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Was	  sind	  die	  Kernprozesse	  der	  mathewerkstatt?	  
Der Unterricht wird durch immer wieder ähnliche Lernsituationen strukturiert, die „Kernprozesse“ genannt werden: 
Dabei bieten Kontext und Kernideen eine durchgängige Orientierung im Kapitel und zeigen den Sinn auf. 
 
Einstieg	   Aktivieren	  von	  Vorerfahrungen,	  Hinführen	  mit	  Kernfragen	    
  

 
 
 
 
 
 
 
 

Der Einstieg bietet den Lernenden 
sinnstiftende, anschauliche Situati-
onen, die an die Kernfragen des 
Kapitels heranführen. 
Die gezielte Aktivierung von Vor-
erfahrungen ermöglicht den Leh-
renden eine Einstiegsdiagnose. 

Erkunden	   An	  anregenden	  Problemen	  eigene	  Wege	  gehen	    
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Durch aktives Erkunden können 
Schülerinnen und Schüler die wich-
tigsten Begriffe des Themas selbst-
ständig nacherfinden und Zusam-
menhänge im Dialog miteinander 
erarbeiten. 

Ordnen	   Systematisieren	  und	  Sichern	  im	  Wissensspeicher	    
  

 
 
 
 
 
 
 
 

Beim Ordnen werden die Lernin-
halte unter aktiver Beteiligung der 
Lernenden und mit Unterstützung 
der Lehrkraft systematisiert und im 
Wissensspeicher langfristig gesi-
chert. 

Vertiefen	   Flexibles	  Üben,	  Wiederholen,	  Vernetzen	  und	  Erweitern	    
  

 
 
 
 
 
 

Das Vertiefen bietet flexible und 
anregende Übegelegenheiten, mit 
denen die Lernenden ihr Wissen 
und Können trainieren, flexibilisie-
ren, vernetzen und erweitern kön-
nen. 

Überprüfen	   Sich	  an	  der	  Checkliste	  orientieren	    
  

 
 
 
 
 

Mit Hilfe einer Checkliste können 
Lernende ihr Wissen und Können 
überprüfen und sich orientieren, 
was und wie sie noch wiederholen 
und üben können. 

© 2014 Cornelsen Schulverlage GmbH, Berlin. Alle Rechte vorbehalten.
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Wie	  arbeitet	  man	  mit	  der	  mathewerkstatt? 	  
Alle Kernprozesse sind im Unterricht wichtig, doch die Reihenfolge der Kernprozesse sollte dem eigenen Lehrstil und 
der Lerngruppe angepasst werden. Dabei kann mehrmals zwischen den einzelnen Kernprozessen gewechselt werden: 

 
Als Orientierung für die Abfolge innerhalb eines Kapitels dient die Strukturtabelle in den Handreichungen. In kurzen 
Kapiteln ist ein lineares Durchlaufen der Kernprozesse möglich. Längere Kapitel werden in überschaubare kleinere 
Sinneinheiten unterteilt, die Etappen (A, B, ...). Die Etappen werden jeweils durch eine Kernfrage getragen. 
 
Beispiel Kapitel „Zufall“: 
 

 

 
 

 
 
 
 

 !
!
!!!!!!!!!!!!!!Spielen,!Wetten,!Voraussagen!–!Den!Zufall!einschätzen 

 
 

3 

 

Struktur& ca.&2&Wochen&
 

Aktivierung&von&Vorstellungen&zu&unsicheren&und&sicheren&Wetten,&&
Erste&Sensibilisierung&für&das&Phänomen&Zufall&

45&

 

A& Wie&kann&man&möglichst&sicher&wetten?& E& O&

    V1IV2&&
&

Welche Wetten sind siche-
rer?  
 

& &

E1&
&
&

Alltagserfahrungen im Spiel 
aktivieren, erste Erfahrungen 
mit dem Wettkönig sammeln 
 

 
 
 

 
 
 

&
&
&

 
 
 

45&
&
&
&

&
&
&

E2& Spiel  untersuchen, um sicherer 
wetten zu können 
 

&  &  45& &

E3&
 

Sicherere Wetten für Spiele  
mit größerer Wurfanzahl 

O1& Unterscheidung zwischen ho-
hen und niedrigen Wurfanzah-
len für sicheres Wetten 

V3IV5& Wetten auf Sieg 15&
&

30&

B& Welche&Regelmäßigkeiten&findet&man&beim&Zufall?& E& O&

E4&
&
&
E5&
&
 
E6&
&

Spielerfahrungen zum Wetten 
auf Standorte machen 
 
Standorte numerisch untersu-
chen 
 
Standorte graphisch untersu-
chen 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

&
&
&
V6IV8&
&
&
 

 
 
 
Absolute und relative  
Häufigkeiten angeben 
 
 
 

35&
&
 
20&
&
 
20&&
&

&
&
&
&
&
&
&
&

E7& Regelmäßigkeiten zum Wetten 
nutzen 

O2&
 

Schätzung relativer Häufig-
keiten aus Farbverteilungen  
 

V9IV17&
 

Häufigkeiten voraussagen 
 

25& 30&

    V18IV20&
 
 
V21IV23&

Entwicklungen von Häufig-
keiten untersuchen 
 
Den Zufall im Griff haben 

& &

 
Kurzweg: ohne Einstieg, ohne dynamische Sicht auf das Gesetz der großen Zahlen (V18IV20)
  
 

Die Kernfrage trägt durch eine Etappe, 
in der eine Kernidee als Antwort auf 
die Kernfrage erarbeitet wird. 

Ist innerhalb einer Etappe ein noch 
kürzerer Wechsel zwischen Erkunden 
und Ordnen sinnvoll, so wird dies in 
der Strukturtabelle durch Anordnung in 
einer Zeile angezeigt. 

Zur schnellen Orientierung über die 
Strukturierung der Lerninhalte werden 
hier nicht Aufgabentitel sondern Auf-
gabenziele aufgeführt. 
 

Ungefährer Zeitbedarf für die Erkun-
den- bzw. Ordnen-Aufgaben. 

Bei Zeitknappheit oder bei weniger leistungsstarken Klassen findet 
man hier Empfehlungen für kürzere Wege durch das gesamte Kapitel. 
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Wie	  sind	  die	  inhaltlichen	  Themen	  der	  mathewerkstatt	  in	  Klasse	  7	  und	  8	  strukturiert?	  
Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. Die Reihenfolge der Kapitel 
kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhalt-
lich aufeinander auf und erzeugen so notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird dies hier durch 
Pfeile angezeigt. 
Im Folgenden finden Sie vor der Darstellung von Baden-Württemberg und die Abbildungen für die anderen Bun-
desländer. 
 
mathewerkstatt 7, andere Bundesländer (z.B. Nordrhein-Westfalen) 
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 ■ Zufall bei großen und kleinen Wurfanzahlen einschätzen
 ■ relative Häufigkeiten voraussagen

6 Rationale Zahlen systematisieren  (ca. 5 Wo.)
 ■ verschiedene Zahlbereiche vergleichen
 ■ Brüche, Prozente, Dezimalzahlen ineinander umwandeln
 ■ Rechenarten systematisieren

7 Dreiecke konstruieren  (ca. 3 Wo.)
 ■ mit Dreiecken Längen bestimmen
 ■ zueinander kongruente Dreiecke erkennen
 ■ Dreiecke (auch mit DGS) konstruieren und untersuchen

4 Negative Zahlen  (ca. 3 Wo.)
 ■ negative Zahlen verstehen und am Zahlenstrahl darstellen
 ■ Rechenarten mit negativen Zahlen verstehen und anwenden
 

9 Prozentrechnung  (ca. 3 Wo.)
 ■ Prozente und Brüche ineinander umwandeln
 ■ mit Prozenten im Alltag flexibel umgehen und rechnen

5 Winkelsätze und Abbildungen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Winkelsumme im Dreieck begründen
 ■ Neben-, Scheitel-, Stufenwinkel erkennen
 ■ Spiegelungen, Verschiebungen und Drehungen erkennen und ausführen

2 Zusammenhänge in Graphen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Zusammenhänge zwischen Größen in einem Graphen beschreiben
 ■ Informationen aus einem Graphen ablesen

8 Modellieren mit Variablen  (ca. 3 Wo.)
 ■ veränderliche Zusammenhänge mit Variablen beschreiben
 ■ Tabellenkalkulation nutzen mit Formeln

10 Rechnen vernetzen  (ca. 2 Wo.)
 ■ in komplexen Sachsituationen rechnen
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Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. 
Die Reihenfolge der Kapitel kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen 
Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhaltlich aufeinander auf und erzeugen so 
notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird das hier durch Linien angezeigt.

Strukturierung der inhaltlichen Themen der mathewerkstatt in Klasse 7

1 Proportionales Denken (ca. 3 Wo.)
 ■ in proportionalen Zusammenhängen flexibel rechnen
 ■ proportionale Zusammenhänge erkennen
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5 Statistik  (ca. 2 Wo.)
 ■ Fragebogen erstellen
 ■ Daten erheben und auswerten mit Diagrammen und Kenngrößen
 ■ Boxplots verstehen

7 Wahrscheinlichkeiten  (ca. 2 Wo.)
 ■ Wahrscheinlichkeiten empirisch und

 theoretisch (Laplace) bestimmen

8 Gleichungen umformen  (ca. 4 Wo.)
 ■ Gleichheit in Sachsituationen in Tabellen und 

 am Graphen erkennen
 ■ Gleichungen aufstellen und umformen

2 Zinsrechnung  (ca. 3 Wo.)
 ■ mit Zinsen flexibel rechnen
 ■ mit Strategien Sachprobleme lösen

3 Vierecke  (ca. 2 Wo.)
 ■ mit Ober- und Unterbegriffen argumentieren
 ■ Vierecksarten ordnen

■ Vierecksfiguren mit DGS konstruieren und untersuchen

9 Prismen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Schrägbilder und Netze wiederholen
 ■ Volumen und Oberflächeninhalte von Prismen

 und zusammengesetzten Körpern bestimmen

4 Flächenformeln/Termumformung  (ca. 3 Wo.)
(Kapitel auch unter „Raum und Form“)

 ■ Terme für Flächenberechnungen aufstellen
■ Terme vergleichen und umformen

6 Quadratische Terme  (ca. 2 Wo.)
 ■ quadratische Terme umformen
 ■ binomische Formeln nutzen

4 Flächenformeln/Termumformung  (ca. 2 Wo.)
(Kapitel auch unter „Beziehung und Veränderung“)

 ■ Flächeninhalte von Parallelogrammen, Dreiecken, Trapezen bestimmen
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Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. 
Die Reihenfolge der Kapitel kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen 
Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhaltlich aufeinander auf und erzeugen so 
notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird das hier durch Linien angezeigt.

Strukturierung der inhaltlichen Themen der mathewerkstatt in Klasse 8

1 Funktionen (ca. 5 Wo.)
 ■ mit proportionalen, linearen und antiproportionalen Funktionen

 rechnen und modellieren
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mathewerkstatt 8, andere Bundesländer (z.B. Nordrhein-Westfalen) 
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ll 3 Zufall  (ca. 2 Wo.)

 ■ Zufall bei großen und kleinen Wurfanzahlen einschätzen
 ■ relative Häufigkeiten voraussagen

6 Rationale Zahlen systematisieren  (ca. 5 Wo.)
 ■ verschiedene Zahlbereiche vergleichen
 ■ Brüche, Prozente, Dezimalzahlen ineinander umwandeln
 ■ Rechenarten systematisieren

7 Dreiecke konstruieren  (ca. 3 Wo.)
 ■ mit Dreiecken Längen bestimmen
 ■ zueinander kongruente Dreiecke erkennen
 ■ Dreiecke (auch mit DGS) konstruieren und untersuchen

4 Negative Zahlen  (ca. 3 Wo.)
 ■ negative Zahlen verstehen und am Zahlenstrahl darstellen
 ■ Rechenarten mit negativen Zahlen verstehen und anwenden
 

9 Prozentrechnung  (ca. 3 Wo.)
 ■ Prozente und Brüche ineinander umwandeln
 ■ mit Prozenten im Alltag flexibel umgehen und rechnen

5 Winkelsätze und Abbildungen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Winkelsumme im Dreieck begründen
 ■ Neben-, Scheitel-, Stufenwinkel erkennen
 ■ Spiegelungen, Verschiebungen und Drehungen erkennen und ausführen

2 Zusammenhänge in Graphen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Zusammenhänge zwischen Größen in einem Graphen beschreiben
 ■ Informationen aus einem Graphen ablesen

8 Modellieren mit Variablen  (ca. 3 Wo.)
 ■ veränderliche Zusammenhänge mit Variablen beschreiben
 ■ Tabellenkalkulation nutzen mit Formeln

10 Rechnen vernetzen  (ca. 2 Wo.)
 ■ in komplexen Sachsituationen rechnen
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Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. 
Die Reihenfolge der Kapitel kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen 
Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhaltlich aufeinander auf und erzeugen so 
notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird das hier durch Linien angezeigt.

