Lernheft zu
Wahrscheinlichkeiten

Sicher, moglich ,

Glucksrader nach Bedingung einfarben

Die Gewinnfarbe ist grin.
( ’ Suche dir sine weitere Farbe qus und farbe dos Glicksrad passend zur Bedingung. Erklare
war U dich so entschieden hast.
e L . 2

Lernheft zu - ' )
Wahrscheinlichkeiten

Es ist sicher, dass griin gewinnt.

Es ist unméglich, doss griin gewinnt.

Es ist moglich, duss grin gewinnt.

Murmeln ziehen 2

hwatuscheinlich, dass grin gewinnl.
Ioh ziehe blind 1s Murmeln aus dem Sack. ‘ &

Welche Murmeln kann ich ziehen2 Kreuze on.

unmBglich

Alle vier Kugeln sind wei

Alle vier Kugeln sind s

Wirfellauf

Zwei Kugsln sind wei

Mur gine Kugel st schworz ur

Suche dir weitere Kinder, welche mit dir spielen (bis zu vier K

Inr braucht: fur jedes Kind eine Spielfigur, 2 Warfel
Wie viele Murmeln muss ich ziehen, damit ich aufl jeden Fall eine weifie Murmel ziehe2 Begrinde.

] Sucht euch eine Startzahl fr eure Figur ous und stellt sie do

Spielfigur stehen.

[ ] Jetzt wirfelt jeder nacheinander mit zwei Warfeln.

immer wenn die Wirfel zusammen die Zahl ergeben, auf dem deine Spielfigur steht, darfst du

ein Feld weiter gehen. Es ist egal, wer gerode wirfelt

Es wird 20-mal eine Murmel gezogen und wieder zuriickgelegt. Jedes Mal wird ein Strich bei
Gewonnen hat das Kind, welches mit seiner Spielfigur als Erstes das Ziel erreicht.

der gezogenen Farbe gemacht.

Verbinde Tabelle und passenden Sack. Male die passenden Murmeln in den leeren Sack.
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Glucksrdader, Murme[h ziehen, Warfeln
Lernheft, Plakat, Spiele, Anleitung zum
Bau eines eigenen kleinen GlUcksrades



Lernheft zu
Wahrsche'lnl,ichkeiteno

In diesem Lernheft werden folgende Bereiche abgedeckt: g

Einschdtzen von Wahrscheinlichkeiten

Begriffseinordnung: sicher, moglich, unmdaglich
Umgang und Einschdtzung von Gewinnchancen bei Glucksrddern, beim
Murmeln ziehen und Wurfeln
nach Bedingungen GlUcksrdder malen oder Sdckchen befillen

Weiteres Material:

- ein Spiel: Warfellauf

- eigenes Glucksrad bauen

- Plakat zum Thema

- Vorlagen zum Ausmalen von Glucksrddern
- passende Cliparts

Dir fdllt ein Fehler auf, du hast Fragen zum Material oder du brauchst das
Material etwas abgedndert/erweiterte Schreibe mir gerne eine Mail:
e.pldb@web.de

Quellenverzeichnis:

Kleckse, Pfeile, weitere Gestaltungselemente: selbst erstellt

Alle weiteren Cliparts: selbst erstellt

Texte: selbst geschrieben

Schriftart:

@digitale.schulideen https://eduki.com/de/autor/558292/digitale-schulideen-bambusgras
DR Buch (Will Software)



https://eduki.com/de/autor/558292/digitale-schulideen-bambusgras
https://eduki.com/de/autor/558292/digitale-schulideen-bambusgras
https://eduki.com/de/autor/558292/digitale-schulideen-bambusgras
https://eduki.com/de/autor/558292/digitale-schulideen-bambusgras
https://eduki.com/de/autor/558292/digitale-schulideen-bambusgras

Sicher, moglich
oder
unmaogliche

Lernheft zu
Wahrscheinlichkeiten

Name:




Wie grof3 ist die Wahrscheinlichkeite

Ordne die Begriffe richtig in den Strahl ein.

sicher fifty-fifty unwahrscheinlich unmaoglich wahrscheinlich

trifft nie zu trifft manchmal zu trifft immer zu

Lies dir die Sdtze durch und kreuze an.

moglich,
unmaoglich aber nicht sicher
sicher

Weihnachten ist am 23. Dezember.

