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effektive Verfahren zu entwickeln, wie die Ergebnisse an die Schulen zu-
rickgemeldet werden konnen. Der Nutzen von Vergleichsarbeiten wird in ganz
entscheidendem Mafle von der Ldsung dieses noch offenen Problems abhén-
gen,

Uber die Koppelung an den Mittleren Schulabschluss hinaus reicht die Frage,
ob das diagnostische Potenzial, das in Vergleichsarbeiten steckt, nicht erst dann
optimal genutzt werden kann, wenn diese anstatt am Ende zu Beginn eines
Schuljahres geschrieben werden. Erst dann ndmlich bietet sich fiir die Schu-
len die Mdglichkeit, noch im Laufe des Jahres auf die Schiiler/innen einzuge-
hen, die teilgenommen haben. Dies ist bei der Ausweitung der Vergleichsar-
beiten zu bedenken.

Einzelne Exempiare der Auswertungsberichte zu den Berliner Vergleichsar-
beiten 2003 konnen bei Frau Becker, Tel: (030) 9026 5719, eMail: Ga-
briele.Becker@senbjs.verwalt-berlin. de, angefordert werden.

Wolfgang Wendi, geb. 1950,

Anschrift: Senatsvenvaltung fiir Bildung, Jugend und Sport, Beuthstr 6-8, 10117 Ber-
lin

Email: wendt@zedat.fu-berlin.de

Annette Forkel und Gerhard Gliick:
wDas Wiirfelgliick des Schamanen® — ein Lernspiel zur Wahr-
scheinlichkeitsrechnung

Der Studienkreis ,,Lernen mit System* und die Eltern-Zeitschrift ,,spielen und

lernen” hatten zwei Spiele-Preise ausgeschrieben. 35 sog. Prototypen und 105
Verlagsveroffentlichungen wurden eingereicht. Diese wurden von Spiele-Ex-
perten sowie Kindern und Jugendlichen gepriift und beurteilt. Nach einer ers-
ten Sichtung standen 20 Verlagstitel und 5 handgemachte Spiele auf der Aus-
wahlliste. Auf der 9. Stiddeutschen Spielmesse in Stuttgart wurden am 30. Okt-
ober 2003 die Preise verliehen.

‘Der Preis fiir das verdffentlichte Spiel ging an Gunter Baars aus Halstenbek
‘bei Hamburg fiir ,,Chaos in der Geisterbahn®. In dieser drehen sich statt der
‘Gliihbirnen die Gespenster. Wenn die Kinder (ab 5 Jahre) die farbigen Zahn-
rader an den richtigen Platz stecken, lduft und leuchtet die Bahn wieder. Kom-
binationsfahigkeit ist gefordert. Das Spiel dauert etwa 30 Minuten und ist vom
Ravensburger Spieleverlag fur etwa 23 € produziert worden.

In der Gruppe unveréffentlichter Spiele hat unser an der Universitit zu Kéln:
entwickeltes Spiel ,,Das Wiirfelgliick des Schamanen® den mit 500 € dotier-
ten ersten Preis erhalten. Das Spiel fithrt mit mehreren Tricks, Bluffs und ei--
ner bunten Wild-West-Ges chlchte in die elementare Wahrscheinlichkeitsrech-
nung ein. Es wurde an zwei Realschulklassen erprobt und ist fiir das 6. bis 8.
Schuljahr geeignet. In der Spielbox ist mindestens ein unfairer Wiirfel, der —
von aufien nicht zu erkennen — mit einem Metallstiick versehen ist und dadurch
eine Zahl bevorzugt. Dieser muss zuerst durch lange Beobachtung und schrift-
liche Fixierung gefunden und aussortiert werden. Die nichste Hiirde: Ein Frem-
der macht ein unfaires Angebot an die Indianer, das nicht sofort durchschau-
bar ist..
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Ohne Langeweile kann die ganze Geschichte in 10 bis 15 Stunden Unterricht
zu einem wirklichem Verstehen der grundlegenden Konzepte der Stochastik
fihren. Die 7b der Geschwister-Scholl-Realschule Bergheim hat die Transfer-
Aufgaben am Ende der Unterrichtsreihe mit anderen Zufallsereignissen (also
nicht den bekannten 6er-Wiirfeln) gut bewiltigt. Ein 6ffentliches Aha-Erleb-
nis war, wie ein Méidchen in der 8. Unterrichtsstunde die richtige Begriindung
fiir den fairen Gewinn-Verlust-Einsatz der Klasse und uns Spiele-VerfasserIn-
nen bekannt gab. Weitere Aha-Erlebnisse zeigten sich bei den erwihnten Uber-
tragungsaufgaben

Wir wollen mit diesem Arrangement das Konzept des entdecken- lassenden
Lehrverfahrens fiir viele Mathematik-LehrerInnen attraktiv machen. Das-viel-
leicht utopische — Ziel Martin Wagenscheins war, durch selbststindiges Fin-
den einer neuen Einsicht zu einer Einwurzelung zu fiihren — nicht nur in der
Mathematik, sondern in der Welt. Gefiihle entstehen, die auf lange Zeit wir-
ken und zu erhohtem Selbstbewusstsein iiber die eigene Fiahigkeit fihren,

Gerade dies kann durch das Schamanen-Gliicks-Spiel real werden. Das Lern-
spiel fiihrt in der Rahmenhandlung vier junge KriegerInnen ein: ,,Starke Wol-
fin", ,,Mutiger Luchs®, ,,Donnernder Biiffel*“ und ,,Schlaue Birin“, die zur /den-
tifikation einladen, weil sie es sind, die dem Fremden die Wiirfel eine Nacht
lang entwenden, wiirfeln und wiirfeln und das Gewinn-Angebot so lange er-
ortern, bis sie beweisen kdnnen, dass der Spielvorschlag des Fremden die In-
dianer auf lange Sicht betriigen wird.

Im Kontrast zu Wagenscheins Ausfiilhrungen ist bei diesem Konzept die Me-
thodik mehr lehrer-sicher angelegt: durch Schritt-Karten, Aha-Karten, Tipp-
Karten und Weisheit-Karten. Sowohl] die haptische, als auch die ikonische und
symbolische Stufe des Lernens werden hierbei beriicksichtigt und bieten da-
durch einer breiten Palette von AdressatInnen einen ithnen angemessenen Zu-
gang zur Thematik. Viel Zeit und Geduld und eine behutsame Dosierung der
vielfiltigen Lern- und Erfindungshilfen wird von einer Spielleiterin oder ei-
nem Lehrer verlangt.

Bevor das Spiel einem Verlag anvertraut wird, soll es noch an weiteren Schul-
klassen erprobt werden. Mathematik-LehrerInnen, welche die Spiel-Erfinde-
rInnen dabei unterstiitzen wollen. konnen die Soielbox anfordern.

Annette Forkel, Jugend- und Heimerzieherin und Sek. I (Mathe/Physik)-examiniert;
zur Zeit Doktorandin an der Universitit zu Kdln.

Gerhard Gliick, Prof. Dr., von 1965 bis ’69 in Tiibingen Wagenschein-Schiiler — da-
nach in brieflichem Austausch, zur Zeit Schulpadagoge und Allgemeiner Didaktiker
an der Universitiit zu Kdln.

Anschnift: Gronewaldstralle 2, 50931 K6ln, Tel. 0221-470-4909 (Sekr -4902).
Email: gerhard.glueck@uni-koeln.de, gerh.glueck@t-online.de.
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