Strukturierung der inhaltlichen Themen der mathewerkstatt in Klasse 7

1 Proportionales Denken (ca. 3 Wo.)
 ■ in proportionalen Zusammenhängen flexibel rechnen
 ■ proportionale Zusammenhänge erkennen
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5 Statistik  (ca. 2 Wo.)
 ■ Fragebogen erstellen
 ■ Daten erheben und auswerten mit Diagrammen und Kenngrößen
 ■ Boxplots verstehen

7 Wahrscheinlichkeiten  (ca. 2 Wo.)
 ■ Wahrscheinlichkeiten empirisch und

 theoretisch (Laplace) bestimmen

8 Gleichungen umformen  (ca. 4 Wo.)
 ■ Gleichheit in Sachsituationen in Tabellen und 

 am Graphen erkennen
 ■ Gleichungen aufstellen und umformen

2 Zinsrechnung  (ca. 3 Wo.)
 ■ mit Zinsen flexibel rechnen
 ■ mit Strategien Sachprobleme lösen

3 Vierecke  (ca. 2 Wo.)
 ■ mit Ober- und Unterbegriffen argumentieren
 ■ Vierecksarten ordnen

■ Vierecksfiguren mit DGS konstruieren und untersuchen

9 Prismen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Schrägbilder und Netze wiederholen
 ■ Volumen und Oberflächeninhalte von Prismen

 und zusammengesetzten Körpern bestimmen

4 Flächenformeln/Termumformung  (ca. 3 Wo.)
(Kapitel auch unter „Raum und Form“)

 ■ Terme für Flächenberechnungen aufstellen
■ Terme vergleichen und umformen

6 Quadratische Terme  (ca. 2 Wo.)
 ■ quadratische Terme umformen
 ■ binomische Formeln nutzen

4 Flächenformeln/Termumformung  (ca. 2 Wo.)
(Kapitel auch unter „Beziehung und Veränderung“)

 ■ Flächeninhalte von Parallelogrammen, Dreiecken, Trapezen bestimmen
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Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. 
Die Reihenfolge der Kapitel kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen 
Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhaltlich aufeinander auf und erzeugen so 
notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird das hier durch Linien angezeigt.

Strukturierung der inhaltlichen Themen der mathewerkstatt in Klasse 8

1 Funktionen (ca. 5 Wo.)
 ■ mit proportionalen, linearen und antiproportionalen Funktionen

 rechnen und modellieren
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mathewerkstatt 3, Baden-Württemberg 
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ll 2 Zufall  (ca. 2 Wo.)

 ■ Zufall bei großen und kleinen Wurfanzahlen einschätzen
 ■ relative Häufigkeiten voraussagen

5 Rationale Zahlen systematisieren  (ca. 5 Wo.)
 ■ verschiedene Zahlbereiche vergleichen
 ■ Brüche, Prozente, Dezimalzahlen ineinander umwandeln
 ■ Rechenarten systematisieren

6 Dreiecke konstruieren  (ca. 3 Wo.)
 ■ mit Dreiecken Längen bestimmen
 ■ zueinander kongruente Dreiecke erkennen
 ■ Dreiecke (auch mit DGS) konstruieren und untersuchen

3 Negative Zahlen  (ca. 3 Wo.)
 ■ negative Zahlen verstehen und am Zahlenstrahl darstellen
 ■ Rechenarten mit negativen Zahlen verstehen und anwenden
 

8 Prozentrechnung  (ca. 3 Wo.)
 ■ Prozente und Brüche ineinander umwandeln
 ■ mit Prozenten im Alltag flexibel umgehen und rechnen

4 Winkelsätze und Abbildungen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Winkelsumme im Dreieck begründen
 ■ Neben-, Scheitel-, Stufenwinkel erkennen
 ■ Spiegelungen, Verschiebungen und Drehungen erkennen und ausführen

1 Zusammenhänge in Graphen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Zusammenhänge zwischen Größen in einem Graphen beschreiben
 ■ Informationen aus einem Graphen ablesen

7 Modellieren mit Variablen  (ca. 3 Wo.)
 ■ veränderliche Zusammenhänge mit Variablen beschreiben
 ■ Tabellenkalkulation nutzen mit Formeln

9 Rechnen vernetzen  (ca. 2 Wo.)
 ■ in komplexen Sachsituationen rechnen
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Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. 
Die Reihenfolge der Kapitel kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen 
Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhaltlich aufeinander auf und erzeugen so 
notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird das hier durch Linien angezeigt.

Strukturierung der inhaltlichen Themen der mathewerkstatt in Band 3, Baden-Württemberg

Da
te

n 
un

d 
Zu

fa
ll

5 Statistik  (ca. 2 Wo.)
 ■ Fragebogen erstellen
 ■ Daten erheben und auswerten mit Diagrammen und Kenngrößen
 ■ Boxplots verstehen

7 Wahrscheinlichkeiten  (ca. 2 Wo.)
 ■ Wahrscheinlichkeiten empirisch und

 theoretisch (Laplace) bestimmen

8 Gleichungen umformen  (ca. 4 Wo.)
 ■ Gleichheit in Sachsituationen in Tabellen und 

 am Graphen erkennen
 ■ Gleichungen aufstellen und umformen

10 Gleichungssysteme  (ca. 2 Wo.)
 ■ Gleichungssysteme aufstellen und 

 mit verschiedenen Verfahren lösen

2 Zinsrechnung  (ca. 3 Wo.)
 ■ mit Zinsen flexibel rechnen
 ■ mit Strategien Sachprobleme lösen

3 Vierecke  (ca. 2 Wo.)
 ■ mit Ober- und Unterbegriffen argumentieren
 ■ Vierecksarten ordnen

■ Vierecksfiguren mit DGS konstruieren und untersuchen

9 Prismen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Schrägbilder und Netze wiederholen
 ■ Volumen und Oberflächeninhalte von Prismen

 und zusammengesetzten Körpern bestimmen

4 Flächenformeln/Termumformung  (ca. 3 Wo.)
(Kapitel auch unter „Raum und Form“)

 ■ Terme für Flächenberechnungen aufstellen
■ Terme vergleichen und umformen

6 Quadratische Terme  (ca. 2 Wo.)
 ■ quadratische Terme umformen
 ■ binomische Formeln nutzen

4 Flächenformeln/Termumformung  (ca. 2 Wo.)
(Kapitel auch unter „Beziehung und Veränderung“)

 ■ Flächeninhalte von Parallelogrammen, Dreiecken, Trapezen bestimmen
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Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. 
Die Reihenfolge der Kapitel kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen 
Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhaltlich aufeinander auf und erzeugen so 
notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird das hier durch Linien angezeigt.

Strukturierung der inhaltlichen Themen der mathewerkstatt in Band 4, Baden-Württemberg

1 Funktionen (ca. 5 Wo.)
 ■ mit proportionalen, linearen und antiproportionalen Funktionen

 rechnen und modellieren
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ll 2 Zufall  (ca. 2 Wo.)

 ■ Zufall bei großen und kleinen Wurfanzahlen einschätzen
 ■ relative Häufigkeiten voraussagen

5 Rationale Zahlen systematisieren  (ca. 5 Wo.)
 ■ verschiedene Zahlbereiche vergleichen
 ■ Brüche, Prozente, Dezimalzahlen ineinander umwandeln
 ■ Rechenarten systematisieren

6 Dreiecke konstruieren  (ca. 3 Wo.)
 ■ mit Dreiecken Längen bestimmen
 ■ zueinander kongruente Dreiecke erkennen
 ■ Dreiecke (auch mit DGS) konstruieren und untersuchen

3 Negative Zahlen  (ca. 3 Wo.)
 ■ negative Zahlen verstehen und am Zahlenstrahl darstellen
 ■ Rechenarten mit negativen Zahlen verstehen und anwenden
 

8 Prozentrechnung  (ca. 3 Wo.)
 ■ Prozente und Brüche ineinander umwandeln
 ■ mit Prozenten im Alltag flexibel umgehen und rechnen

4 Winkelsätze und Abbildungen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Winkelsumme im Dreieck begründen
 ■ Neben-, Scheitel-, Stufenwinkel erkennen
 ■ Spiegelungen, Verschiebungen und Drehungen erkennen und ausführen

1 Zusammenhänge in Graphen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Zusammenhänge zwischen Größen in einem Graphen beschreiben
 ■ Informationen aus einem Graphen ablesen

7 Modellieren mit Variablen  (ca. 3 Wo.)
 ■ veränderliche Zusammenhänge mit Variablen beschreiben
 ■ Tabellenkalkulation nutzen mit Formeln

9 Rechnen vernetzen  (ca. 2 Wo.)
 ■ in komplexen Sachsituationen rechnen
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Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. 
Die Reihenfolge der Kapitel kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen 
Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhaltlich aufeinander auf und erzeugen so 
notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird das hier durch Linien angezeigt.

Strukturierung der inhaltlichen Themen der mathewerkstatt in Band 3, Baden-Württemberg
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5 Statistik  (ca. 2 Wo.)
 ■ Fragebogen erstellen
 ■ Daten erheben und auswerten mit Diagrammen und Kenngrößen
 ■ Boxplots verstehen

7 Wahrscheinlichkeiten  (ca. 2 Wo.)
 ■ Wahrscheinlichkeiten empirisch und

 theoretisch (Laplace) bestimmen

8 Gleichungen umformen  (ca. 4 Wo.)
 ■ Gleichheit in Sachsituationen in Tabellen und 

 am Graphen erkennen
 ■ Gleichungen aufstellen und umformen

10 Gleichungssysteme  (ca. 2 Wo.)
 ■ Gleichungssysteme aufstellen und 

 mit verschiedenen Verfahren lösen

2 Zinsrechnung  (ca. 3 Wo.)
 ■ mit Zinsen flexibel rechnen
 ■ mit Strategien Sachprobleme lösen

3 Vierecke  (ca. 2 Wo.)
 ■ mit Ober- und Unterbegriffen argumentieren
 ■ Vierecksarten ordnen

■ Vierecksfiguren mit DGS konstruieren und untersuchen

9 Prismen  (ca. 3 Wo.)
 ■ Schrägbilder und Netze wiederholen
 ■ Volumen und Oberflächeninhalte von Prismen

 und zusammengesetzten Körpern bestimmen

4 Flächenformeln/Termumformung  (ca. 3 Wo.)
(Kapitel auch unter „Raum und Form“)

 ■ Terme für Flächenberechnungen aufstellen
■ Terme vergleichen und umformen

6 Quadratische Terme  (ca. 2 Wo.)
 ■ quadratische Terme umformen
 ■ binomische Formeln nutzen

4 Flächenformeln/Termumformung  (ca. 2 Wo.)
(Kapitel auch unter „Beziehung und Veränderung“)

 ■ Flächeninhalte von Parallelogrammen, Dreiecken, Trapezen bestimmen
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Alle lehrplanrelevanten Themen werden in den Kapiteln der mathewerkstatt erarbeitet. 
Die Reihenfolge der Kapitel kann an vielen Stellen den eigenen Interessen und jeweiligen 
Erfordernissen angepasst werden. Bauen Kapitel inhaltlich aufeinander auf und erzeugen so 
notwendige Abhängigkeiten zwischen den Kapiteln, so wird das hier durch Linien angezeigt.

Strukturierung der inhaltlichen Themen der mathewerkstatt in Band 4, Baden-Württemberg

1 Funktionen (ca. 5 Wo.)
 ■ mit proportionalen, linearen und antiproportionalen Funktionen

 rechnen und modellieren
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Wie	  werden	  prozessbezogene	  Kompe-‐
tenzen	  in	  der	  mathewerkstatt	  gefördert?	  
 
In der mathewerkstatt geht es nicht nur um den 
Auf- bau inhaltsbezogenen Wissens, sondern um 
die Förderung prozessbezogener Kompetenzen, 
z. B. beim Lösen von Problemen in realen oder 
innermathematischen Kontexten, beim Entwi-
ckeln mathematischer Modelle oder beim 
Kommunizieren oder Argumentieren über diese 
Prozesse. Darüber hinaus gibt es spezielle Kapi-
tel, die prozessbezogene Kompetenzen wie das 
Modellieren oder das Problemlösen in den Mit-
telpunkt stellen. Hier werden inhaltsübergrei-
fende Herangehensweisen und Strategien thema-
tisiert, z. B. um Probleme in Sachkontexten 
strategisch und systematisch zu lösen. 
In Klasse 7 und 8 sind das folgende Kapitel:  
§ Modellieren mit Variablen (iteratives Model-

lieren) 
§ Rechnen vernetzen (reichhaltige Probleme 

bearbeiten und präsentieren) 
§ Zinsrechnung (Strategien explizieren und 

systematisieren) 
§ Prismen (Kontrollfragen für Ergebnis erklä-

ren und kontrollieren) 
(Inhalte siehe Strukturtabelle S. 4-7) 
Schon ab Klasse 6 wird als Hilfe sowohl beim 
Problemlösen als auch beim Modellieren die 
Schrittfolge PADEK erarbeitet: 

Das Verstehen des Prob-
lems und die daraus resul-
tierende Idee der Vorge-
hensweise stellen die ersten 
beiden Schritte dar.  
Die sich anschließende 
Durchführung des ausge-
wählten Ansatzes mündet in 
der Erklärung und Interpre-
tation des Ergebnisses, um 
die Lösung auf das reale 
Problem anzuwenden und 
anschließend zu validieren 
und zu kontrollieren. 