An der StraBe parken drei blaue Autos.

Mein Geburtstag ist an einem Samstag.

Jeden Tag geht die Sonne auf.

Ich gewinne 1 Million Euro.

Morgen regnet es.

Sina bekommt vier Minzen geschenkt. Es missen L€ sein.

Der Sommer kommt direkt vor dem Winter.

Ein Kind vergisst vier Wochen sein Frihstick fur die Schule.

Meine Mutter hat keine Mutter.

Ein Baby Lduft einen Marathon.

Uberlege dir drei eigene Aussagen, die unmdglich, maglich oder sicher sind.




Was ist mogliche

Du machst den Kuhlschrank auf. Was kdnntest du seheng Schreibe funf Dinge auf.

Du stehst an der Ampel. Wer kdnnte an dir vorbeifahrene Schreibe funf Fahrzeuge auf.

Du findest einen Geldschein auf der StraRe. Welcher kdnnte es seing Schreibe 3 verschiedene auf.

Was ist wahrscheinlichere

Du mochtest ein Eis essen. Wo bekommst du es ehere [ Eisdiele [ Béckerei
Was machst du vor dem ins Bett gehene DSpoziergong 1 Zahne putzen
Wann kannst du eher einen Schneemann baueng ] winter ] Frahling

Wahrscheinlichkeiten einschdtzen und begrinden

Setze passende Woarter ein und begrinde. sicher wahrscheinlich  unwahrscheinlich  unmaoglich

m Winter kann ich einen Schneemann bauen.

i 1 I
Das st Weil |

Eine Banane kaufe ich im Buchladen.

Das ist —weit |




Glucksrdder einfdrben

Es gibt die Farben rot und gelb. Male verschiedene Moglichkeiten. Wenn es geht, soll

mindestens ein Feld rot oder gelb sein.
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Eigenes Glucksrad bauen und testen

1. Welche Fldchen auf deinem Glicksrad sollen blau sein2 Male an. Male die restlichen

Felder in einer anderen Farbe aus.

2. Baue dir dein Glucksrad nach der Anleitung.

3. Drehe 20-mal an deinem Glucksrad und trage die

Ergebnisse in einer Strichliste ein.

blau

nicht blau

L. Schatze die Gewinnchance in der Skala ein. Zieh einen Strich an der Stelle.

nmogtien unwahrscheintich fifty-fifty wahrscheinlich sicher

Probiere es mit anderen Einfdrbungen.

blau

nicht blau

unmaglich unwahrscheinlich fifty-fifty wahrscheinlich sicher

blau

nicht blau

unmaglich unwahrscheinlich fifty-fifty wahrscheinlich sicher

Wie muss ein Glucksrad aussehen, damit ich auf jeden Fall gewinneg




Glucksrdder nach Bedingung einfdarben

Die Gewinnfarbe ist gran.
Suche dir eine weitere Farbe aus und fdarbe das Glucksrad passend zur Bedingung. Erkldre

warum du dich so entschieden hast.

Es ist sicher, dass griin gedreht wird.

o)

Es ist unmdglich, dass grin gedreht wird.

o)

Es ist wahrscheinlich, dass grin gedreht wird.

o)

Es ist unwahrscheinlich, dass grin gedreht wird.

<)




Glucksrdder auswdhlen

Welche Farbe wirdest du jeweils wdhlen grau oder weiBRe Begriinde deine Entscheidung.

4 wW°F

Faire Glucksrdder

Fdrbe die Glucksrdder mit zwei Farben so ein, dass beide die gleiche Gewinnchance haben.

DR P

Unfaire Glucksrdder

Fdrbe die Glucksrédder mit 2 Farben so ein, dass eine Farbe nur eine kleine Gewinnchance hat.

DX E &




Murmeln ziehen

Schreibe zu jedem Satz den passenden Sack.
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Es ist sicher, dass ich aus dem Sack eine weiRe Murmel ziehe.

Es ist wahrscheinlich, dass ich aus dem Sack eine weiBe Murmel ziehe.

