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Mathe-Werkstatt

D i e S p i el ewe rkS tatt (Nach einer Idee von Nadja Hinner)

Lernchancen
Inhaltsbezogen
- Die Kinder kdnnen Gewinnchancen bei Zufallsexperimenten einschatzen.
- Die Kinder kdnnen Daten sammeln (in Beobachtungen, Untersuchungen und einfachen
Experimenten).
- Die Kinder konnen Daten entsprechend darstellen.
- Die Kinder konnen Daten vergleichen.
- Die Kinder kennen Grundbegriffe der Wahrscheinlichkeit: ,sicher”, ,selten”, ,,nie”

Prozessbezogen
- Die Kinder kdnnen mathematische Zusammenhange erkennen und Vermutungen entwickeln.
- Die Kinder kdnnen Begriindungen suchen und nachvollziehen.
- Die Kinder konnen Aufgaben gemeinsam im Tandem bearbeiten.
- Die Kinder kdnnen eigene Vorgehensweisen beschreiben und begriinden.

Material

Wairfelspiel: Mensch argere dich nicht, Wirfel, Bauklotze, Buntstifte, kariertes Papier, Stoppuhr,
leere Kartchen, A3 Plakate

Einstieg

Die LK setzt sich zusammen mit den Kindern in einen Kreis. Als Impuls ist in der Mitte das Spiel
,Mensch drgere dich nicht” aufgebaut (siehe Anhang 1). Die LK erzdhlt: ,Immer wenn wir zuhause
dieses Spiel spielen drgern sich alle so sehr und es gibt so einen groflen Streit, dass wir jetzt
beschlossen haben, dass wir das Spiel nie wieder spielen werden! Ist das bei euch zuhause auch so?“
Nach den Reaktionen der SuS, fragt die LK weiter: ,Kann mir jemand erkldren was genau die Regeln
sind? Sind diese Regeln Uberhaupt fair?“ Kinder, die das Spiel kennen erldutern die Regeln.
Gemeinsam wird anschlieRend (iberlegt, wie wahrscheinlich es ist, dass man zwei Sechser
nacheinander wiirfelt. Die LK unterstiitzt die SuS dabei ihre Uberlegungen zu duRern. Sie fordert sie
dazu auf ihre Vermutungen als Hypothesen zu formulieren und die Worter ,sicher”, ,selten” und
,hie” in ihre Vermutungen miteinzubeziehen. Bei Bedarf stellt die LK Impulsfragen, die weitere
Vermutungen herausfordert. Die Kinder konnen das Spielmaterial in der Mitte des Kreises
unterstitzend nutzen, um ihre Vermutungen zu visualisieren.

Impulsfragen: Kommt eine Zahl hdufiger vor, als eine andere?
Ist ,Mensch drgere dich nicht’ ein faires Spiel?
Welche Zahlen sind auf einem Wiirfel zu finden?
Wie wahrscheinlich ist es eine Zahl zu wiirfeln?
Wie verdndert sich die Wahrscheinlichkeit, wenn man zwei Zahlen
hintereinander anschaut?
Zeige uns mit den zwei Wiirfeln, was genau du meinst.
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Lernprozess: Eigene Vermutungen dufern und begriinden
Neue Begriffe zum Thema Wahrscheinlichkeit lernen
Argumentationen anderer nachvollziehen

Arbeitsphase |

Die Kinder arbeiten in gemischten Tandems. Jedes Tandem hat einen Wiirfel, Holzkl6tze, Buntstifte,
leere Kartchen, kariertes Papier und das Arbeitsblatt (siehe Anhang 2) zur Verfligung. Die Kinder
sollen aktiv-entdeckend herausfinden welche Wahrscheinlichkeit eine Wiirfelseite hat gewdrfelt zu
werden. Zuerst (iberlegen sie sich eine Methode, wie sie festhalten wollen, was sie gewiirfelt haben.
Sie sind frei in ihrer Entscheidung, manches Material ist ihnen jedoch als Impulsgeber gegeben:
Buntstifte zum Aufschreiben, Bauklotze zum Aufstapeln, Arbeitsblatt zum Notieren. Jedes Kind soll
anschlieBend 5 Minuten lang wiirfeln, wahrend das andere Kind das Ergebnis nach der gewahlten
Methode festhalt. Danach wechseln die Kinder ihre Rolle. Die Lehrkraft unterstitzt die Kinder, indem
sie Fragen beantwortet und Impulsfragen stellt. Sie beendet die Arbeitsphase | mit einem
akustischen Signal, durch das sie die Kinder darauf aufmerksam macht wieder in den Sitzkreis zu

kommen.

Impulsfragen: Welche Mdoglichkeiten gibt es das Ergebnis festzuhalten?
Fallen euch noch mehr Méglichkeiten ein?
Eignet sich eine Methode besser als eine andere?
Was sind die Vorteile eurer Methode?