Die explizite Verwendung dieser Schrittfolge 
(die nichtunbedingt immer strikt in dieser Rei-
henfolge zu durchlaufen ist) ermöglicht den 
Lernenden ein gezielteres und bewussteres Her-
angehen an komplexe Auf- gaben. Für die ein-
zelnen Schritte werden durch alle Kapitel hin-
weg Strategien erarbeitet (z. B. „Zurückführen 
auf Bekanntes“). 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
  

2

Wie	  werden	  die	  neuen	  Medien	  in	  der	  mathe-‐
werkstatt	  integriert?	  
 
Als Mittler dienen Medien stets dazu, mathematische 
Tätigkeiten sinnvoll zu unterstützen, so auch in der 
mathewerkstatt. Dabei gibt es verschiedene Arten von 
Medien: 
§ Applets sind elektronische Lernumgebungen, die 

einen bestimmen mathematischen Inhalt in beson-
derer Weise darstellen und zur Verfügung stellen, 
z. B. einen dynamischen Zahlenstrahl, in den man 
schrittweise hineinzoomen kann und dabei die be-
sondere Struktur von Dezimalzahlen für das immer 
genauere Messen erfährt. 

§ Digitale Werkzeuge sind umfassendere Program-
me, die für viele verschiedene Aufgaben dienlich 
sind. Sie helfen, zeitweilig vom Rechen- und Zei-
chenaufwand zu entlasten und Mathematik in man-
chen Bereichen besser zu verstehen und Zusam-
menhänge deutlicher zu erkennen. Zu den digitalen 
Werkzeugen, die für Mathematik relevant sind, ge-
hören neben dem einfachen Taschenrechner die 
Tabellenkalkulation, Geometriesoftware und Funk-
tionenplotter. Seit den Klassen 5 und 6 werden Ta-
schenrechner und Tabellenkalkulation eingeführt 
und genutzt. Der Einsatz dieser digitalen Werkzeu-
ge wird in mathewerkstatt 7(3) und 8(4) fortge-
führt. 

 
Applets sind in der Regel selbsterklärend, digitale 
Werkzeuge brauchen eine gezielte Einführung. Hierzu 
werden Hilfen bereitgestellt (sogenannte Methoden-
speicher), die die Funktionalität erläutern und langfris-
tig zur Verfügung stehen. Gerade im Zusammenhang 
mit der Einführung von digitalen Werkzeugen wird 
zuweilen die Reihenfolge zwischen Erkunden und 
Ordnen umgedreht, um erst die technischen Bedien-
Fertigkeiten zu sichern und sie dann in komplexen 
Anwendungen zu nutzen. 
 
In den Klassen 5 und 6 wurden in der mathewerkstatt 
folgende digitale Werkzeuge integriert:  
§ Der Taschenrechner wird im Kapitel „Dezimal-

zahlen multiplizieren und dividieren“ eingeführt, 
um kompliziertere Rechnungen zu bearbeiten. Das 
Kopfrechnen hingegen wird gestärkt, indem bei-
spielsweise die Größenordnung der durch den 
Rechner produzierten Ergebnisse beurteilt wird. 

§ Die Tabellenkalkulation wird zum ersten Mal im 
Kapitel „Diagramme“ genutzt, um Daten einzuge-
ben und Diagramme zu erstellen 
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Folgende Applets wurden z. B. speziell in der ma-
thewerkstatt in den Klassen 5 und 6 eingesetzt:  
§ Kapitel „Dezimalzahlen verstehen“: 

Das Applet „Zahlenstrahl“ visualisiert dyna-
misch das Reinzoomen und macht so die Struk-
tur von Dezimalzahlen erlebbar. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
§ Kapitel „Zufall“: Das Applet „Wettkönig“ er-

laubt die schnelle Simulation der zu untersu-
chenden Zufallsversuche und damit einen Zu-
griff auf das Gesetz der großen Zahlen. 
 
 
 
 

 
 

  
(in Klasse 6 und 7) 

 
In den Klassen 7 und 8 gibt es weitere Applets. Hier 
werden aber auch die digitalen Werkzeuge verstärkt 
eingesetzt. Bei der Tabellenkalkulation wird gelernt, 
wie man mit Formeln arbeitet. Die Geometriesoft-
ware wird zum Erkunden von geometrischen Zu-
sammenhängen genutzt und der Funktionenplotter 
hilft, in der Funktionenlehre den Zusammenhang 
zwischen Term und Graph zu durchdringen. 
 

4
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Wie	  kann	  der	  Unterricht	  mit	  der	  mathewerkstatt	  aussehen?	  
 
Einstieg	  	   	   Aktivieren	  von	  Vorerfahrungen,	  Hinführen	  mit	  Kernfragen 

  
 
  

1

Worum geht es? 
Jedes Kapitel beginnt mit einer Auftaktseite, auf der 
die Tätigkeiten und Ziele des Kapitels in einer für die 
Lernenden verständlichen Sprache stehen, sodass sie 
vorab besprochen werden können. 
Darauf folgen zwei Einstiegsseiten, die auf den Kon-
text des Kapitels einstimmen. Eine Alltagssituation 
dient als Anlass, Vorwissen zu aktivieren und erste 
Erfahrungen zu sammeln. Die Lernenden können Fra-
gen formulieren, die leitend für die Arbeit mit diesem 
Kapitel sind. Dabei erhält die Lehrperson diagnosti-
sche Hinweise zum Wissensstand der Klasse sowohl 
hinsichtlich mathematischer Kompetenzen (das Vor- 
wissen, die Bereitschaft und die Fähigkeit der Lernen-
den, bereits behandelte mathematische Konzepte an-
zuwenden) als auch hinsichtlich der vorunterrichtli-
chen Vorstellungen. 
Wie sieht der Unterricht dazu aus? 
Die Einstiegsseiten können verschieden genutzt wer-
den: 

Variante „Einstimmung“ (5–10 min): Man schaut 
gemeinsam die Seiten an, um auf das Thema einzu-
stimmen. Ein kurzer Impuls regt die Lernenden an, 
ihre Wahrnehmung der Situation zu beschreiben und 
über mögliche Vorerfahrungen zu sprechen. Danach 
kann man mit den Erkundungsaufgaben einsteigen. 

Variante „Aufgabe“ (10–40 min): Die dargestellte 
Situation wird als Aufgabe aufgefasst, bei der zentrale 
Aspekte des Kapitels schon angeschnitten werden 

2

können. Die Lernenden werden dazu angeregt, zentra-
le Fragen zu formulieren, die sie sich in dieser Situati-
on stellen. Diese können auf einem Poster oder an der 
Tafel festgehalten werden und die Klasse durch das 
Kapitel begleiten. Mitunter werden dabei bereits eini-
ge Erkundungsaufgaben der nachfolgenden Seiten 
bearbeitet. 

Variante „Projekt“ (mehrere Stunden): Die Situation 
dient als Ausgangpunkt einer projektartigen Erarbei- 
tung des ganzen Kapitelthemas. Ausgehend von den 
zentralen Fragen werden einzelne Erkundungen ge-
plant und die Arbeit aufgeteilt. Die Erkunden- und 
Ordnenaufgaben des Kapitels können von der Lehr- 
kraft im Laufe der Projektarbeit flexibel als Anregung 
für Einzelaufträge oder zur Zwischensammlung ver- 
wendet werden. 
Diese Form entfernt sich am weitesten von der im 
Buch angebotenen konkreten Erarbeitungsfolge und 
benötigt deshalb auch mehr Vorbereitungsaufwand. 
	  
Literatur 
§ Leuders, Timo/ Hußmann, Stephan/ Barzel, Bär-

bel/ Prediger, Susanne (2011): „Das macht Sinn!“ 
Sinnstiftung mit Kontexten und Kernideen, In: 
Praxis der Mathematik in der Schule 53 (37), 1–9. 

§ Lengnink, Katja/ Prediger, Susanne/ Weber, Chris-
tof (2011): Lernende abholen, wo sie stehen – In-
dividuelle Vorstellungen aktivieren und nutzen, In: 
Praxis der Mathematik in der Schule 53 (40), 2–7. 

Spielen, Wetten, Voraussagen –
Den Zufall einschätzen

In diesem Kapitel …

 ▶ suchst du möglichst sichere Wetten. 

 ▶ untersuchst du die Regelmäßigkeiten des Zufalls. 

 ▶ lernst du Mathematik, die dir beim Wetten und Spielen helfen kann. 
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Hier stehen die Tätigkeiten und Ziele des Kapitels 
in einer für die Lernenden verständlichen Sprache, 
sodass sie vorab besprochen werden können. 
 

© 2014 Cornelsen Schulverlage GmbH, Berlin. Alle Rechte vorbehalten.

Die Einstiegssituation kann man als Gesprächsanlass 
nutzen. 
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Was bietet die Handreichung dazu? 
In der Handreichung findet die Lehrkraft vielfältige Unterstützung für die Vorbereitung und Unterrichtsgestal-
tung. Zur Ausgestaltung der unterschiedlichen Szenarien bieten die Handreichungen Umsetzungsvorschläge an, aber 
auch Hilfen in Form von Differenzierungsimpulsen, diagnostischen Aspekten und möglichen Lernwegen. Dabei gibt 
es zu jeder Seite im Schulbuch eine Seite in der Handreichung mit dazu passenden Informationen. Auf dieser Seite 
befinden sich didaktische Hinweise, unterteilt in „Schnellzugriff “ und „Intensivzugriff “. Im Schnellzugriff werden 
die wichtigsten Hinweise für die Vorbereitung der Stunde gegeben: Ziele, Materialien und ein konkreter Unterrichts-
vorschlag. Im Intensivzugriff findet man zusätzlich Hinweise auf Umsetzung, Alternativen sowie Diagnose- und 
Differenzierungsmöglichkeiten. Darüber hinaus wird jeweils die entsprechende Schulbuchseite abgedruckt, um so 
eine schnelle Orientierung zu ermöglichen. 
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Einstiegsseite( Wetten(und(Voraussagen(–(Welche(Wetten(sind(sicher?(
 

Ziele(
Die Schülerinnen und Schüler… 
• suchen geeignete Wetten 
• werden für sichere und unsichere Wetten sensibilisiert 
• aktivieren ihre lebensweltlichen Vorerfahrungen zum Vo-

raussagen („Wetten“) und zum Phänomen Zufall 
 
Bezug(
Hier werden einerseits Alltagserfahrungen aktiviert, ande-
rerseits die Notwendigkeit geschaffen, sich mit Wetten nä-
her auseinander zu setzen, was direkt zum Spiel in(E1 führt. 
 
Vorbereitung/Material(
Karten und Stifte, Befestigungsmaterial für die Karten 
Evtl. kann man sich zuhause einige Wetten als Vorbereitung 
überlegen. 

Umsetzungsvorschlag((45!min!inkl.!erster!Reflexion)(
 
 Gemeinsames Lesen der Einstiegsseite, ins-

besondere um die Arbeitsschritte zu struktu-
rieren, die Zulässigkeit von Wetten zu thema-
tisieren und die Spielregeln zu klären. 

UG!

 Jeder überlegt sich zwei gute Wetten EA!
 Einigung auf vier gemeinsame Wetten und 

entsprechende Kriterien, Wetten werden auf 
Karten geschrieben 

GA!

 Diskussion über gute Wetten und Differenzie-
rung in sichere und unsichere Wetten 
 

UG!

 
HA:(zur Festigung V1,(V2 

 

In
te
ns
iv
zu
gr
iff
(

Umsetzungshinweise/Alternativen(
Wichtig in dieser Phase ist die gemeinsame Auseinander-
setzung und Sensibilisierung zu sicheren und unsicheren 
Wetten. Unsichere und sehr unsichere Wetten sind solche, 
die nicht so gut geeignet sind für ein Wettbüro, weil nie-
mand darauf wetten bzw. niemand dagegen wetten würde. 
Bei den sicheren Wetten lässt sich nicht so viel Gewinn 
machen, bei den unsicheren Wetten ist der Gewinn ver-
mutlich hoch, aber die Gewinnchance klein. Geeignete 
Wetten sind die, die irgendwo dazwischen liegen.  
Wenn der Zufall im Spiel ist, ist die Einschätzung über die 
Sicherheit der Wetten besonders schwierig, daran soll im 
Erkunden dann weiter gearbeitet werden. 
 