Es ist unwahrscheinlich, dass ich aus dem Sack eine weifRe Murmel ziehe.

Es ist unmoglich, dass ich aus dem Sack eine weilRe Murmel ziehe.

Es ist sicher, dass ich aus dem Sack eine schwarze Murmel ziehe.

Es ist wahrscheinlich, dass ich aus dem Sack eine schwarze Murmel ziehe.
Es ist unwahrscheinlich, dass ich aus dem Sack eine schwarze Murmel ziehe.
Es ist unmaoglich, dass ich aus dem Sack eine schwarze Murmel ziehe.

Male zu den Sdtzen passende Murmeln in die Sdcke.

i Es ist sicher, dass ich eine blaue

. . . ) Es ist wahrscheinlich, dass ich eine
Es ist unmdglich, dass ich eine rote Murmel Ziehe.

) rote Murmel ziehe.
Murmel ziehe.

=

. o . Die Chance eine rote Murmel zu Die Chance blau oder rot zu ziehen,
Es ist unwahrscheinlich, dass ich

cine rote Murmel ziehe. Ziehen ist groBer. ist fifty-fifty.



Murmeln ziehen 2

-~
Ich ziehe blind 4 Murmeln aus dem Sack. ~

®
0% 0,

Welche Murmeln kann ich ziehen2 Kreuze an.

maoglich, aber

sicher nicht sicher

unmaglich

Alle vier Kugeln sind weif.

Alle vier Kugeln sind schwarz.

Zwei Kugeln sind weif3 und zwei schwarz.

Nur eine Kugel ist schwarz und die anderen weif3.

Wie viele Murmeln muss ich ziehen, damit ich auf jeden Fall eine weilBe Murmel ziehee Begrinde.

Es wird 20-mal eine Murmel gezogen und wieder zurlckgelegt. Jedes Mal wird ein Strich bei

der gezogenen Farbe gemacht.

Verbinde Tabelle und passenden Sack. Male die passenden Murmeln in den leeren Sack.
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Sack A oder Sack B2

Vergleiche die Gewinnchancen. Entscheide dich fir einen Sack und begrinde deine Wahl.

Du gewinnst, wenn du eine zweistellige Zahl ziehst.

Diesen Sack wdhle ich aus:

Welil

Du gewinnst, wenn du eine Zahl ziehst, die kleiner als 10 ist.

Diesen Sack wdhle ich aus:

[Welt |

Du gewinnst, wenn du eine gerade Zahl ziehst.

Diesen Sack wdhle ich aus:

[Weik |

Du gewinnst, wenn du eine Zahl aus der 3er Reihe ziehst.

Diesen Sack wdhle ich aus:

[Weik |




Wiurfeln

Nimm dir 2 Wurfel und wirfele 20-mal. Trage nach jedem Wurf einen Strich in die Tabelle ein.

beide Zahlen gerade

beide Zahlen
ungerade

Eine Zahl gerade,
die andere ungerade

Vergleiche dein Ergebnis mit
einem anderen Kind. Was fdllt

dir aufe

Die Summer beider Wirfelzahlen nennt man Augensumme.

Wie kann ich die einzelnen Augensummen erreichene

Schreibe alle Mdglichkeiten der Wirfelkombinationen auf.

1

2 1+

3 2, 2+1

10

1 5+6, 6+5

12 6+6

Bei welchen Augensummen gibt es am meisten Mdglichkeitene

Bei welchen Augensummen gibt es am wenigsten Mdglichkeiteng

Gibt es bei geraden oder ungerade Augensummen mehr Mdglichkeiten2 Begrinde.




Faires und unfaires Auswahlspiel

Sie wollen es mit einem Spiel entscheiden.

Jeder soll die gleiche Gewinnchance haben.

Sven und Anja kénnen sich nicht entscheiden, ob sie ins Kino oder zur Kletterhalle gehen

sollen. Sven mdchte ins Kino und Anja mdchte in die Kletterhalle.

Entscheide bei jedem Spiel, ob es fair oder unfair ist und begrinde deine Entscheidung.

