Evolution der Evolutionstheorien selbst. Dass die Autoren dart-
ber hinaus paldontologische und neontologische Belege, Aspek-
te der Hominisation, Biogenese sowie natiirlichen Systematik in
den Lehr- und Lernmaterialien publizierten, veranschaulichte
den interdisziplindren Charakter der Evolutionsbiologie. Kon-
tinuitaten in den Unterrichtsmedien, so per exemplum Dar-
stellungen aus CHARLES DARWINS Leben und Werk, standen ne-
ben Diskontinuitdten, die sich aus fachwissenschaftlichen und
-didaktischen, soziokulturellen sowie technischen Veranderun-
gen ergaben. Naturwissenschaftler wie ERNST HAECKEL, GEORG
UscHmann und HERBERT BacH lassen hier eine Traditionslinie der
Universitat Jena an den Inhalten des Biologieunterrichtes er-
kennen. Wie von BERcK & GRaF (2010, S. 267-279) dargestellt,
verdeutlicht auch die Geschichte des Biologieunterrichtes am
Beispiel der Evolutionsbiologie auf dem Gebiet der SBZ/DDR

Informationssuche im

von 1945 bis 1989, dass es den Biologieunterricht nicht gab.
In der Gesamtschau unterlag er vielmehr duferen Einfliissen
und trat in vielfaltigen, sich teilweise wiederholenden Erschei-
nungsformen auf.

Die Literatur finden Sie in der Online-Erganzung.

www, mnu. de
erganzung

Dr. KARL PORGES & Prof. Dr. UWE HOBFELD, Arbeitsgruppe Biologie-
didaktik, Biologisch-Pharmazeutische Fakultdt, Friedrich-Schiller-
Universitdt Jena, Am Steiger 3, Bienenhaus, 07743 Jena | =
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MATHEMATIK

Mathematikunterricht der Grundschule

Zahlenspiele und Fabelwesen als mogliches Lern-Lehrarrangement

HEIKE M. KNAUBER — HANNES H. SCHRAY - BJORN MEDER - LAURA F. MARTIGNON - JONATHAN D. NELSON

Gute Fragen zu stellen, ist eine grundlegende Kompetenz fiir das Losen alltéglicher Aufgaben. Der vorliegende Beitrag skiz-
ziert eine spielerische Moglichkeit, anhand von gut iiberlegten Fragen zu verschiedenen Merkmalen und Fabelwesen erste
Kenntnisse liber Information, sowie einfache Strategien (Heuristiken) der Informationssuche Schiiler/inne/n zu vermitteln.
Dabei geht es auch darum, elementare Kompetenzen im Umgang mit Kodierung und Dekodierung von Information von Kin-

dern zu fordern.

1 Einleitung

In der gegenwartigen Gesellschaft steht Kindern und Jugendli-
chen eine Fiille an verschiedenen Geraten zur Verfiigung, die
Informationen speichern und verarbeiten. Diese Informationen
konnen, um von den Lernenden adaquat im Alltag eingesetzt
werden zu kénnen, nach bestimmten Kriterien gefiltert bzw. ko-
diert werden. Entsprechende Lernziele sind in den Bildungspla-
nen der jeweiligen Bundeslander meist im Informatikunterricht
curricular fest verankert (Datenbank KMK, 2016). So erachtet
der Bildungsplan Baden-Wiirttemberg fiir Gymnasien Informa-
tion neben Energie und Materie als zentrale Erscheinungsform
der realen Welt und nennt unter der Leitidee Information und
Daten das Kodieren sowie die Informationseinheiten Bit und
Byte als geeignete Lerngegenstande, um die Bedeutung und
den Umgang mit der Digitalisierung zu vermitteln (Ministerium
fir Kultus, Jugend und Sport, 2004b, 439).