Geschlossenere Variante: Es ist auch möglich, die Katego-
rien ‚sichere Wette’, ‚unsichere Wette’ und ‚irgendwo 
dazwischen’ direkt vorzugeben. 
Wenn man etwas gelenkter einsteigen möchte, kann man 
auch V1 im Unterricht gemeinsam erarbeiten und dann V2 
als Hausaufgabe geben.  
 
Lernwege(
Die meisten Schülerinnen und Schüler interessieren sich 
sehr für die Formulierung von Wetten und der Klärung, 
was sichere und was unsichere Wetten sind.  
Folgende Beispiele von Wetten stammen aus der Erpro-
bung:  
 
 

 

 sicher: 
• Unser Lehrer kann schneller schreiben als Nicola 
• Emily ist schlauer als Leon 
• Vincent kann nicht so schnell rennen wie Anja 
• Philipp hat größere Füße als Joy 
• Bahar kommt gleich wieder 
• Hertha BSC wird nicht deutscher Meister 
• Barcelona gewinnt gegen Stuttgart 
 
irgendwo dazwischen: 
• Morgen scheint die Sonne nicht 
• im Lotto am Mittwoch kommt die 6 dran 
• am Mittwoch ist keiner aus der Klasse krank 
• 5 Lehrer der Schule sind am Mittwoch krank 
• Schalke gewinnt 2:1 gegen Dortmund 
 
unsicher:  
• Ivana und Alex bleiben mehr als 3 Monate zusammen 
• in Musik bekommen wir keine Hausaufgaben 
• Joshuas Arbeit ist besser als Timos 
• Derek kann eine Flasche Wasser schneller leer trinken 

als Robert 
• Amélie kann schneller 5 Gläser Wasser trinken als ihr 

Bruder 
 
Es lohnt sich, eine Verteilung in sichere und sichere Wet-
ten festzuhalten. Diese Wetten können am Ende der Ein-
heit (V23) noch mal aufgenommen werden, um zu disku-
tieren, bei welchen Wetten man nun besser entscheiden 
kann, welche sicherer sind. 
 
 

 
 
 
 
 

 !
!
!!!!!!!!!!!!!!Spielen,!Wetten,!Voraussagen!–!Den!Zufall!einschätzen 

 
 

7 

 

© 2014 Cornelsen Schulverlage GmbH, Berlin. Alle Rechte vorbehalten.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!

!
!
!
!

!
!
!
!
!
!
!
!
Ziele!des!Kapitels!aus!Vorschauperspektive!
 

 
 
 
  

In diesem Kapitel … 
• suchst du möglichst sichere Wetten. 
• untersuchst du die Regelmäßigkeiten des Zufalls. 
• lernst du Mathematik, die dir beim Wetten und Spielen helfen kann. 

Hieran kann man gut die 
Strukturierung der Arbeit 
erklären. 
  

Oles Ausspruch kann Anlass 
bieten, um sichere Wetten zu 
thematisieren. 

So kann eine ausgefüllte 
Wettkarte aussehen. 

Woran sollte 
ich bei der 
Vorbereitung 
denken? 

Ziele für die 
Arbeit mit der 
Einstiegsseite 

Kontext-
thema 

konkreter 
Umsetzungs-
vorschlag 

empfohlene 
Unterrichts-
methode 

ungefährer 
Zeitbedarf 

geeignete Sozialformen  
UG = Unterrichtsgespräch  
GA = Gruppenarbeit  
PA = Partnerarbeit  
EA = Einzelarbeit 
 

ein weiterer Um-
setzungsvorschlag 
(hier Variante 
„Geschlossenere 
Variante“) 

Welche späte-
ren Aufgaben 
werden bereits 
angesprochen? 
E = Erkunden  
O = Ordnen  
V = Vertiefen 

Was kann 
ich von den 
Lernenden 
erwarten? 

Hinweise 
und 
Tipps zur 
jeweiligen 
SB-Seite 

Ziele des 
Kapitels aus 
Vorschauper-
spektive 
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Erkunden	  	   Mit	  anregenden	  Problemen	  eigen	  Wege	  gehen	  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

1

Worum geht es? 
Im Erkunden wird an reichhaltigen Problemstellungen 
gearbeitet. Dabei werden mathematische Begriffe und 
Verfahren von den Schülerinnen und Schülern selbst 
(nach)erfunden. Mathematische Ideen und Zusam-
menhänge werden also genetisch entwickelt. Hierbei 
stehen die Erfahrungen im Vordergrund und nicht die 
fachlich konsolidierte, „fertige“ Mathematik. Hier 
können und sollen die Schülerinnen und Schüler in 
ihrer eigenen Sprache über Mathematik reden und ihre 
eigenen Lernwege beschreiten. Dieses Erkunden soll 
dazu führen, dass die Lernenden genügend Erfahrun-
gen mit den Inhalten machen, sodass sie bereits ein 
grundlegendes Verständnis für die „neuen“ Inhalte des 
Kapitels entwickelt haben, bevor das Neue systemati-
siert wird (z. B. Bedeutungen eines Bruches in ver-
schiedenen Situationen und Darstellungen erleben, 
bevor man mit der Formalisierung beginnt). 

Wie sieht der Unterricht dazu aus? 
Beim Erkunden sollen Schülerinnen und Schüler so-
wohl eigene Wege gehen als auch mit anderen zu-
sammen über die Probleme und Ideen kommunizieren 
und miteinander die Probleme lösen. Zu Beginn 
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Sollte die Lehrkraft in die Aufgabe einführen, sodass 
alle Lernenden daran arbeiten können. Dann aber 
sollten die Schülerinnen und Schüler selbst aktiv wer-
den. Die Lehrkraft kann die Arbeit durch Impulse 
unterstützen und dabei diagnostische Informationen 
darüber sammeln, welche Wege die Lernenden gehen 
und was ihnen möglicherweise schwer fällt. 

Am Ende der Arbeitsphasen stehen oft Reflexionen in       
XXXXXXXXX. Hier werden im Unterrichtsgespräch 
wichtige Ergebnisse verglichen und Erfahrungen re-
flektiert. Dieser Schritt bereitet das systematische 
Festhalten im zughörigen Ordnen vor. 
 
Literatur 
§ Freudenthal, Hans (1973): Mathematik als pädago-

gische Aufgabe, Bd. 1. Stuttgart: Klett Verlag. 
§ Leuders, Timo/ Hußmann, Stephan/ Barzel, Bär-

bel/ Prediger, Susanne (2011): „Das macht Sinn!“ 
Sinnstiftung mit Kontexten und Kernideen, In: 
Praxis der Mathematik in der Schule 53 (37), 1–9. 

ErkundenSpielen, Wetten, Voraussagen – Den Zufall einschätzen

Erkunden A Wie kann ich möglichst sicher wetten ?

1 Wettkönig – Wetten auf Sieg

Beim Spiel „Wettkönig – Wetten auf Sieg“ laufen vier Tiere gegeneinander. 
Drei bis fünf Spieler versuchen möglichst gut vorauszusagen, welches Tier am weitesten 
kommen wird.

a) Spielt mehrfach das Spiel „Wettkönig – Wetten auf Sieg“. 
Der Spielplan befi ndet sich im Materialblock.

b) Auf welches Tier wettest du, welches Tier hat die höchste Chance, zu gewinnen? 
Wieso gerade dieses Tier?

c) Wetten sind unterschiedlich sicher. 
Vergleicht die Wette dieses Spiels mit anderen Wetten: 
 p Warum ist das Wetten in diesem Spiel weniger sicher? 
 p Welche Rolle spielt dabei der Zufall?

▶ Materialblock S. 12/13 
Arbeitsmaterial
Wettkönig

Hinweis
Das Material für dieses 
Spiel kann auch anders 
aussehen als hier 
dargestellt ist.

 nachgedacht

Spielanleitung:
Ihr benötigt:
1 Stoppschild, 
1 Wurfzähler, 
4 runde Spielsteine, 
1 Wettstein je Spieler,
1 Farbwürfel, ein Zwanziger-Würfel 
mit farbigen Klebepunkten 
in Rot (7-mal), in Grün (5-mal), 
in Gelb (5-mal) und in Blau (3-mal)



4. Würfeln

Der Farbwürfel wird geworfen. Das Tier der 
gewürfelten Farbe und der Wurfzähler  rücken 
je ein Feld vor. Dann wird wieder gewürfelt.

3. Wetten auf Sieg

Alle Spieler nehmen einen Wettstein  
und stellen ihn zu einem Tier.
Damit wetten sie, dass dieses Tier am 
 weitesten kommen wird.

2. Wurfanzahl festlegen

Gemeinsam legen alle mit dem 
STOPP-Schild fest, wie oft  gewürfelt wird.

1. Spielbeginn vorbereiten

Der Wurfzähler  wird auf Start  gestellt 
und die vier runden Spielsteine auf ihre 
Startpositionen , , , .

6. Wertung

Wer auf das schnellste 
Tier gewettet hat, 
bekommt einen 
 Wettpunkt.

5. Spielende

Wenn der Wurfzähler  das STOPP-Schild 
erreicht, endet das Spiel.
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Beginn der Etappe A 
mit dem Erkunden 

Kapitelicon als Be-
gleiter für ein Kapitel 

Kernfrage, der in 
dieser Etappe nach-
gegangen wird 

Hinweis auf benötig-
tes Material etc. 

Hinweis auf Besonde-
res, z.B. ein neues 
Wort mit Erklärung 
 
Aufgabenüberschrift 
zum schnellen Erfas-
sen des Aufgaben-
themas 
 
Nachgedachtaufgabe zur 
Reflexion und Vorberei-
tung des Ordnens 

Zur Ergänzung zum Schulbuch 
gib es unterstützende Materialien 
im Materialblock (z. B. zum 
Schneiden, Spielen oder Ausfül-
len) oder im Online-Angebot (z. 
B. kleine Applets zum selbständi-
gen Erkunden von Zusammen-
hängen). 

Hinweise auf diese Materialien 
sind auf dem Rand des Schul-
buchs vermerkt. 

Beispiele: 

Hinweis auf Datei im Inter-
net: www.cornelsen.de/ 
mathewerkstatt  
Buchkennung: WS040018 

Mediencode 
(hier 033-1) 
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Was bietet die Handreichung dazu? 

 
  

Welche indivi-
duellen Lösun-
gen kann man 
erwarten? 
 

 !
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Erkunden(A( Wie(kann(ich(möglichst(sicher(wetten?(
 

Sc
hn

el
lz
ug

rif
f( (E1(Ziele(

Die Schülerinnen und Schüler… 
• aktivieren und sammeln Erfahrungen im Umgang mit 

Spielen und dem Zufallsgerät Würfel 
• aktivieren Alltagsvokabular zum Umgang mit Zufall wie 

„(un-)sicher“, „(un-)möglich“, „(un-)wahrscheinlich“,  
„(Gewinn-)Chance“, usw. 

• beginnen, Wettstrategien zum Gewinnen auszuprobieren 
und gegeneinander abzuwägen. 

 
E1(Bezug(
direkt weiter mit E2( 
 

E1(Vorbereitung/Material(
Spielmaterial für jede Spielgruppe: 4 Tiersteine, Wettsteine, 
Farbwürfel, Wurfzähler, Stopp-Schild 
  
E1(Umsetzungsvorschlag((45!min)(
1a)( Klären der Spielregeln durch Vorspielen; 

Verteilung des Spielmaterials 
UG!

( Mehrmaliges Durchspielen  GA!

1b)( Herstellung des Bezugs zum Einstieg; 
Explizites Vergleichen von Wetten; 
Explikation der Rolle des Zufalls 

UG!

Mögliche(HA: Eigene Erfahrungen aufschreiben oder  
V1,(V2 als Vertiefung der Einstiegsseite.  

 

In
te
ns
iv
zu
gr
iff
(

E1(Umsetzungshinweise/Alternativen(
Ohne Spielmaterial:  
Sollte das Spielmaterial nicht zur Verfügung stehen, kann 
im Notfall auch die Würfelsimulation zum 20-seitigen Wür-
fel genutzt werden (im Onlinebereich). Deutlich besser ist 
allerdings die Variante mit Spielmaterial, weil die Erfah-
rungen besser greifbar sind.  
Modifizierter Spielauftrag:  
Sucht euch eine Wurfanzahl zwischen 1 und 40 aus und 
wettet darauf, welches Tier gewinnen wird. 
Spielt das Spiel ungefähr 10 Mal durch. Schreibt euch auf, 
auf welches Tier ihr jeweils wettet. Ihr wettet offen, so dass 
jeder weiß, was die anderen genommen haben.  
 