Streichhdlzer ziehen

Ein Kind hdlt in jeder Hand ein Streichholz. Bei dem
einen Streichholz ist der Kopf abgebrochen. Das
Kind versteckt die Hdnde hinter dem Ricken und
das andere Kind muss sich fur eine Hand
entscheiden. Ist es die Hand mit dem vollstdndigen

Streichholz hat es gewonnen.

|:| fair |:| unfair

Auswdrfel
Es wird mit einem normalen Wurfel gewdrfelt. Wird
eine 1 oder eine 6 gewdrfelt, gewinnt das eine Kind.

Bei den anderen Zahlen das andere Kind.

|:| fair |:| unfair

Minze werfen
Die Kinder entscheiden sich fir eine Seite der
MUnze. Sie wird in die Luft geworfen. Die Seite die

oben liegt, gewinnt.

|:| fair |:| unfair

Los ziehen

Auf kleine Zettel schreiben wir je einen Buchstaben
des Wortes: G- E-W-1-N-N-E - R. Alle
Zettel kommen in einen Sack. Es wird ein Zettel
gezogen. Ist es ein Konsonant, gewinnt das eine

Kind. Ist es ein Vokal, gewinnt das andere Kind.

|:| fair |:| unfair




Faires und unfaires Auswahlspiel 2

Entscheide bei jedem Spiel, ob es fair oder unfair ist und begrinde deine Entscheidung.

Karten ziehen
Ein Kind zieht das aus einem Kartenspiel eine Karte.
Ist die Karte rot, gewinnt das eine Kind. Ist die Karte

schwarz, gewinnt das andere Kind.

|:| fair |:| unfair

GlUcksrad drehen
Wir drehen am GlUcksrad. Bleibt es bei schwarz
stehen, gewinnt das eine Kind. Bleibt es bei weil3

stehen, gewinnt das andere.

|:| fair |:| unfair

Legosteine ziehen

Wir legen funf grine Steine und vier rote
Legosteine in einen Sack. Aus dem Sack wird ein
Legostein gezogen. Ist der Stein grin, gewinnt das

eine Kind. Ist der Stein rot, gewinnt das andere Kind.

] tair L] unfair

Zwei Wurfel
Es wird mit zwei Wirfeln gewdrfelt. Ist die Augen-
summe gerade, gewinnt das eine Kind. Ist die Augen-

summe ungerade, gewinnt das andere Kind.

|:| fair |:| unfair

Gdnseblumchen zupfen

Alle Bldtter eines Gdnseblimchens werden
ausgezupft. Ist die Anzahl der Bldtter gerade,
gewinnt das eine Kind. Ist die Anzahl ungerade,

gewinnt das andere Kind.

|:| fair |:| unfair




Schokobohnen ziehen

Du bekommst eine Packung Schokobohnen. WICHTIG: Erst am Ende aufessen!!!

Sortiere sie nach Farben und trage das Ergebnis in eine Strichliste ein.

pink rot gelb grin blau lita orange braun

Mische die Schokobohnen in der Packung und ergdnze die Sdtze.

Es ist am wahrscheinlichsten, dass ich eine Bohne ziehe, weil...
I |
I I
Es ist am unwahrscheinlichsten, dass ich eine Bohne ziehe, well...
I |
I I
Es ist am wahrscheinlicher, dass ich eine Bohne ziehe, als eine weil

moglich, aber

nicht sicher sicher

unmaoglich

Ich ziehe zweimal hintereinander die gleiche Farbe.

Als erstes ziehe ich die Farbe, die es am hdufigsten gibt.

Als erstes ziehe ich eine Farbe, die es nur selten gibt.

Als erstes ziehe ich eine gelbe Schokobohne.

Ich ziehe nur rote Schokobohnen.

Ich ziehe vier verschiedene Farben.

Ich ziehe eine schwarze Schokobohne.

Ich ziehe mindestens 10 Schokobohnen.

Jetzt darfst du die Schokobohnen essen! Guten Appetit!