Um der Schnelllebigkeit unserer heutigen technisierten Welt
Rechnung zu tragen, scheint es allerdings durchaus sinnvoll,

erste Intuitionen und Elementarkompetenzen im Umgang mit
Information sowie einfache Strategien, sogenannte Heuristi-
ken, (GIGERENZER, ToDD & the ABC group, 1999) der Informati-
onssuche bereits im Mathematikunterricht der Primarstufe zu
fordern. Jiingere Schiiler/innen kénnen sich dadurch Grund-
konzepten der Informationstheorie spielerisch anndhern, wah-
rend die im Bildungsplan fiir Grundschule Baden-Wiirttemberg
vorgebrachten Kompetenzen »Strategien fiir eigene Lésungs-
wege nutzen«, »Eigene Ldsungswege vorstellen und erkléren«
sowie »Ein selbsterfundenes Mathematikspiel prdsentieren«,
ebenfalls angesprochen und vermittelt werden (Ministerium fir
Kultus, Jugend und Sport, 2004a, 54 ff),

Die im Folgenden vorgestellten Unterrichtsmaterialien und
-einheiten sind im Rahmen einer Interventionsstudie im Pro-
jekt »Information search« entstanden und getestet worden.
Das Projekt Information Search ist Teil des DFG-Schwerpunkt-
programms SPP 1516 »New Frameworks of Rationality« und
wurde unterstiitzt durch Projektmittel NE 1713/1-2 (JDN) MA
1544/12-2 (LM), und ME 3717/2-2 (BM).
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2 Zur Motivation der Studie: historische,
mathematische und kognitive Aspekte
der Informationstheorie

Unsere heutige Umwelt und Gesellschaft werden durch Infor-
mationen bestimmt, welche u. a. durch Telefone, Radios, Fern-
seher, Computer oder Mobiltelefone gespeichert, libertragen
und kommuniziert werden. Erste Versuche, die Thematik der
Information greifbar zu machen und eine formale Theorie zu
entwickeln, gab es bereits Mitte des 20. Jahrhunderts. CLAUDE
E. SHANNON gilt dabei als Vater der Informationstheorie. In seiner
Verdffentlichung »A Mathematical Theory of Communication«
(SHANNON, 1948) legte er grundlegende Ideen seiner Informati-
onstheorie dar. In Anlehnung an die Arbeiten von NyquisT (1924)
und HARTLEY (1928) beschaftigte er sich mit der Frage, wie man
Information fir eine formale Theorie der Nachrichteniiber-
tragung mathematisch definieren und messbar machen kann.
SHANNON gelang es, Information, Informationsiibertragung,
Kodierung von Information und Informationsredundanz mathe-
matisch rigoros zu definieren. Dabei wurde der semantische
Aspekt (Inhalt) einer Nachricht, die iibertragen werden soll,
nicht beriicksichtigt, denn die inhaltliche Bedeutung ist aus
technischer Sicht irrelevant. SHANNON separierte iberfliissige
Information (bspw. das Rauschen am Telefon) von der eigentli-
chen Information (dem Signal) (SHANNON & WEAVER, 1948/1998).
Das Kommunikationsmodell fiir eine typische Informationsiiber-
tragung nach SHANNON ist Abbildung 1 zu entnehmen.

Der Prozess besteht aus fiinf Teilen und kann anhand von ei-
nem Telefonat verdeutlicht werden. Eine sprechende Person
am Telefon sei die Informationsquelle; diese produziert eine
Botschaft, die dann an ein Ziel weitergeleitet wird. In diesem
Fall ware die Nachricht der produzierte Ton dieser Person. Die-
se Nachricht wird dann vom Sender/Transmitter kodiert, um
ein Signal zu erzeugen, das filr die Kanallibertragung geeignet
ist. Der Kanal ist das Medium flr die Ubertragung des Signals
ausgehend vom Sender (die Person am einen Ende der Telefon-
leitung) bis zum Empfanger (eine zweite Person am anderen
Ende der Telefonleitung).

Die Frage, die sich SHANNON stellte, war: Wie kann eine Nach-
richt am geschicktesten binar kodiert und {ibertragen werden?
Eine damit verwandte Frage ist: Wie steht die Kodierung mit
dem Informationsgehalt der Nachricht in Verbindung (SHANNON
& Weaver, 1948/1998, 33 f)? Eine fundamentale Erkenntnis ist,

dass die Kodierung einer Nachricht und ihr Informationsgehalt
in sehr enger Verbindung stehen: Die Lange des bindren Ko-
dewortes einer Nachricht bei optimaler Kodierungsstrategie
(siehe unten: optimale Fragestrategie) entspricht dem Infor-
mationsgehalt der Nachricht, der wiederum als Anzahl von Bits
verstanden werden kann. Eine endliche Folge von »Ja/Nein«
Antworten wird auch als Kodewort bezeichnet. Fiir Ja kann
man »1«, fiir Nein kann man »0« schreiben.