E1(Erwartungshorizont(
b) Lernende machen sich hier auf einen längeren Erkennt-
nisweg, der nach E3 und O1 abgeschlossen sein wird: Auf-
grund der Farbverteilung auf dem Würfel ist die Ameise die 
beste Wette. Sicher ist sie aber nur bei hohen Wurfzahlen, 
aber die entsteht noch nicht hier. 
c) Die Wetten im Spiel Wettkönig sind weni-
ger sicher, weil  
• man weniger über den Ausgang des 

Spiels weiß/ man das Spiel noch nicht kennt 
• alle Tiere mal gewinnen/ das Ergebnis immer anders ist 
Rolle des Zufalls:  
• macht das Wetten unsicher/ nicht vorhersagbar 
• bestimmt das Würfelergebnis 
• man kann das Ergebnis nicht beeinflussen 
 

E1(Lernwege(
Mögliche Schwierigkeiten entstehen, wenn Lernende  
• beim Vergleich der Wetten bei 1c) nicht auf die Sicher-

heit fokussieren  
• bei 1c) an Grenzen bei der Verbalisierung stoßen. Eine 

Normierung der Sprache ist hier aber noch nicht not-
wendig, denn das Reflektieren über die Rolle des Zu-
falls wird hier erstmalig angestoßen.  

 
E1(Diagnose(
Welche Begriffe nutzen die Lernenden schon spontan (z.B. 
„Chance“ und „Wahrscheinlichkeit“)?  
Welche ersten Strategien verfolgen die Lernenden? 
Welche Vorerfahrungen mit Spiel- und Wettkontexten haben 
die Lernenden? 
 
E1(Differenzierung(
Schülerinnen und Schüler, die die Farbverteilung sehr schnell 
entdecken, sollten aufgefordert werden, ihre Strategie noch 
nicht zu verraten, sondern empirisch zu überprüfen. 
Mögliche Nachfragen:  Gewinnt man mit der Strategie im-
mer? Kannst du deine Strategie noch verbessern? 
 
 
 

 

    
  
 
  

Ziele für die 
Arbeit mit 
dieser Seite 
 

Kern- 
frage 
dieser 

Hinweise auf 
passende 
Aufgaben im 
Ordnen oder 
Vertiefen 

konkreter Umset-
zungsvorschlag 
(eine Möglichkeit 
und ungefährer 
Zeitbedarf) 

Woran 
sollte 
man bei 
der Vor-
bereitung 
denken? 

geeignete Sozialformen  
UG = Unterrichtsgespräch  
GA = Gruppenarbeit  
PA = Partnerarbeit  
EA = Einzelarbeit 

Welche Schwie-
rigkeiten können 
während der Auf-
gabenbearbeitung 
auftreten? 

Welche weite-
ren Hinweise 
und Alternati-
ven können bei 
der Stunden-
gestaltung 
helfen? 
 

mögliche 
Hausaufga-
ben 

Welche 
Differenzie-
rungsmög-
lichkeiten 
bieten sich 
an? 
 

Abbildung 
der SB-Seite 
zur leichteren 
Orientierung 
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Ordnen	  	   Systematisieren	  und	  Sichern	  im	  Wissensspeicher 
 
 

1

Worum geht es? 
Im Kernprozess des Ordnens werden die Erkenntnisse 
und Erfahrungen aus dem Erkunden-Teil systemati-
siert und gesichert:  
§ Die Erfahrungen und Erkenntnisse werden bewusst 

gemacht (Reflektieren). 
§ Das individuell Erarbeitete wird mit dem regulären 

mathematischen Wissen abgeglichen (Regularisie-
ren).  

§ Die einzelnen Einsichten werden zueinander in 
Beziehung gesetzt (Vernetzen).  

§ Das Gelernte wird im Wissensspeicher festgehal-
ten, um später darauf zugreifen zu können (Doku-
mentieren). 

Wie sieht der Unterricht dazu aus? 
Damit das Gelernte nachhaltig gesichert wird, ist es 
entscheidend, die Lernenden möglichst aktiv am Ord-‐
nen zu beteiligen. Sie sollen zunächst selbst nachden-
ken, dann die eigenen Vorschläge mit anderen verglei-
chen und optimieren. Am Ende wird ein gemeinsames 
Ergebnis im Wissensspeicher festgehalten. 
Die Lehrkraft erfüllt dabei eine wichtige Moderations- 
und Kontrollfunktion. Nur kontrollierte Ergebnisse 
sollten im Wissensspeicher langfristig festgehalten 
werden. 
Im Unterricht bewährt hat sich dazu insbesondere die 
Methode Ich-Du-Wir:  
§ Ich = individuelles Bearbeiten,  
§ Du = Vergleichen mit Partner oder Gruppe, 
§ Wir = Einigung auf festzuhaltendes Ergebnis in der 

Klasse oder Gruppe. 

2

Der Wissensspeicher begleitet die Lernenden über 
das Kapitel hinaus durch die Wochen eines oder meh-
rerer Schuljahre. Daher sollten verbindliche Regeln 
zum Aufbewahren etabliert werden. Die Lernenden 
sollten neben dem Matheheft, in dem die Prozesse 
(Aufgabenideen, Hausaufgaben etc.) aufgeschrieben 
werden, ein Produktheft (ideal als Schnellhefter) füh-
ren. Dort können sie die Wissens- und Methodenspei-
cher sowie Checklisten aller Kapitel aufbewahren. 
In dem Doppeljahrgang 7/8 kommen dabei ca. 
100 Seiten zusammen. Zur besseren Ordnung und 
Übersicht werden ein Inhaltsverzeichnis sowie eine 
Kurzfassung der Wissensspeicherseiten zur Verfügung 
gestellt. 
Die Kapitel im SB greifen immer wieder auf die Wis-
sensspeicher zurück, auch auf die aus den Klassen 5/6. 
Sollte er einmal fehlen, stehen auf der KOSIMA-
Homepage ausgefüllte Wissensspeicherseiten zur 
Vervielfältigung zur Verfügung. 
Die spätere Arbeit mit dem Wissensspeicher muss 
bewusst von den Schülerinnen und Schülern gelernt 
werden. Dazu bietet das Buch immer wieder explizite 
Gelegenheiten. 
 
Literatur 
§ Prediger, Susanne/ Barzel, Bärbel/ Leuders, Timo/ 

Hußmann, Stephan (2011): Systematisieren und 
Sichern. Nachhaltiges Lernen durch aktives Ord-
nen, In: Mathematik lehren 164, 2–9.  
(als Download unter: www.ko-si-ma.de) 

OrdnenSpielen, Wetten, Voraussagen – Den Zufall einschätzen

Ordnen A Wie kann man möglichst sicher wetten ?

1 Möglichst sicher auf Sieg wetten

Merve hat sich ihre Zusammenfassung des Spiels „Wettkönig – Wetten auf Sieg“ 
genauer angesehen. 
Sie hat ein Kreuz gesetzt, wenn ein Tier bei einer Wurfanzahl mindestens einmal 
 gewonnen hat.

a) Überlege, worauf Merve wetten sollte: Welches Tier hat die höchste Gewinnchance? 
Auf welches Tier würdest du wetten, wenn du deine eigene Zusammenfassung 
 betrachtest?

b) Bei welchen Wurfanzahlen kann man möglichst sicher wetten? 
Bei welchen Anzahlen ist das Wetten am unsichersten?

c) Du hast im Spiel „Wettkönig“ einiges über 
den Zufall gelernt. Das lässt sich auch bei 
anderen Spielen anwenden, in denen der 
Zufall eine Rolle spielt. 
Ole hat ein Glücksrad gebaut.
 p Das Glücksrad wird einmal gedreht. 

Welche Farbe hat die höchste 
 Gewinnchance? 

 p Bei wie vielen Drehungen könntest du 
möglichst sicher wetten?

d) Vergleicht eure Antworten aus c) und übertragt sie in den Wissensspeicher.

e) Was sagst du zu den Meinungen von Till und Pia? 
Haben die beiden Recht?

Schreibe auf, was an Tills und Pias Aussagen falsch ist. 
Ändere die Aussagen so ab, dass sie richtig werden.

▶ Materialblock S. 10 
Wissensspeicher
Sicher wetten

 weitergedacht



Bei einer kleinen Wurfanzahl 
kann ich auf jedes Tier wetten. 
Alle Farben haben die gleiche 

Chance zu gewinnen.

Ich kann erst sicher 
wetten, wenn meine 

Wurfanzahl mindestens 
1 000 000 ist.

9783060400188 mw 7 SB BW.indb   36 23.01.14   12:04

Kernfrage passend 
zur entsprechenden 
Etappe im Erkunden 
 

Hinweis auf passen- 
des Material im Mate-
rialblock 
 

Hier werden die Er-
gebnisse des Ordnens 
zusammengetragen 
und für den Wissens-
speicher aufbereitet. 
 

Passendes Arbeitsmaterial im Ma-
terialblock: 
 
 
 
 
 
 
 
Vorstrukturierter Wissensspeicher 
im Materialblock: 

Arbeitsmaterial – Spielen, Wetten, Voraussagen

zu E1, S. 32, Kapitel „ Spielen, Wetten, Voraussagen“, mathewerkstatt Bd. 3
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Arbeitsmaterial Wettkönig

Spielt mit drei bis fünf Spielern das Spiel „Wettkönig – Wetten auf Sieg“.
Verwendet den Spielplan, der auf der nächsten Seite ist.
Versucht möglichst gut vorauszusagen, welches Tier am weitesten kommen wird.

Ihr benötigt:

1 Wurfzähler, 1 Stoppschild,
1 Farbwürfel, ein Zwanziger-Würfel mit farbigen Klebepunkten in 
Rot (7-mal), in Grün (5-mal), in Gelb (5-mal) und in Blau (3-mal)
4 runde Spielsteine; diese können mit den ausgeschnittenen Tier-
bildchen unten beklebt werden.
1 Wettstein je Spieler; so ein kleines Objekt kann völlig beliebig 
von jedem Spieler ausgewählt werden.

Die runden Scheiben für die Tiere oder auch das Stoppschild kannst du hier ausschneiden 
und auf die Spielsteine kleben oder auch sofort zum Spielen verwenden.

STOPP

STOPP

MB 12

4. Würfeln

Der Farbwürfel wird geworfen. Das Tier der 
gewürfelten Farbe und der Wurfzähler  rücken 
je ein Feld vor. Dann wird wieder gewürfelt.

3. Wetten auf Sieg

Alle Spieler nehmen einen Wettstein  
und stellen ihn zu einem Tier.
Damit wetten sie, dass dieses Tier am
 weitesten kommen wird.

2. Wurfanzahl festlegen

Gemeinsam legen alle mit dem 
STOPP-Schild fest, wie oft  gewürfelt wird.

1. Spielbeginn vorbereiten

Der Wurfzähler  wird auf Start  gestellt 
und die vier runden Spielsteine auf ihre 
Startpositionen , , , .

6. Wertung

Wer auf das schnellste 
Tier gewettet hat, 
bekommt einen 
 Wettpunkt.

5. Spielende

Wenn der Wurfzähler  das STOPP-Schild 
erreicht, endet das Spiel.

9783060400195 mw 7 MBlock BW.indb   12 23.01.14   11:31
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Wissensspeicher – Auf Häufi gkeiten wetten

zu O2, S. 37, Kapitel „ Spielen, Wetten, Voraussagen“, mathewerkstatt Bd. 3
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Wissensspeicher Auf Häufigkeiten wetten

Oles Glücksrad:

So hängen die relative Häufi gkeiten von der Anzahl der Drehungen ab
Oles hat sein Glücksrad unterschiedlich oft  gedreht und diese unterschiedlichen Ergebnisse erhalten.

(1) (2) (3)

10-mal gedreht 100-mal gedreht 1000-mal gedreht

(1) (2) (3)

10-mal gedreht 100-mal gedreht 1000-mal gedreht

(1) (2) (3)

10-mal gedreht 100-mal gedreht 1000-mal gedrehtSo oft  könnte er gedreht haben:

_________-mal gedreht _________-mal gedreht _________-mal gedreht

So könnten die relativen Häufi gkeiten dazu aussehen:

rot:____   grün:____   gelb:____ rot:____   grün:____   gelb:____ rot:____   grün:____   gelb:____

Je __________________ die Drehzahl, desto besser passen die relativen Häufi gkeiten zur 
 Farbverteilung auf dem Glücksrad.

So kann man absolute Häufi gkeiten hochrechnen

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

In Bereichen vorhersagen
Ganz genau kann man die Zahlen nicht vorhersagen, weil der Zufall im Spiel ist. 
Aber man kann auf Bereiche wetten: 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

MB 11 Zufall 2
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Arbeitsmaterial – Spielen, Wetten, Voraussagen

zu E4, S. 34, Kapitel „ Spielen, Wetten, Voraussagen“, mathewerkstatt Bd. 3
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Arbeitsmaterial Wetten auf Standorte

Spielregeln:
 p Zwei Spieler nutzen das Spiel „Wettkönig“, für große Wurfanzahlen das Computerspiel.
 p Beide schreiben in das Wettprotokoll für jedes Tier eine Wette, wie weit das Tier  kommen wird.
 p Für jedes Tier wird einzeln verglichen: Welche Wette ist näher dran?

Wer besser gewettet hat, bekommt einen Punkt. 
Sind beide Wetten gleich weit entfernt, bekommen beide einen Punkt.

