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Spielerisch lernen di iilerinnen und Schiiler in diesem Beitrag wichtige Begriffe

nd Haufigkeiten von Wahrscheinlichkeiten. Sie stellen
imente anhand von Baumdiagrammen dar und berechnen Er-
en mithilfe der Pfadregeln. Die vorliegende Einheit sorgt durch

Lernenden auf diese Weise zusatzlich. AbschlieRend bringen Sie den Jugend-
ingte Wahrscheinlichkeiten in aktuellen und alltdglichen Beispielen ndher.
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Spiel 3 fiir zwei oder mehrere Personen
Spielmaterial: 1 Wiirfel, 1 Spielplan mit Feldern von 1 bis 20 und fiir jede P&gn ein

Spielfigur.

um die vom Wiirfel angezeigte Zahl weitergeX erster das Feld ,Ziel” er-

reicht, hat gewonnen.

Den Ausgang dieses Spiels konn influssen. Sie fiihren hier nur je-
weils ausgeloste Operationen durch. SI ieren durch den Zug auf dem Spielplan Zu-
fallszahlen und wer als ersagr eine Summe r als 20 erreicht hat, hat das Spiel

gewonnen. Es handelt sich u

Aufgaben

n alle Spielende immer die gleiche Zahl wiirfeln wiirden, wiirde die Person, die
te wiirfeln und ziehen durfte, auch als erste Uber die Ziellinie gehen.
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Sie wollen mehr fiir Ihr Fach?

Bekommen Sie: Ganz einfach zum Download
im RAABE Webshop.

RAABE

Unser Gratis-Material
< exklusiv fiir Referendare!
Das RAABE-Referendarspaket

@ Uber 5.000 Unterrichtseinheiten @ Attraktive Vergiinstigungen
sofort zum Download verfiighar fur Referendar:innen mit
bis zu 15% Rabatt
@ Webinare und Videos
fiir Ihre fachliche und @ Kéduferschutz
personliche Weiterbildung mit Trusted Shops

Jetzt entdecken:

www.raabe.de
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