Der néchste naheliegende Schritt ist, den Informationsgehalt
formal zu definieren. Stellen wir uns folgendes Zahlenspiel vor
(ndhere Erlduterung siehe unten im Praxisteil): Spieler A denkt
sich eine Zahl (Integer) zwischen 1 und 8 aus. Spieler B muss
nun versuchen, mit so wenig wie moglich Ja/Nein-Fragen die
gesuchte Zahl zu finden. Mdgliche Fragestrategien kénnten mit
Fragen wie »/st die Zahl grdfier als 47« beginnen. Diese Fra-
ge halbiert den Zahlenraum 1 bis 8 in zwei gleich groRe Tei-
le. Angenommen, diese Frage wiirde mit »ja« beantwortet,
dann wiisste Spieler B bereits, dass er alle Zahlen die kleiner
oder gleich 4 sind ausschliefen kann. Angenommen Spieler B
verfolgt diese Halbierungs-Strategie wéhrend des kompletten
Spielverlaufs, dann wére die zweite Frage, ob die gesuchte
Zahl groBer als 6 ist. Wenn die Antwort auf diese Frage nun
»=nein« ware, weil Spieler B, dass er alle Zahlen, die groBer 6
sind ausschliefben kann. Die dritte Frage wiirde dann lauten »/st
die Zahl grofer als 57«. Es ist nun egal, ob die Frage mit »ja«
oder »nein« beantwortet wird, man weiB nach diesem Schritt,
welche Zahl die richtige ist. Spieler B braucht somit bei dieser
Halbierungsstrategie genau drei Ja/Nein-Fragen, um die ge-
suchte Zahl zu bestimmen. Der Informationsgehalt der Zahl 5 in
diesem Beispiel entspricht der Anzahl der Ja/Nein-Fragen die
es ermdglichen sie zu bestimmen. Diese Strategie ist optimal,
da die Anzahl der Zahlen eine Zweierpotenz ist.

SHANNON experimentierte mit ahnlichen Spielen (Parlour Game
- Twenty Questions). Es geht dabei um das Bestimmen eines von
einem Spieler gewahlten Objektes anhand von Ja/Nein-Fragen.
Die Anzahl von Ja/Nein-Fragen im Fall einer bestimmbaren op-
timalen Strategie diente als erster Quantifizierungsbegriff des
Informationsgehalt (SHANNON & WEAVER, 1948/1998).

SHANNONs néchster Schritt war die Verallgemeinerung der Ja/
Nein-Fragen Strategie und des damit verbunden Informations-
begriff auf Elemente von beliebigen Partitionen in Wahrschein-

I Storquelle

‘\
X

Nachricht

Informations- ?

quelle

Sender/Trans-
mitter

Nachricht

~\
|“: i Kanal :1 |‘—‘——“}
Empfanger Ziel

Abb. 1. Kommunikationsmodell nach SHANNON in Anlehnung an MARTIGNON (2015)
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lichkeitsraumen. Nun handelte es sich also um eine Partition
eines Wahrscheinlichkeitsraumes, bestehend aus Ereignissen,
welche die verschiedenen »Nachrichten« darstellten, anstatt
von Zahlen in einem Zahlenraum. Dabei verallgemeinerte SHAN-
NON die Anzahl von Ja/Nein-Fragen auf Ereignisse. Aus dem
Ausdruck

3=-log,g,

fiir den Zahlenraum 1 bis 8, ist
1(A) = -log, P(A)

filr SHANNON der Informationsgehalt des Ereignisses A in einer
Partition des Wahrscheinlichkeitsraumes auf dem P definiert ist
(SHANNON & WEAVER, 1948/1998), wobei A ein Ereignis einer Par-
tition eines Wahrscheinlichkeitsraumes ist.