Sicher, moglich
oder
unmaogliche

Lernheft zu
Wahrscheinlichkeiten

LOSUNG

Name:




Wie grof ist die Wahrscheinlichkeite LOSUNG

Ordne die Begriffe richtig in den Strahl ein.

sicher fifty-fifty unwahrscheinlich unmaoglich wahrscheinlich
trifft nie zu trifft manchmal zu trifft immer zu
unmaoglich unwahrscheinlich Fifty-fifty wahrscheinlich sicher

Lies dir die Sdtze durch und kreuze an.

moglich,
unmaoglich aber nicht sicher
sicher

Weihnachten ist am 23. Dezember. X

An der StraBe parken drei blaue Autos. X

Mein Geburtstag ist an einem Samstag. X

Jeden Tag geht die Sonne auf. X
Ich gewinne 1 Million Euro. X

Morgen regnet es. X

Sina bekommt vier Minzen geschenkt. Es missen L€ sein. X

Der Sommer kommt direkt vor dem Winter. X

Ein Kind vergisst vier Wochen sein Frihstick fur die Schule. X

Meine Mutter hat keine Mutter. X
Ein Baby Lduft einen Marathon. X

Uberlege dir drei eigene Aussagen, die unmdglich, maglich oder sicher sind.
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Was ist mogliche - LOSUNG

Du machst den Kuhlschrank auf. Was kdnntest du seheng Schreibe funf Dinge auf.

L L L L

Du stehst an der Ampel. Wer kdnnte an dir vorbeifahrene Schreibe funf Fahrzeuge auf.

N A

A ! [ M | — | | | |
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Du findest einen Geldschein auf der StraRe. Welcher kdnnte es seing Schreibe 3 verschiedene auf.

| - — o | hd A0 — Jan | hd Fava\ — Jan |

Was ist wahrscheinlichere

Du mochtest ein Eis essen. Wo bekommst du es ehere Eisdiele [ Backerei
Was machst du vor dem ins Bett gehene DSpoziergong Zdhne putzen

Wann kannst du eher einen Schneemann baueng Winter ] Frahling

Wahrscheinlichkeiten einschdtzen und begrinden

Setze passende Woarter ein und begrinde. sicher wahrscheinlich  unwahrscheinlich  unmaoglich

Im Winter kann ich einen Schneemann bauen.

Das st WO STerTicn —Woit |

s ESters kat st o es T e mTatEScieETt: |

[ |
Eine Banane kaute ich im Buchladen.

Das st UMW SCIENLC —weit |
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Glicksrdder einfdarben - L OSUNG

Es gibt die Farben rot und gelb. Male verschiedene Moglichkeiten. Wenn es geht, soll

mindestens ein Feld rot oder gelb sein.
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Glicksrader nach Bedingung einfdrben - LOSUNG

Die Gewinnfarbe ist gran.
Suche dir eine weitere Farbe aus und farbe das GlUcksrad passend zur Bedingung. Erkldre

warum du dich so entschieden hast.

Es ist sicher, dass grin gedreht wird.

Lo ol D D
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Es ist unmdglich, dass grin gedreht wird.
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Es ist wahrscheinlich, dass grin gedreht wird.
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Es ist unwahrscheinlich, dass griin gedreht wird.

<J

-~ 2




Glicksrader auswdhlen - LOSUNG

Welche Farbe wirdest du jeweils wdhlen grau oder weiBRe Begriinde deine Entscheidung.

< w

weil grau Weil3 oder grau
SV et W

[ZUdreren | Zuarernen | |

Faire Glucksrdder

Fdrbe die Glucksrdder mit zwei Farben so ein, dass beide die gleiche Gewinnchance haben.

CHF%

Unfaire Glucksrdder

Férbe die Glicksrdder mit 2 Farben so ein, dass eine Farbe nur eine kleine Gewinnchance hat.

« O3




Murmeln ziehen - LOSUNG

Schreibe zu jedem Satz den passenden Sack.

it Jod lod [od

Es ist sicher, dass ich aus dem D Sack eine weiBe Murmel ziehe.
Es ist wahrscheinlich, dass ich aus dem C Sack eine weiBe Murmel ziehe.
Es ist unwahrscheinlich, dass ich aus dem B Sack eine weifRe Murmel ziehe.

Es ist unmoglich, dass ich aus dem /A\ Sack eine weilRe Murmel ziehe.
Es ist sicher, dass ich aus dem A Sack eine schwarze Murmel ziehe.

Es ist wahrscheinlich, dass ich aus dem B Sack eine schwarze Murmel ziehe.