Wurf-
anzahl

mein Name

______________________

meine 
Punkte

20

meine Wette

Wette von ______________

Standort

200

meine Wette

Wette von ______________

Standort

200

meine Wette

Wette von ______________

Standort

200

meine Wette

Wette von ______________

Standort

2000

meine Wette

Wette von ______________

Standort

2000

meine Wette

Wette von ______________

Standort

2000

meine Wette

Wette von ______________

Standort

Gesamtpunktzahl:

MB 16
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Was bietet die Handreichung dazu? 
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Ordnen&A& Wie&kann&man&möglichst&sicher&wetten?&
 

&&&
Sc
hn

el
lz
ug

rif
f& O1&Ziele&

Die Schülerinnen und Schüler… 
• halten ihre Erfahrungen zur Bedeutung hoher Wurfanzah-

len fest 
• sichern die Unterscheidung zwischen hohen und niedrigen 

Wurfzahlen für sicheres Wetten durch Übertragung auf 
den Kontext  

• reflektieren die Grenzen und Praktikabilität des Gesetzes 
der großen Zahlen 

 
O1&Bezug&
Systematisierung der  Untersuchungsergebnisse aus E2, 
wird geübt in V3AV5 
 
 

O1&Umsetzungsvorschlag&(30!min!ohne!1e))&
1ab)& Individuelle Verschriftlichung der Wett-

erfahrungen, danach Vergleich 
EA!
UG!

1c)& Übertragung der Idee „je länger, desto 
sicherer“ auf Glücksrad diskutieren und 
verschriftlichen 

PA!

1d)& Vergleich der Lösungen zu c) 
Übertragung der zentralen Idee in WS 

UG!

1e)& Schriftliche Stellungnahme wichtig 
 (als Hausaufgabe) 

HA!

 Vergleich der Lösungen zu e) UG!
Mögliche&HA: O1e), V3,&V4 

 

 

In
te
ns
iv
zu
gr
iff
&

O1&Umsetzungshinweise&
1ab) kann auch als Hausaufgabe bearbeitet werden. &
Hintergrund zu 1c): Um Irritationen über mögliche Störbar-
keit des Glücksrads zu umgehen, wurde ein automatisches 
Glücksrad gewählt. Hier kann weder die Drehstärke noch 
die Drehdauer verändert werden, das Ergebnis ist also tat-
sächlich zufällig.  
1e): Kann um Schüleräußerungen der eigenen Klasse er-
gänzt werden. Bearbeitung z.B. im schriftlichen Ich-Du-Wir 
Beispiel aus der Erprobung: 

 
 
O1&Erwartungshorizont&
ab)&siehe E2 
c)&siehe ausgefüllter Wissensspeicher (hier von einer Schü-
lerin) 

 

 
Die Begründung für die höhere Sicherheit bei großer Zahl 
von Versuchen stimmt so nicht, es liegt daran, dass sich die 
Ausnahmen mehr ausgleichen.  

O1&Lernwege&
e) Beispiele aus der Erprobung 

 

 
 
Mögliche Schwierigkeiten: 
• Bei 1a)&wird der Ameise nur noch die gleiche Chance 

zugestanden wie den anderen Tieren im kleinen Wurf-
zahlbereich, d.h. eine Verknüpfung mit der theoretischen 
Wahrscheinlichkeit findet nicht mehr statt.  

• Bei 1b) wird über die Drehstärke/ Verteilung der Felder/ 
Drehlänge argumentiert. 
Tills Aussagen wird in Bezug auf die Tabelle aus 1a) als  
richtig gewertet; das Wort „gleiche“ wird überlesen. 
 

 

  

Welche indivi-
duellen Lösun-
gen kann man 
erwarten? 

Ziele für die 
Arbeit mit 
dieser Seite 
 

Kern- 
frage 
dieser 

Hinweise auf 
passende Auf-
gaben im Er-‐
kunden oder 
Vertiefen 

konkreter Umset-
zungsvorschlag 
(eine Möglichkeit 
und ungefährer 
Zeitbedarf) 

Mögliche 
Hausauf-
gaben 

geeignete Sozialformen  
UG = Unterrichtsgespräch  
GA = Gruppenarbeit  
PA = Partnerarbeit  
EA = Einzelarbeit 

Welche Unter-
richtsmethode 
eignet sich? 

Welche weiteren Hin-
weise und Alternativen 
können bei der Stun-
dengestaltung helfen? 

Welche Schwierigkei-
ten können während 
der Aufgabenbearbei-
tung auftreten? 

Abbildung 
der SB-Seite 
zur leichteren 
Orientierung 
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Vertiefen	  	   Flexibles	  Üben,	  Wiederholen,	  Vernetzen	  und	  Erweitern	  
  
 
  

1

Worum geht es? 
Nach dem Erkunden und Ordnen von neuen mathe-
matischen Begriffen, Verfahren und Zusammenhän-
gen müssen die Lernenden mit diesem neuen Wissen 
umgehen lernen und die neuen Vorgehensweisen 
üben. Dazu bietet das Vertiefen	  verschiedene Gele-
genheiten an: 
§ Beim Training von grundlegenden Fertigkeiten 

geht es sowohl um Wiederholen und Automatisie-
ren als auch um ein flexibles Durcharbeiten. Dabei 
wird viel Wert darauf gelegt, dass durchweg 
grundlegende Vorstellungen aktiviert und gefördert 
werden, damit die neuen Inhalte wirklich verstan-
den werden. 

§ Viele Aufgaben sind bewusst aus anderen Kontex-
ten als dem Kapitelkontext gewählt, um den Trans-
fer zu fördern. Dabei wird das Neue flexibel ange-
wendet und die Lernenden sehen, wo ihr neues 
Wissen überall einsetzbar und wichtig ist. 

§ Auch einfache Problemlöseaufgaben unterstützen 
den Transfer des neuen Wissens auf weitere Situa-
tionen. Zugleich fördern sie aber auch allgemeine 
Kompetenzen wie z. B. das Problemlösen oder das 
Modellieren. 

Wie sieht der Unterricht dazu aus? 
Die angebotenen Vertiefenaufgaben folgen Prinzipien 
des „produktiven“ oder „intelligenten Übens“. Diese 
Aufgaben, die dem Wiederholen und Automatisieren 
dienen, regen immer auch zum Untersuchen von Mus-
tern, zum Entdecken und Reflektieren an. 

2

Dadurch werden sie für die Lernenden interessant und 
fördern das vertiefte Verständnis. Sie können auf ver-
schiedenen Ebenen bearbeitet werden, sind also 
„selbstdifferenzierend“. 
Kleine Entdeckungen, die die Lernenden hier machen, 
motivieren individuell. Sie können, aber sie müssen 
nicht mit der ganzen Klasse diskutiert werden. Geübt 
werden kann zu jedem Zeitpunkt des Kapitels: Nach 
einer ersten Erkundung, in der Hausaufgabe, nach 
Ordnenaufgaben oder auch nach einer ganzen Etappe. 
Welche Aufgabe an welcher Stelle besonders geeignet 
ist, erkennen die Lernenden an der Checkliste, die 
Lehrenden zusätzlich an der Strukturtabelle des Kapi-
tels und in den Handreichungen bei den Kommentaren 
zu den Erkunden- und Ordnen-Seiten. 
Das Vertiefen gliedert sich nicht exakt nach den Etap-
pen A, B, C... des Erkundens, sondern nach den Kom-
petenzbereichen des Kapitels: Vertiefen 1, 2, 3. 
 
Literatur 
§ Winter, Heinrich (1984): Begriff und Bedeutung 

des Übens im Mathematikunterricht. In: Mathema-
tik lehren 2, 4–16. 

§ Leuders, Timo (2009): Intelligent üben und Ma-
thematik erleben, In: T. Leuders, L. Hefendehl-
Hebeker  & H.-G. Weigand (Hrsg.): Mathemagi-
sche Momente. Berlin: Cornelsen.  
(als Download unter: www.ko-si-ma.de) 

Kompetenzbereich, 
der hier vertieft wird 
 

Hinweis auf den Typ 
einer Aufgabe, hier 
Training zum Wie-
derholen, Automati-
sieren und flexiblen 
Durcharbeiten 
 

Weitere Typen von Vertiefenaufgaben: 
VertiefenSpielen, Wetten, Voraussagen – Den Zufall einschätzen

Vertiefen 1 Welche Wetten sind sicherer ?

1 Sicherer oder unsicherer?

a) Du hast schon einige Wetten kennengelernt. Sortiere die folgenden Wetten danach, 
ob man sie meistens gewinnt oder eher verliert. Übertrage dazu die Tabelle in dein Heft .

b) Manchmal ist die Zuordnung eines Zettels nicht so leicht zu entscheiden. 
Diskutiert eure Entscheidungen untereinander. 
Wo seid ihr euch nicht einig? Warum seid ihr euch nicht einig? 
Schreibt eure Gedanken dazu ins Heft .

c) Überlegt euch Ereignisse, die ihr für absolut sicher haltet, und welche, 
die ihr für unmöglich haltet.

2 Sicherere und unsicherere Wetten selbst erfinden

Finde verschiedene Beispiele für sicherere und nicht so 
sichere Wetten.
Du kannst die abgebildeten Situationen nutzen.

Übertrage die Tabelle 
in dein Heft  und sortiere 
damit deine Bespiele:

 Training

Würfeln 1: 
Ich wette, dass im nächsten 
Wurf eine Sechs gewürfelt 
wird.

Regen: 
Ich wette, dass es morgen 
 regnen wird.

Würfeln 2: 
Ich wette, dass dreimal hinterein-
ander eine Sechs gewürfelt wird.

Ameise: 
Ich wette, dass nach 500 Würfen 
die Ameise gewinnt. 

Zahnarzt: 
Ich wette, dass der Zahnarzt ein Loch 
in Tills Eckzahn rechts oben fi ndet. 
Der tut ihm schon weh.

Fußball: 
Ich wette, dass Saudi-Arabien die 
nächste Fußballweltmeisterschaft  
gewinnt.

Rechnung: 
Ich wette, dass 1 + 1 gleich 2 ist.
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Hier werden Bezüge 
zum Alltag hergestellt 
 

Problemlösen – Aufgaben sind etwas 
offener. 

 

Weitergedacht – Aufgaben führen 
über den Kern des Kapitels hinaus. 
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Was bietet die Handreichung dazu? 
Im Vertiefen-Teil der Handreichung werden die Aufgaben nicht mehr seitenweise (wie im Erkunden-und im Ordnen-
Teil) kommentiert. Stattdessen werden exemplarisch Aufgaben aus dem Kapitel gewählt und mit Hinweisen versehen. 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
Diesen Handreichungen gehört auch ein Lösungsheft für Schülerinnen und Schüler mit für sie verständlich dargestell-
ten Lösungen zu den Vertiefenaufgaben. Dieses Heft kann bei Bedarf den Lernenden zur Selbstkontrolle zur Verfü-
gung gestellt werden. 
 
Beispielseite aus dem Lösungsheft 
für die Schülerinnen und Schüler: 
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Vertiefen(1( Welche(Wetten(sind(sicherer?(
 

Hintergrund Die Aufgaben V1(und(V2 dienen zur Aktivierung und Vertiefung der Begriffe „sichere Wetten“ und 
„unsichere Wetten“, die im Kapitel den zentralen Ausgangspunkt für die Untersuchung zufälliger 
Phänomene darstellen. Dabei findet eine erste, gezielte Reflexion der Rolle des Zufalls statt. 

 
 V1( Ziel: Einordnen von Wetten als sicher/ unsicher 
Dauer 10 min 
Bezug Führt Thema der Einstiegsseite weiter. Fortsetzung durch Erfinden eigener Wetten in V2.  
Hinweise Einordnung: Aufgabe dient der Festigung der Begriffe sicher/ unsicher. Zufällige Ereignisse er-

scheinen hier als die nicht vorhersagbaren. Die Lösungen sind z.T. subjektiv und geprägt von indi-
viduellen Vorkenntnisse (z.B. Würfeln 1) oder äußeren Umständen (Regen). Im Vordergrund ste-
hen die Begründung für die Einsortierung, nicht die normative Bewertung als richtig oder falsch. 
Die Extreme „sehr sicher“ und „unsicher“ sollten gemeinsam an Beispielen nachvollzogen werden. 
Umsetzung: Aufgabe ist als HA geeignet (bis auf Diskussion in b)). 

Lernwege Mögliche Irritation: „Unsicher“ wird von einigen Kindern missinterpretiert als „man verliert diese 
Wette“, tatsächlich ist gemeint, dass man nicht weiß, ob man gewinnt. 

 
 V2( Ziel: Erfinden eigener sicherer und unsicherer Wetten 
Dauer 10 min 
Bezug nach Einstiegsseite und V1 
 
 

Vertiefen(2( Wetten(auf(Sieg(
 

Hintergrund Die Erfahrungen zu den Mustern, die der Zufall beim Spiel „Wettkönig – Wetten auf Sieg“ zeigt, 
werden in V4(und(V5 weiter reflektiert und mit typischen Fehlvorstellungen konfrontiert. In V3 wer-
den sie auf ein anderes Zufallsgerät übertragen. 

