Spielregel

Wiirfelt mit zwei Wurfeln und addiert die Augenzahlen!

Gewinnregel
Der Spieler gewinnt, wenn die Summe der Augenzahlen kleiner ist als 6.

Die Bank gewinnt, wenn die Summe der Augenzahlen gréRer ist als 6

Bevor Du wiirfelst:

Findet Ihr, dass das Spiel fair ist? Kreuzt an!
O fair

K] unfair

Arumy 1 <
Warun}. ) Es b = {‘ Eone ot [
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Diese Bearbeitung der zweiten Gewinnregel zeigt, dass die Kinder der Gruppe 4 die
Erkenntnisse, die sie beim Spielen der ersten Gewinnregel gewonnen haben (s.0.), zur
Einschatzung der veranderten Gewinnregel heranziehen. Direkt schatzen sie das Spiel unfair
ein und begrinden dies mit der Grof3e der Gewinnzahlen. Sie sind also in der Lage, ihre
Erkenntnisse auf die neue Situation zu Ubertragen.

Zudem zeigt der Eintrag der Namen, wie sehr sich die Kinder mit ihren Rollen identifiziert
haben und wie motivierend somit die Aufgabe fir die Kinder war.

Fazit:

Insgesamt zeigen die Schilerdokumente, dass die Kinder die Fairness des Spiels ohne
Erprobung anders einschéatzen als nach dem konkreten Durchfiihren. Nicht zuletzt dadurch
wird deutlich, dass sich die Aufgabe eignet, um Verwunderung auszulésen und somit eine
Motivation zu schaffen, die intuitiven Einschétzungen zu hinterfragen und Begriindungen fir
den Ausgang des Spiels zu finden.

Weiterhin veranschaulichen die Dokumente, dass verschiedene Zugangsweisen auf
unterschiedlichen Niveaus mdglich sind. Die Aufgabe wird also der Heterogenitat der Kinder
gerecht und ermdglicht eine natirliche Differenzierung.
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