Es besteht auch ein enger Zusammenhang zwischen den in-
formationstheoretischen Konzepten von SHANNON und dem In-
formationsgehalt einer Frage, deren Antwort noch unbekannt
ist. SHannoN flihrte das Konzept der Entropie ein, welches die
probabilistische Unsicherheit in einer Wahrscheinlichkeitsver-
teilung quantifiziert. Die Entropie H(X) einer Zufallsvariable X
ist definiert als

HUX) = 2.P0c) o, iy = - LPUX) 08, P(x).
Die SHANNON-Entropie eine Wahrscheinlichkeitsverteilung auf
den Ereignissen einer Partition ist maximal, wenn alle Ereig-
nisse gleichwahrscheinlich sind, d. h. man in einem Zustand
maximaler Unsicherheit ist. Wenn zum Beispiel im Zahlenspiel
alle Zahlen zwischen 1 und 8 gleichwahrscheinlich sind, ist die
Entropie 3 Bits.

Den Nutzen von Fragen kann man nun mittels der erwarteten
Reduktion von Entropie quantifizieren, d. h. umso hoher die
erwartete Unsicherheitsreduktion, umso groBer der Informati-
onsgewinn einer Frage (information gain; LINDLEY, 1956; siehe
NELson, 2005, fiir eine Ubersicht verschiedener Ansdtze). Zu-
dem gibt es einen engen Zusammenhang zwischen der Halbie-
rungsheuristik (siehe Kap. 3) und Entropiereduktion (NELSON
et al., 2014), da die Heuristik unter bestimmten Bedingungen
auch die informativste Frage identifiziert.

Die Kernfrage unseres Projektes ist, ob erste Intuitionen zum
Informationsgehalt und zur Kodierung von Information bereits
bei Kindern der vierten und fiinften Klasse gefordert werden
kénnen. Wir lehnen uns dabei an psychologische Studien aus
der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts an.

Bereits in den 1960er Jahren wurden psychologische Studien
durchgefiihrt, die die Strategien von Kindern, Jugendlichen und
Erwachsenen bei dem Twenty Questions Game untersuchten
(DENNEY & DENNEY, 1973; Emas, 1970; MoSHER & HORNSBY, 1966).
Dabei konnte gezeigt werden, dass Kinder eher nach einzelnen
Objekten fragen (sogenannte hypothesis-testing questions;
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NELSON et al., 2014; bspw. »Ist es Paul?«), wahrend Jugendliche
und Erwachsene versuchen, breitere Hypothesen zu formulie-
ren, um danach ihre Frage zu richten (bspw. »Ist die Person
mdnnlich?« oder »Ist die Zahl gréfier als 47«).

Im Folgenden werden eine Abwandlung des bekannten -»Wer
ist es?«-Gesellschaftsspiels, das Zahlenspiel 1 bis 8, sowie Ko-
dier-/Dekodierungsaufgaben als Moglichkeit zur Forderung bei
sogenannten »Halbierungs-Heuristiken« der Informationssuche
im Mathematikunterricht der Primarstufe und der ersten Klasse
der Sekundarstufe naher erlautert. Anschlieffend dient ein Fa-
belwesenspiel als Transferaufgabe der vorherigen Spiele.

Der Umgang mit der spielerischen Lernumgebung bietet die
Mdglichkeit, bei Kindern erste Intuitionen zu Information, In-
formationssuche und Informationskodierung zu fordern. Pa-
rallel dazu dient die Auseinandersetzung mit dieser Thematik
dazu, das Themengebiet der Stochastik fiir die Sekundarstufe
vorzubereiten. Diese ersten Schritte kdnnen dann im Sinne ei-
nes Spiralcurriculums in der Sekundarstufe wieder aufgenom-
men werden, wenn eine stochastische Grundlage bei den Schii-
ler/inne/n vorhanden ist (MARTIGNON, NELSON, MEDER, KNAUBER &
ScHRay, 2015).