 
 V3( Ziel: Übertragen der Idee einer besten Wette auf neues Zufallsgerät 
Dauer 5-10 min 
Bezug nach E2, ggf. als Vorbereitung auf O1(als HA geeignet. 
Hinweise Einordnung: Zu dem grundsätzlichen Transfer der Farbverteilung als ausschlaggebend für die Ge-

winnchancen kommt hier das Abwägen der Glücksräder gegeneinander hinzu.  
Differenzierung: Erweiterungsimpuls für stärkere Lernende: Wie sähe der „Wettkönig“-Würfel als 
Glücksrad aus? 

Lernwege Beispiel für eine reflektierte Lösung aus der 
Erprobung, die sich der begrenzten Sicherheit 
der Wette bewusst ist: 
Mögliche Irritationen:  
- Die Lage der Felder wird von manchen über-

betont als ausschlaggebend für das Ergebnis. 
Das heißt, z.B. wird Glücksrad 1 als wahr-
scheinlicher eingestuft, weil hier mehrere 
Blaue direkt nebeneinander liegen.   

 - Die Frage nach der Verbindung zum Wettkönig wird nicht verstanden und/oder zu oberflächlich 
beantwortet („gleiche Farben“ o.ä.), daher zumindest diese Frage im UG gründlich besprechen. 

- Einige Lernende halten Glücksräder für leicht beeinflussbar, deswegen wird ein automatisches 
Glücksrad genommen. 

 
 V4( Ziel: Reflektieren von Vorstellungen zum Zufall 
Dauer 10 min 
Bezug nach O1 
Hinweise Einordnung: In der Aufgabe werden typische Schülervorstellungen aufgegriffen und reflektiert. 

Hierzu sollte die Unterscheidung zwischen bester und sicherer Wette eingeführt werden.  

Frage, der in diesem 
Abschnitt des Vertiefens 
nachgegangen wird 
 
Ziele der Aufgaben 
dieses Abschnittes im 
Zusammenhang 
 
Bezug zur entsprechen-
den Aufgabe im Erkun-
den oder Ordnen 
 
Hinweise zur Umset-
zung im Unterricht, zur 
Differenzierung und zur 
Diagnose 
 
Hinweise zu den Lern-
wegen und ggf. auch zu 
Schwierigkeiten der 
Aufgabe 

Lösungen
Spiele, Wetten, Voraussagen – Den Zufall einschätzen 

Lösungen
Spiele, Wetten, Voraussagen – Den Zufall einschätzen

Vertiefen 1 Welche Wetten sind sicherer?

Seite 62

1 Sicherer oder unsicherer
a)  Eher sichere 

Wette
Irgendwo 
dazwischen

Eher unsichere 
Wette

 p Zahnarzt
 p Rechnung
 p Ameise

 p Regen  p Würfeln 1
 p Fußball
 p Würfeln 2

Wenn ihr etwas anders sortiert habt, ist es nicht 
schlimm. Wie sicher eine Wette ist, z. B. die 
Ameisenwette, hängt auch davon ab, was man 
weiß. 

b) verschiedene Lösungen sind möglich
c) Eine absolut sichere Wette:

Ich wette, dass morgen früh die Sonne wieder 
aufgeht.
Eine völlig unmögliche Wette:
Ich wette, irgendwann dreht sich die Sonne um 
die Erde.

2 Sicherere und unsicherere Wetten selbst 
erfinden
verschiedene Lösungen sind möglich, z. B.:
sicherer teils-teils unsicherer

 p  Ich wette, 
dass ich mit 
dem abge-
bildeten 
Kartenblatt 
beim Skat 
gewinne.

 p  Ich wette, 
dass das 
Gänseblüm-
chen weni-
ger als 100 
Blätter hat.

 p  Ich wette, 
dass ich 
beim 
Schachspie-
len gewinne. 

 p  Ich wette, 
dass die 
Gewinner-
mannschaft 
beim Bas-
ketballspiel 
mit mehr als 
10 Punkten 
Vorsprung 
gewinnt.

 p  Ich wette, 
dass ich bei 
der Mitt-
wochs-Lot-
toziehung 
den Jackpot 
knacke. 

 p  Ich wette, 
dass ich bei 
5 Würfen 
4 mal die 6 
würfele.

Vertiefen 2 Wetten auf Sieg

Seite 63

3 Wetten auf Sieg
a) Am besten auf Blau wettet man bei den beiden 

oberen Glücksrädern, weil dort die Räder zur 
Hälfte blau sind. Beim unteren Glücksrad ist 
 weniger als die Hälfte blau.
Am besten auf Rot wettet man beim unteren 
Glücksrad, da dort der größte Anteil rot ist.

b) Bei Wetten auf Sieg im Spiel „Wettkönig“ gewinnt 
die Figur am ehesten, deren Farbe auf dem Wür-
fel am häufigsten vorkommt.

4 Wettkönig
a) Till meint, dass eine Wette auf Rot am besten ist.

Aber Merve weist ihn darauf hin, dass sie erst bei 
hohen Wurfanzahlen eine sichere Wette wird.

b) Ronjas Aussage für Wurfanzahl 1 ist nicht richtig. 

Wenn man nur einmal würfelt, muss nicht unbe-
dingt Rot gewürfelt werden. Die gewürfelte Farbe 
ist zufällig, wobei aber Rot größte Gewinnchance 
hat. Beim Spielen bis 5 oder 10 können die ande-
ren Farben ebenfalls gewinnen, jedoch ist ihre 
Gewinnchance kleiner als bei einem Wurf. 
Je höher die Wurfanzahl, desto geringer die 
Gewinnchance der anderen Farben.

5 Was weiß man über den nächsten Wurf?
Die Farbe, die bei großen Wurfanzahlen am häu-
figsten gewürfelt wurde, hat auch bei einem ein-
zelnen Wurf die größte Gewinnchance. 
Das bedeutet zwar nicht, dass sie bei einem einzi-
gen Wurf gewürfelt werden muss, dennoch ist es 
die beste Wette.

Vertiefen 3 Absolute und relative Häufigkeiten angeben

Seite 64

6 Glück sortieren
links:
Vaters Trefferquote:   3 __ 12   = 25 % 

Chris’ Trefferquote:   4 __ 20   = 20 % 

Mutters Trefferquote:   4 __ 25   = 16 % 

Janas und Toms Trefferquote:   5 __ 50   =   1 __ 10   = 10 %

rechts:

 Mutters Trefferquote:   5 __ 24   ≈ 20,8 %

 Toms Trefferquote:   7 __ 50   = 14 %

 Chris’ Trefferquote:   4 __ 32   = 12,5 %

 Janas Trefferquote:   7 __ 66   ≈ 10,6 %

 Vaters Trefferquote:   3 __ 33   ≈ 9,1 %
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Überprüfen	  	   Sich	  an	  der	  Checkliste	  orientieren	  
 
 
  

1

Worum geht es? 
Die Checkliste gibt einen Überblick über die zentralen 
Kompetenzen, die im Kapitel nachhaltig erworben 
werden sollen. Die Kompetenzen sind bewusst für 
Schülerinnen und Schüler verständlich formuliert und 
werden jeweils an einer Beispielaufgabe konkretisiert. 
Im Materialblock befindet sich die Checkliste mit der 
Möglichkeit zur Selbsteinschätzung. 
Die mathewerkstatt will mit der Checkliste einen lang- 
fristigen und nachhaltigen Kompetenzerwerb errei- 
chen, an dem die Schülerinnen und Schüler aktiv und 
bewusst beteiligt sind. 
Dies dient insbesondere einer gezielten Wiederholung, 
zum Beispiel für die Klassenarbeit. 

2

Wie sieht der Unterricht dazu aus? 
Ein gemeinsamer Blick mit den Lernenden auf die 
Kompetenzen der Checkliste nach Erarbeitung und 
Sicherung der Inhalte gibt einen guten und schnellen 
Überblick, wo man mit der Erarbeitung gerade steht 
und welche Übungsaufgaben passend sind. 
 
Literatur 
§ Fernholz, Jutta/ Prediger, Susanne (2007): „... weil 

meist nur ich weiß, was ich kann!“ Selbstdiagnose 
als Beitrag zum eigenverantwortlichen Lernen. In: 
Praxis der Mathematik in der Schule 49 (15), 14–
18. 

Titel des entspre-
chenden Kapitels 
 
Kompetenz, die in 
diesem Kapitel er-
worben werden soll. 

Checkliste zum Ausfüllen im 
Materialblock: 

Beispielaufgabe zur 
Unterstützung der 
Selbsteinschätzung 
durch die Lernenden 

Spielen, Wetten, Voraussagen – Den Zufall einschätzen

Ich kann … 
Ich kenne …

Hier kann ich 
üben … 

Ich kann Alltagsbeispiele angeben für nicht sichere und sicherere Wetten.
Welche der beiden Wetten ist sicherer? 
Begründe deine Antwort.
(1) Ich wette, dass das Baby schon nächste Woche laufen kann. 
(2) Ich wette, dass das Baby nicht sprechen kann. S. 10 Nr. 1, 2

Ich kann die besten Gewinnchancen herausfi nden.
Der Sechser-Würfel hat zwei rote, drei blaue und eine gelbe Seite. 
Auf welche Farbe würdest du wetten?

S. 11 Nr. 3

Ich kann bei Spielen mit Würfeln, Münzen oder ähnlichem beurteilen, 
welche Wette sicherer ist.

Erkläre, welche der beiden Wetten sicherer ist. 
(1) Wetten, dass beim nächsten Mal Rot gedreht wird?
(2) Wetten, dass bei 100-mal Drehen Rot am häufi gsten gedreht wird?

S. 11 Nr. 4, 5

Ich kann absolute Häufi gkeiten in relative Häufi gkeiten umrechnen, 
um zu vergleichen.
Wie viel Prozent sind 40 Treff er von 200 Würfen?

S. 12 Nr. 7, 8
S. 15 Nr. 15
S. 17 Nr. 21

Ich kann erklären, warum ich bei großen Wurfzahlen besser wetten kann.
Erkläre, welches der beiden Ergebnisse bei einem Zufallsversuch (Wurf einer Münze) 
mit einer großen Wurfanzahl entstanden ist.
1 Kopf 41 % und Zahl 59 % oder 2 Kopf 49 % und Zahl 51 %

S. 14 Nr. 13, 14
S. 15 Nr. 16, 17
S. 17 Nr. 21

Wenn ich die Farbverteilung auf einem Würfel kenne, kann ich vorhersagen, 
wie häufi g etwa jede Farbe bei einer großen Wurfanzahl erscheinen wird.
Denke dir eine Farbverteilung für einen Zwanziger-Würfel aus und sage die absolute 
 Häufi gkeit jeder Farbe bei 600 Würfen voraus. 
Gib auch die relativen Häufi gkeiten an.

S. 12 Nr. 7, 8
S. 13 Nr. 9–12

Checkliste Spielen, Wetten, Voraussagen – 
Den Zufall einschätzen

▶ Hinweis:  Im Materialblock auf Seite 21 findest du diese Checkliste für deine Selbsteinschätzung.
Zusätzliche Übungsaufgaben findest du im Internet unter  046-1.
(www.cornelsen.de/mathewerkstatt, Buchkennung: MWS040018, M ediencode: 046-1)
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zur Checkliste, S. 46, Kapitel „ Spielen, Wetten, Voraussagen“, mathewerkstatt Bd. 3

Checkliste – Spielen, Wetten, Voraussagen
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Checkliste  Spielen, Wetten, Voraussagen – 
Den Zufall einschätzen 

Ich kann … 
Ich kenne …

So gut kann 
ich das …

Hier kann ich 
üben … 

Ich kann Alltagsbeispiele angeben für nicht sichere und sicherere Wetten.
Welche der beiden Wetten ist sicherer? 
Begründe deine Antwort.
(1)  Ich wette, dass das Baby schon nächste Woche laufen 

kann. 
(2)  Ich wette, dass das Baby nicht sprechen kann.

S. 10 Nr. 1, 2

Ich kann die besten Gewinnchancen herausfi nden.
Der Sechser-Würfel hat zwei rote, drei blaue und eine gelbe Seite. 
Auf welche Farbe würdest du wetten?

S. 11 Nr. 3

Ich kann bei Spielen mit Würfeln, Münzen oder ähnlichem beurteilen, 
welche Wette sicherer ist.

Erkläre, welche der beiden Wetten sicherer ist. 
(1) Wetten, dass beim nächsten Mal Rot gedreht wird?
(2)  Wetten, dass bei 100-mal Drehen Rot am häufi gsten gedreht 

wird?

S. 11 Nr. 4, 5

Ich kann absolute Häufi gkeiten in relative Häufi gkeiten umrechnen, 
um zu vergleichen.
Wie viel Prozent sind 40 Treff er von 200 Würfen?