Es ist unwahrscheinlich, dass ich aus dem C Sack eine schwarze Murmel ziehe.
Es ist unmaoglich, dass ich aus dem D Sack eine schwarze Murmel ziehe.

Male zu den Sdtzen passende Murmeln in die Sdcke.

—
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Es ist sicher, dass ich eine blaue
) o ) ) Es ist wahrscheinlich, dass ich eine
Es ist unmdglich, dass ich eine rote Murmel ziehe.

) rote Murmel ziehe.
Murmel ziehe.

—

all
el

. o . Die Chance eine rote Murmel zu Die Chance blau oder rot zu ziehen,
Es ist unwahrscheinlich, dass ich
i i 3 ist fifty-fifty.
eine rote Murmel ziehe. ziehen ist grofer. ISt Tirty-hirty



Murmeln ziehen 2 - LOSUNG

-~
Ich ziehe blind 4 Murmeln aus dem Sack. ~

®
0% 0,

Welche Murmeln kann ich ziehen2 Kreuze an.

sicher ”;]?S*itc:{cizsr unmaglich
Alle vier Kugeln sind weif. X
Alle vier Kugeln sind schwarz. X
Zwei Kugeln sind weif3 und zwei schwarz. X
Nur eine Kugel ist schwarz und die anderen weif3. X

Wie viele Murmeln muss ich ziehen, damit ich auf jeden Fall eine weilBe Murmel ziehee Begrinde.

Es wird 20-mal eine Murmel gezogen und wieder zurlckgelegt. Jedes Mal wird ein Strich bei

der gezogenen Farbe gemacht.

Verbinde Tabelle und passenden Sack. Male die passenden Murmeln in den leeren Sack.

i h ~
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Sack A oder Sack B2 - LOSUNG

Vergleiche die Gewinnchancen. Entscheide dich fir einen Sack und begrinde deine Wahl.

Du gewinnst, wenn du eine zweistellige Zahl ziehst.

Diesen Sack wdhle ich aus: B

Du gewinnst, wenn du eine Zahl ziehst, die kleiner als 10 ist.

Diesen Sack wdhle ich aus: A

Du gewinnst, wenn du eine gerade Zahl ziehst.

Diesen Sack wdhle ich aus: B

ol L] I e | I 7 | o
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Du gewinnst, wenn du eine Zahl aus der 3er Reihe ziehst.

Diesen Sack wdhle ich aus: A oder B

Y P PN B 200 B [ W e |
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Wirfeln - LOSUNG

Nimm dir 2 Wurfel und wirfele 20-mal. Trage nach jedem Wurf einen Strich in die Tabelle ein.

beide Zahlen Eine Zahl gerade,

beide Zahlen gerade ungerade die andere ungerade Vergleiche dein Ergebnis mit

einem anderen Kind. Was fallt

dir aufe

Die Summer beider Wirfelzahlen nennt man Augensumme.

Wie kann ich die einzelnen Augensummen erreichen?

Schreibe alle Mdglichkeiten der Wirfelkombinationen auf.

1

2 1+

3 2, 2+1

Lo |3, 3+, 242

5 T+4, Lb+1, 243, 3+2

6 +5, b+1, 2+4, L+2, 3+3

7 46, 6+1 2+b, b+2, 3+4, 4+3

8 | 246, 6+2, 3+5, 543, L+hL

g 3+6, 643, 4+b, b+h

0 | b+6, 6+4, b+b

11 5+6, 645
2 6+6
Bei welchen Augensummen gibt es am meisten Mdglichkeitene 7
Bei welchen Augensummen gibt es am wenigsten Moglichkeitene 2 und 12

Gibt es bei geraden oder ungerade Augensummen mehr Mdglichkeiten2 Begrinde.

(DT GewNNCNance 1St gLelcit grof




Faires und unfaires Auswahlspiel - LOSUNG

Sven und Anja kénnen sich nicht entscheiden, ob sie ins Kino oder zur Kletterhalle gehen
sollen. Sven mdchte ins Kino und Anja mdchte in die Kletterhalle.

Sie wollen es mit einem Spiel entscheiden.

Jeder soll die gleiche Gewinnchance haben.