3 Maéglichkeiten zur Forderung von Heuristiken
der Informationssuche
im Mathematikunterricht der Primarstufe

3.1 »Wer ist es?«-Spiel

3.1.1 Beschreibung des »Wer ist es?«-Spiels

Das originale »Wer ist es?«-Spiel der Firma Hasbro besteht aus
zwei Spielbrettern mit vierundzwanzig Spielkartchen zum Auf-
klappen. Auf den Kértchen sind weibliche und mannliche Per-
sonen abgebildet (Abb. 2), die sich durch verschiedene Merk-
male unterscheiden (u. a. Hautfarbe, Frisur, Brille). Fiir den
Unterricht wurden lediglich die Abbildungen der Spielkartchen
verwendet. Ziel des »Wer ist es?«-Spiels ist es, mit so wenig wie
moglich Ja/Nein-Fragen eine gesuchte Person herauszufinden.

Ablauf: Eswerden verschiedene Zweierteams gebildet (Team A
und Team B). Team A sowie Team B suchen sich ein Gesicht aus
den 24 Spielkdrtchen aus und notieren sich die Namen dieser
Personen auf einem Blatt Papier. Die ausgesuchte Person muss
von den beiden Teams dann im Verlauf des Spieles durch Ja/
Nein-Fragen herausgefunden werden. Team B stellt nun eine
Frage zu der gesuchten Person. Die Frage muss von Team B so
gestellt werden, dass sie von Team A mit »ja« oder »nein« be-
antwortet werden kann. AnschlieBend fragt Team A eine Frage
zu der gesuchten Person. Gewinner des Spiels ist das Team,
welches zuerst die gesuchte Person herausfindet.

3.1.2 Didaktischer Kommentar zum »Wer ist es?«-Spiel

Zu Beginn der Unterrichtsstunde prasentiert die Lehrperson das
Spiel der Klasse. Da das Spiel in den letzten Jahren sehr popu-
lar geworden ist, ist es moglich, dass vielen der Schiiler/innen
der Ablauf und die Spielregeln bereits bekannt sind. Dennoch
ist es wichtig, dass die Lehrperson die Regeln und alle nétigen
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Ringo

Abb. 2. »Wer ist es?«-Spiel

Hinweise erldautert, um Missverstandnisse im Vorhinein auszu-
schlieBen. Die Schiiler/innen werden in verschiedene Iweier-
teams aufgeteilt, und jedem Zweierteam wird ein gegnerisches
Team zugeordnet. Ist die Anzahl von Schiiler/inne/n ungerade,
so spielt die Lehrperson mit. Jedes Team erhdlt ein Arbeits-
blatt, auf dem je zwei Abbildungen der Spielbretter zu sehen
sind (Abb. 2). Wichtig ist, dass sich die jeweiligen Teampartner
in ihren Rollen abwechseln, das heiBt pro Runde stellt nur ein
Kind eine Frage, damit jedes Kind eine individuelle Fragestra-
tegie verfolgen kann. Das Kind, das nicht rdt, notiert die Fra-
gen und Kommentare des/r Partners/in im Heft. Eine Runde
endet sobald die gesuchte Person des gegnerischen Teams erra-
ten wurde. Fragen wie »Hat die Person eine Brille?« oder »Ist
die Person médnnlich?« sind typisch. Nach ein paar Spielrunden
werden im Plenum diverse Suchstrategien der Schiiler/innen
besprochen und analysiert. Es wird auch dariiber diskutiert, ob
es »geschickte« und »ungeschickte« Fragen gibt, die gestellt
werden konnen bzw. wurden. Zur Ergebnissicherung sollen
die Schiiler/innen das im Plenum Besprochene in ihren Heften
schriftlich festhalten.

Durch das »Wer ist es?«-Spiel lernen Kinder spielerisch, Ja/Nein-
Fragen strategisch zu stellen. Eine Frage ist »geschickt«, wenn
sie die restliche Menge von Personen in beinahe gleich groBe
Teile zerlegt (wenn nicht gleich, dann so nah wie méglich an
einer 50:50 Verteilung). Schiiler/innen der Interventionsstudie
haben folgende »geschickte« Fragen gestellt: ~Ist die gesuchte
Person ein Mann?« oder »Hat die gesuch-

te Person dunkle Haare?«. »Ungeschick-

te« Fragen, die gestellt wurden, waren

z. B. »Ist Mia die gesuchte Person?« oder 1 2
»Ist die Person ein Brillentrdger?«, denn
in beiden Fallen gibt es genau eine Per-
son mit dieser Eigenschaft. Mit dieser Art
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von Fragen erhalt man in der Regel, vor
allem am Anfang des Spiels, kaum Infor-
mation. »Hat die Person dunkle Haare«,
kann natlirlich im spateren Spielverlauf
eine eher ungeschickte Frage sein, »Ist
es Mia?« kann hingegen eine geschickte
Frage sein, wenn nur noch wenige Ob-
jekte vorhanden sind und keine bessere
50:50 Verteilung oder eine Verteilung,
die moglichst nahe an dem 50:50 Split
ist, mehr moglich ist,