Lernprozess: Daten sammeln und entsprechend darstellen

Verschiedene Darstellungsméglichkeiten kennenlernen
Kooperativim Tandem arbeiten

Zusatzherausforderungen: Die Kinder sollen sich neben den zur Verfiigung gestellten
Materialien weitere Mdglichkeiten tiberlegen, wie man das Ergebnis darstellen kann, sodass es fiir
die anderen Kinder gut ersichtlich ist.

Zwischenaustausch - Reflexion

Im Sitzkreis werden die Ergebnisse der Gruppen ausgetauscht. Die Kinder sollen zusammentragen,
wie oft insgesamt die 1, 2, 3, 4, 5 und 6 vorkamen und welche Methode sie zur Ergebnissicherung
verwendet haben. Die LK stellt Impulsfragen (ber die gewéahlten Methoden und die
Wahrscheinlichkeitsverteilungen. Die Kinder sollen Vermutungen &uflern und ihre Meinung
begriinden. Die LK ist wahrenddessen in der Rolle des Moderators und unterstitzt die SuS
fachgerechte Sprache zu verwenden.

Impulsfragen: Was vermutet ihr, was herauskommen wird?
Wieso denkt ihr das?
Wieso habt ihr diese Methode zur Ergebnissicherung verwendet?
Kommen manche Zahlen hdufiger vor als andere?
Welche Vorteile/Nachteile haben die Methoden?
Ist eine Methode am besten geeignet
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Lernprozess: Eigene Vorgehensweisen und Vermutungen verbalisieren und
begriinden
Erkldrungen anderer nachvollziehen
Verschiedene Darstellungsmdoglichkeiten kennenlernen

Arbeitsphase II

Die SuS kehren in ihre Tandems zuriick und erhalten einen weiteren Wiirfel. Sie sollen nun beide
Wiirfel gleichzeitig wiirfeln und die Augenzahlen addieren. Dieses Experiment soll jedes Kind 15 mal
durchfihren. Vor der Durchfiihrung iberlegen die Tandems sich die mdglichen Wiirfelergebnisse und
die jeweiligen Summen die die Wiirfel bilden kdnnen. Damit kénnen sie auf einem Blatt ihre
Ergebnisse moglichst (bersichtlich darzustellen. Nach der Durchfiihrung, Gberlegen die SuS warum
sie diese Ergebnisse erhalten haben. Die Lehrkraft unterstiitzt die Kinder indem sie Fragen
beantwortet und Impulsfragen stellt. Sie beendet die Arbeitsphase Il mit einem akustischen Signal,
durch das sie die Kinder darauf aufmerksam macht wieder in den Sitzkreis zu kommen.

Impulsfragen: Fdllt euch etwas auf?
Versucht eure Entdeckungen zu begritinden.
Warum kommen einige Summen hdufiger vor als andere?

Lernprozess: Zahlzerlegungen durchfiihren
Im Tandem kooperativ arbeiten
Eigene Vorgehensweisen und Vermutungen verbalisieren und
begriinden
Daten sammeln und entsprechend darstellen
Verschiedene Darstellungsmdoglichkeiten kennenlernen

Zusatzherausforderungen: Die Kinder sollen sich alle Zerlegungsmaglichkeiten fiir ihre gewtlir-
felten Zahlen iiberlegen.

Zwischenaustausch - Reflexion

Im Sitzkreis stellen alle Tandems ihre Ergebnisse vor. Sie Uberlegen gemeinsam, warum einige
Summen haufiger vorkamen. Die LK unterstiitzt die SuS beim Aufstellen von Hypothesen, begriinden
von Vermutungen und verwenden von fachlich korrekter Sprache. Zur abschlieRenden Visualisierung
des Phdnomens legt die LK die Kombinationstafel (siehe Anhang 3) in die Mitte des Sitzkreises. Zur
Ergebnissicherung sollen die Kinder sich Gberlegen wie sie ihre gerade gefiihrte Diskussion an der
Kombinationstafel zeigen kdnnen. Zuerst erhilt jedes Kind Zeit sich eine Erklarung zu (berlegen.
Kinder die bereit sind, legen ihren Zeigefinger auf die Nase, um der LK zu signalisieren, dass sie bereit
sind. Sobald alle Kinder sich etwas Uberlegt haben, wahlt die LK ein Kind aus, dass die
Kombinationstafel erklart.

Impulsfragen: An was kénnte das liegen?
Gibt es Zahlen die hdufiger vorkamen als andere? Wenn ja, welche?
Wie bist du auf deine Vermutung gekommen?
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Lernprozess: Erkldrungen und Vorgehensweisen anderer nachvollziehen
Verschiedene Darstellungsmoglichkeiten kennenlernen
Eigene Vorgehensweisen und Vermutungen verbalisieren und
begriinden

Arbeitsphase III

Die Tandems sollen sich eigene Spielregeln zu dem Spiel ,Mensch argere dich nicht’ Gberlegen und sie
aufschreiben. Das Ausgangsspiel darf beliebig verandert werden. Die neuen Spielregeln sollen auf
einem A3 Plakat festgehalten werden, um sie den anderen SuS Ubersichtlich vorstellen zu kénnen.
Die Lehrkraft unterstitzt die Kinder indem sie Fragen beantwortet und Impulsfragen stellt. Sie
beendet die Arbeitsphase | mit einem akustischen Signal, durch das sie die Kinder darauf aufmerksam
macht wieder in den Sitzkreis zu kommen. Die Tandems bringen ihre Plakate mit in den Sitzkreis.