Entscheide bei jedem Spiel, ob es fair oder unfair ist und begrinde deine Entscheidung.

fair |:| unfair

Streichholzer ziehen
Ein Kind hdlt in jeder Hand ein Streichholz. Bei dem [ Die Gewinnchance ist gleich grof3, |

einen Streichholz ist der Kopf abgebrochen. Das

Lwell es nur 2 Moglichkeiten gibt. |

Kind versteckt die Hinde hinter dem Ricken und

das andere Kind muss sich fur eine Hand | |

entscheiden. Ist es die Hand mit dem vollstdndigen

Streichholz hat es gewonnen.

|:| fair unfair

Auswdrfel [Die Gewinnchance 1St unterschiedlich
Es wird mit einem normalen Wurfel gewdrfelt. Wird [gron; wWeir das ene Kna a2 |
eine 1 oder eine 6 gewdrfelt, gewinnt das eine Kind.

Bei den anderen Zahlen das andere Kind. [Zahlen und das andere hei L |

Zahlen gewinnt. I

fair |:| unfair

. [Die Gewinnchance ist aleich aro3 |
Mlinze werfen =4 =4 "

Die Kinder entscheiden sich fur eine Seite der (well es nur 2 Moalichkelten aibt. |

MUnze. Sie wird in die Luft geworfen. Die Seite die | |

oben liegt, gewinnt.

|:| fair unfair

Los ziehen

Auf kleine Zettel schreiben wir je einen Buchstaben | 2 e QZ\QW Al 1§;[ \ance St Ul ][Ql SQ[] QQL QQHI

des Wortes: G- E-W—-1-N-N-E - R. Alle

[Qrols, well_ dds eline Kind bel 3 |

Zettel kommen in einen Sack. Es wird ein Zettel

gezogen. Ist es ein Konsonant, gewinnt das eine |B ]g;[]s (ItZQ[] ][]gj gjg]s g][)gjg[g tze 5 |

Kind. Ist es ein Vokal, gewinnt das andere Kind.

[Buchstaben gewinnt. I




Faires und unfaires Auswahlspiel 2 - LOSUNG

Entscheide bei jedem Spiel, ob es fair oder unfair ist und begrinde deine Entscheidung.

fair |:| unfair

Karten ziehen
Ein Kind zieht das aus einem Kartenspiel eine Karte. [Die (Gewinnhchance ISt galeicn arof3, |

Ist die Karte rot, gewinnt das eine Kind. Ist die Karte

(Well eSS nur_Z viogLichkelten giot. |

schwarz, gewinnt das andere Kind.

fair |:| unfair

Glicksrad drehen [Die _Gewinnchance 1st gleich grof3, ]

Wir drehen am GlUcksrad. Bleibt es bei schwarz vvei ei = arben staer naben.

stehen, gewinnt das eine Kind. Bleibt es bei weil3

stehen, gewinnt das andere. | |

] tair nfair

Legosteine ziehen

. i} . , , [Die _GGewinnchance ISt _unterschiedLici
Wir legen funf grine Steine und vier rote

Legosteine in einen Sack. Aus dem Sack wird ein | Ej o) 3, WEIl dds emne Rind bel & |

Legostein gezogen. Ist der Stein grin, gewinnt das

[Steinen und das andere bel 5 |

eine Kind. Ist der Stein rot, gewinnt das andere Kind.

Yanlen gewinnt. I

fair |:| unfair

Zwei Wrfel [Die_Gewinnchance Ist_aleich arol. ]

Es wird mit zwei Wirfeln gewdrfelt. Ist die Augen-

(Well es dleselbe Anzdnl gerader |

summe gerade, gewinnt das eine Kind. Ist die Augen-

summe ungerade, gewinnt das andere Kind. [und ungerader Zahlen abt. |

I I
|:| fair Jnfair

Gdnseblimchen zupfen Die_Gewinnchance st _unterschiedlchl

Alle Bldtter eines Gdnseblimchens werden

@arols, weil_man nicht welld wie viele |

ausgezupft. Ist die Anzahl der Bldtter gerade,

gewinnt das eine Kind. Ist die Anzahl ungerade, I;itatter das Ganseblimchen hat. |

gewinnt das andere Kind.
I |
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