S. 12 Nr. 7, 8
S. 15 Nr. 15
S. 17 Nr. 21

Ich kann erklären, warum ich bei großen Wurfzahlen besser wetten kann.
Erkläre, welches der beiden Ergebnisse bei einem Zufallsversuch (Wurf einer 
Münze) mit einer großen Wurfanzahl entstanden ist.
1 Kopf 41 % und Zahl 59 % oder 2 Kopf 49 % und Zahl 51 %

S. 14 Nr. 13, 14
S. 15 Nr. 16, 17
S. 17 Nr. 21

Wenn ich die Farbverteilung auf einem Würfel kenne, kann ich vorhersagen, 
wie häufi g etwa jede Farbe bei einer großen Wurfanzahl erscheinen wird.
Denke dir eine Farbverteilung für einen Zwanziger-Würfel aus und sage die absolute 
Häufi gkeit jeder Farbe bei 600 Würfen voraus. 
Gib auch die relativen Häufi gkeiten an.

S. 12 Nr. 7, 8
S. 13 Nr. 9–12

MB 21
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Welche Vertiefenauf-
gaben können zur 
Sicherung dieser 
Kompetenz wieder-
holt werden? 
 
Hinweis auf die 
Checkliste im Materi-
alblock, die mit hand- 
schriftlichen Eintra-
gungen versehen 
werden kann. 
 

Bezug zur 
Seite im 
Schulbuch 

„Zielscheibe“ 
zur Selbstein-
schätzung 
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Was bietet die Handreichung dazu?  
 

 
 
 
 
 
 
Diese Basiskompetenzen werden in  
der Übekartei aufgegriffen und können  
bei Bedarf je nach Leistungsstand ver- 
tieft wiederholt oder erweitert werden. 
Die Arbeit mit der Übekartei beginnt  
stets mit Selbstdiagnose-Karten, die  
durch die Arbeit mit der Übekartei  
leiten. 
  

Hinweise zu den Kompeten-
zen, die im Kapitel vertieft 
werden, aber nicht explizit 
auf der Checkliste stehen. 

Hinweise zu den arbeits-
methodischen Kompeten-
zen dieses Kapitels 

notwendiges 
Vokabular für 
eine gezielte 
Wortschatzarbeit 

Hinweise zur 
alternativen Leis-
tungsüberprüfung 

Auflistung von Kompeten-
zen vergangener Kapitel 
oder Schuljahre, auf die hier 
zurückgegriffen wird 
 

Auflistung der Basiskompeten-
zen, die langfristig unbedingt 
behalten werden sollten. Sie 
werden in der Übekartei weiter 
gesichert und wach gehalten. 
 

 !
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Kompetenzen))
 
Übergreifende)mathematische)Kompetenzen)
Die Schülerinnen und Schüler  
• führen mathematische Analysen durch, um Spielstra-

tegien zu fundieren 
• nutzen verschiedene Darstellungen um das Phäno-

men Zufall zu deuten und können auch Zusammen-
hänge mit Hilfe von Darstellungen erläutern  

 
In diesem Kapitel nutzen die Schülerinnen und Schüler 
die Säulendiagramme, tabellarische Darstellungen und 
Rechnungen, um Muster zu erkunden.  

 
Schwerpunkte)bei)den)arbeitsmethodischen))
Kompetenzen)
Die Schülerinnen und Schüler  
• führen kleinere Untersuchungen mit Hilfe des Com-

puters durch 
• beurteilen Arbeitsergebnisse anderer 
 
Die Schülerinnen und Schüler untersuchen Spielsituatio-
nen und Zufallsexperimente, präsentieren sich gegensei-
tig ihre Ergebnisse, die sie auch beurteilen müssen. Das 
geschieht zum Teil in Partnerarbeit aber auch in der 
Klasse. 
 
Hinweise)zur)systematischen)Wortschatzarbeit)
Sprechen und Schreiben: Die folgenden, schon aus 
anderen Kapiteln bekannten Wörter und Satzbausteine 
sollten Lernende dauerhaft aktiv nutzen können: 
• der Anteil an/von etwas, 
• das Prozent, die Prozente, die Prozentzahl  
• die relative und die absolute Häufigkeit 
• die (Würfel-)Fläche 
• der Streifen 
• in Viertel, Hälften einteilen 
• die Regelmäßigkeit  
 
Neue dauerhaft aktive Fachwörter sind: 
• die (Wett-)Strategie 
• sicher und unsicher, unwahrscheinlich 
• Gewinnchance 
• hochrechnen 

 

Lesen und Zuhören: Die folgenden themenspezifischen 
Wörter und Satzbausteine sollten Lernende in ihrer Be-
deutung erfassen, aber nicht unbedingt selbst nutzen 
können: 
• günstig  
• mindestens 
• die Wurfanzahl  
• die Farbverteilung 
• das Säulenbild 
• ergänzen 
• die Gewinnchance 
• übertragen 
• die Aussage 
• eine Rolle spielen 
• die Drehzahl 
• der Bereich 
• die Zuordnung 
• das Streifendiagramm 
• schwanken 
)
Überprüfung)
Als weitreichenden zusätzlichen Leistungsnachweis  
für eine Differenzierung nach oben bietet sich hier die 
selbständige Untersuchung anderer Spiele an.  
Diese kann vorgetragen oder schriftlich als kleine Fach-
arbeit abgegeben werden. Mögliche Leitfragen: 
• Wie funktioniert das Spiel? 
• Welche Rolle spielt dabei der Zufall? 
• Welche Spielergebnisse können vorausgesagt wer-

den? Wie sicher sind diese Voraussagen? 
• Wo könntest du Wissen über den Zufall nutzen, um 

schlauer zu spielen? 
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Spielen, Wetten, Voraussagen – Den Zufall einschätzen

Ich kann … 
Ich kenne …

Hier kann ich 
üben … 

Ich kann Alltagsbeispiele angeben für nicht sichere und sicherere Wetten.
Welche der beiden Wetten ist sicherer? 
Begründe deine Antwort.
(1) Ich wette, dass das Baby schon nächste Woche laufen kann. 
(2) Ich wette, dass das Baby nicht sprechen kann. S. 10 Nr. 1, 2

Ich kann die besten Gewinnchancen herausfi nden.
Der Sechser-Würfel hat zwei rote, drei blaue und eine gelbe Seite. 
Auf welche Farbe würdest du wetten?

S. 11 Nr. 3

Ich kann bei Spielen mit Würfeln, Münzen oder ähnlichem beurteilen, 
welche Wette sicherer ist.

Erkläre, welche der beiden Wetten sicherer ist. 
(1) Wetten, dass beim nächsten Mal Rot gedreht wird?
(2) Wetten, dass bei 100-mal Drehen Rot am häufi gsten gedreht wird?

S. 11 Nr. 4, 5

Ich kann absolute Häufi gkeiten in relative Häufi gkeiten umrechnen, 
um zu vergleichen.
Wie viel Prozent sind 40 Treff er von 200 Würfen?

S. 12 Nr. 7, 8
S. 15 Nr. 15
S. 17 Nr. 21

Ich kann erklären, warum ich bei großen Wurfzahlen besser wetten kann.
Erkläre, welches der beiden Ergebnisse bei einem Zufallsversuch (Wurf einer Münze) 
mit einer großen Wurfanzahl entstanden ist.
1 Kopf 41 % und Zahl 59 % oder 2 Kopf 49 % und Zahl 51 %

S. 14 Nr. 13, 14
S. 15 Nr. 16, 17
S. 17 Nr. 21

Wenn ich die Farbverteilung auf einem Würfel kenne, kann ich vorhersagen, 
wie häufi g etwa jede Farbe bei einer großen Wurfanzahl erscheinen wird.
Denke dir eine Farbverteilung für einen Zwanziger-Würfel aus und sage die absolute 
 Häufi gkeit jeder Farbe bei 600 Würfen voraus. 
Gib auch die relativen Häufi gkeiten an.

S. 12 Nr. 7, 8
S. 13 Nr. 9–12

Checkliste Spielen, Wetten, Voraussagen – 
Den Zufall einschätzen

▶ Hinweis:  Im Materialblock auf Seite 21 findest du diese Checkliste für deine Selbsteinschätzung.
Zusätzliche Übungsaufgaben findest du im Internet unter  046-1.
(www.cornelsen.de/mathewerkstatt, Buchkennung: MWS040018, M ediencode: 046-1)
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K3#
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K4#

#
#

K5#
#
#

K6#

Basiskompetenzen,!die!in!der!Übe@Kartei!für!das!spätere!
Vertiefen!aufgegriffen!werden:!
 
K2 Ich kann die besten Gewinnchancen herausfinden. 
K6  Wenn ich die Farbverteilung auf einem Würfel 

kenne, kann ich vorhersagen, wie häufig etwa jede 
Farbe bei einer großen Wurfanzahl auftauchen 
wird. 

    

Kompetenzen!aus!vorangegangenem!Kapitel!
Brüche!vergleichen!und!addieren: 
 
K6  Ich kann Anteile als Bruch und als Prozentzahl 

darstellen.  
K3  Ich kann Brüche schätzen und Summen von 

Brüchen überschlagen  
 

Die Übekartei für die mathewerkstatt 7(3) wird erst im Frühjahr 2015 veröf-
fentlicht. Hier abgebildet sind zwei Beispielseiten aus der mathewerkstatt 6(2). 
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Materialübersicht	  für	  dieses	  Kapitel	  
In der Materialübersicht werden alle für dieses Kapitel notwendigen Materialien aus dem Materialblock und von den 
Online-Seiten aufgelistet und den jeweiligen Aufgaben im Schulbuch zugeordnet. 
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Materialübersicht4für4dieses4Kapitel4
 
Das hier aufgelistete Material ist jeweils mit einem Verweis versehen, an dem Sie erkennen, wo Sie das Material finden. 
Dabei steht: 

- SB für das zugehörige Schulbuch, 
- MB für den gedruckten Materialblock, 
- KOSIMA für Online-Angebote auf der KOSIMA-Homepage:  

http://www.ko-si-ma.de ! Produkte ! Handreichungen ! mathewerkstatt 7, 
- CORNELSEN für Online-Angebote bei Cornelsen mit Mediencode (Buchkennung: MWS040018):  

www.cornelsen.de/mathewerkstatt ! mathewerkstatt 7 oder mathewerkstatt 3. 
 
 
 Zufall 1 Bild der Einstiegsseite (SB|KOSIMA) 
    
 Zufall 2 Arbeitsmaterial Wettkönig (SB E1|MB & CORNELSEN) 
 Zufall 3 Arbeitsmaterial Wettprotokoll 1 (SB E2|MB) 
 Zufall 4 Applet zu dem Spiel Wettkönig (SB E24und4E5|CORNELSEN, Mediencode: 033-1) 
 Zufall 5 Arbeitsmaterial Wettprotokoll 2 (SB E2|MB)  
 Zufall 6 Arbeitsmaterial Wetten auf Standorte (SB E4|MB)  
 Zufall 7 Arbeitsmaterial Standorte untersuchen (SB E5|MB)  
 Zufall 8 Wissensspeicher Brüche 4 (SB E6|MB Kl. 6) 
 Zufall 9 Ausgefüllter Wissensspeicher Brüche 4 (SB E6|KOSIMA) 
    
 Zufall 10 Wissensspeicher Sicher wetten (SB O1|MB)  
 Zufall 11 Ausgefüllter Wissensspeicher Sicher wetten (SB O1|MB & KOSIMA)  
 Zufall 12 Wissensspeicher Auf Häufigkeiten wetten (SB O2|MB)  
 Zufall 13 Ausgefüllter Wissensspeicher Häufigkeiten wetten (SB O2|KOSIMA)  
    
 Zufall 14 Wissensspeicher Brüche 4 (SB V6|MB Kl. 6)  
 Zufall 15 Ausgefüllter Wissensspeicher Brüche 4 (SB V6|KOSIMA)  
 Zufall 16 Arbeitsmaterial Häufigkeiten untersuchen (SB V19|MB)  
 Zufall 17 Arbeitsmaterial Häufigkeit darstellen (SB V19|MB)  
 Zufall 18 Arbeitsmaterial Oles Häufigkeiten (SB V20|MB)  
    
 Zufall 19 Zusätzliches Trainingsangebot (CORNELSEN, Mediencode: 046-1) 
 Zufall 20 Checkliste zum Ausfüllen (SB|MB & CORNELSEN) 
 

Informationen zu den 
Abkürzungen in der 
Materialübersicht 

Hier findet die Lehr-
kraft die Materialien 
im Allgemeinen 

Hier werden die Ma-
terialien dem Kapitel 
entsprechend mit 
einem Namen durch-
nummeriert. 

Hier wird die Art des 
Materials angegeben, 
z.B. Wissensspeicher 
oder Arbeitsmaterial. 

Hier wird die Aufga-
be aufgeführt, für die 
das Material konzi-
piert ist. 

Hier wird aufgeführt, wo die Lehr-
kraft das Material jeweils findet, z.B. 
auf der KOSIMA-Homepage. 