Impulsfragen: Ist das Spiel nun einfacher oder schwerer? Warum?
Was habt ihr gedndert?
Warum habt ihr das gedndert?

Lernprozess: Eigene Vorgehensweisen verbalisieren und begriinden
Einen Spielablauf iibersichtlich darstellen

Abschlussaustausch mit Reflexion

Reihum stellen die Tandems ihre abgewandelten Spiele vor. Eventuell gibt es Riickfragen der Kinder,
die dann von den jeweiligen Tandems beantwortet werden. Die Kinder sollen (iberlegen, was an den
neuen Spielregeln, im Vergleich zu den reguldren anders ist und ihre Meinung begriinden. Die LK ist
wahrenddessen in der Rolle des Moderators und unterstitzt die SuS fachgerechte Sprache zu

verwenden.
Impulsfragen: Ist das Spiel nun einfacher oder schwerer? Warum?
Ist das Spiel jetzt fairer als vorher?
Was habt ihr gedndert?
Warum habt ihr das gedndert?
Lernprozess: Erkldrungen und Vorgehensweisen anderer nachvollziehen

Verschiedene Darstellungsmdglichkeiten kennenlernen
Eigene Vorgehensweisen und Vermutungen verbalisieren und
begriinden

Variationsmoglichkeiten
Anstatt eines Museumsrundganges beim Abschlussaustausch kénnen auch nur vereinzelte Tandems
ihre neuen Spielregeln vorstellen.
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Kompetenzorientierte Zielformulierungen

Anforderungs- Ziele MaRnahmen Indikatoren
bereich
- SuS kennen die - SuS werden - Die SuS verwenden die
Grundbegriffe ,sicher”, | herausgefordert Begriffe | Begriffe ,sicher”, ,selten” und
I. Wissen, ,selten” und ,nie” zu verwenden, um ,hie” korrekt und stellen
Kenntnisse, - SuS kénnen Zahlen Wirfelphdnomene zu Vermutungen zu den Chancen
Fertigkeiten, |zerlegen beschreiben beim Wurfeln auf.

Reproduzieren

- SuS zerlegen
Ergebnisse in zwei
Wiirfelzahlen

- SuS kénnen Zahlzerlegungen
korrekt anwenden, um alle
Ergebnisse zu finden

- SuS arbeiten
kooperativim Tandem

- SuS wiirfeln aktiv-
entdeckend

- Die SuS kdnnen ihre Daten
Ubersichtlich darstellen und

II. K8nnen, zusammen - SuS entwerfen ihre Darstellungsmethoden
Fahigkeiten, - SuS kénnen ihre Daten | Methoden um argumentativ begriinden.
Fertigkeiten, |entsprechend darstellen | Ergebnisse Ubersichtlich |- Die SuS kénnen Daten
Zusammen- - SuS kénnen darzustellen miteinander vergleichen.
hénge Begriindungen suchen - SuS tauschen sich (iber |- Die SuS kénnen ihre
herstellen, und nachvollziehen ihre Ergebnisse und Ergebnisse korrekt in eine
ALY Vorgehensweise aus Darstellungsmethode
- SuS stellen ihre Ubertragen.
Ergebnisse der Klasse vor
- SuS kénnen - SuS besprechen ihre - SuS horen sich gegenseitig zu
argumentieren, warum | Vorgehensweisen im und stellen Fragen
einige Summen haufiger | Tandem und in der - SuS beurteilen wie effektiv
Il Reflexion, |\ orkommen als andere | Klasse die Strategien sind
Bewussthelt, | SuS nutzen Wissen - SuS gestalten ein faires |- SuS beurteilen wie fair die
Transfer

Uber Wahrscheinlichkeit
um ein faires Spiel zu
gestalten

Spiel

neuen Spielregeln sind
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ANHANG 1: Konzeption der Einstiegsphase

Das Spiel ,,Mensch argere dich nicht” wird in der Mitte des Stuhlkreises aufgebaut.
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ANHANG 2: Arbeitsblatt fiir Arbeitsphase |

Wirfeln mit einem Wurfel

Wirfelpunkte

Wie oft?

1
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ANHANG 3: Kombinationstafel

+ 1|2 |3|4|5 |6
1123|456 |7
213|456 |78
314|567 ]8]|9
415|167 |8]9 10
5| 6|7 8|9 1011
6|78 )9 |10|11 12
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