3.2 Zahlenspiel 1 bis 8
3.2.1 Beschreibung des Zahlenspiels

1 bis 8
Das Zahlenspiel 1 bis 8 besteht aus acht
Spielkarten (Abb. 3), auf denen die Zah-
len von 1 bis 8 abgebildet sind. Ziel des
Zahlenspieles ist es, mit so wenig wie
moglichen Fragen die gesuchte Zahl he-
rauszufinden.

Ablauf: Spieler 1 denkt sich eine Zahl

von 1 bis 8 aus, diese Zahl muss Spieler
2 dann im Verlauf des Spieles durch Ja/Nein-Fragen heraus-
finden. Spieler 1 notiert die Anzahl der Fragen, die Spieler 2
braucht, um die gesuchte Zahl herauszufinden. Anschliefend
wechseln Spieler 1 und Spieler 2 ihre Rollen.

3.2.2 Didaktischer Kommentar zum Zahlenspiel 1 bis 8

Die Lehrperson spielt zu Beginn der Unterrichtsstunde das Zah-
lenspiel 1 bis 8 je drei Mal an der Tafel gegen die gesamte Klas-
se mit der Fragestellung: »Benétigt die Lehrperson oder die
Klasse weniger Fragen, um die gesuchte Zahl herauszufinden?«
Aus eigener Erfahrung hat sich gezeigt, dass durch den Wett-
bewerbscharakter »Lehrer vs. Schiiler/innen« der Stundenein-
stieg motivierend auf die Lernenden wirkte und zudem deren
Neugier weckte. Damit die jeweiligen Zahlen fiir die gesamte
Klasse gut sichtbar sind, werden foliierte Spielkdrtchen mit-
tels Magneten in vergroBerter Form an die Tafel geheftet. Des
Weiteren ist es sinnvoll, nochmals mogliche Verhaltensregeln
wahrend des Unterrichts im Plenum zu thematisieren, damit
ein eigenstandiges Arbeiten der Schiiler/innen im Verlauf der
Stunde gewahrleistet wird: bspw. »/ch stelle meine Frage erst,
nachdem ich mich gemeldet habe und aufgerufen wurde«, »Ich
hére zu, wenn andere reden. «

Um geeignete Fragen zu stellen, miissen die Schiiler/innen auf
ihr schon erworbenes Zahlenwissen zuriickgreifen und wieder-
holen dieses (bspw. Zahlen vergleichen, strukturieren und zu-
einander in Beziehung setzen; Ministerium fiir Kultus, Jugend

Abb. 3. Zahlenspiel 1 bis 8
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1 2 3 4 5 6
Nein ) ‘Ia Nein N /ia Nein\, Y
Ist die Zahl Ist die Zahl Ist die Zahl
groRer als 17 groRer als 37 groRer als 57
1 I 2 3 | 4 5 | 6
Nein. : . . / 4 J.a Nei.n :

"

Ist die Zahl groBer als 27

™\ Ist die Zah groRer als 47

4 | 5 6
Abb. 4. Fragenbaum zur »Obere Halfte«-Strategie

und Sport, 2004, S. 60). AnschlieBend wird ein Sieger gekiirt,
und es werden gemeinsam mit den Schiler/inne/n die ver-
schiedenen Strategien im Plenum diskutiert:

»Welche Fragen waren geschickt?«

»Welche Fragen waren ungeschickt?«

»Welche Fragen wiirde ich stellen, wenn ich das Spiel erneut
spielen wiirde?«

Damit ist gemeint, dass Schiiler/innen eine Intuition dafiir be-
kommen, ob die Fragen so gestellt sind, dass die Anzahl der
bendtigten Fragen moglichst klein ist. Ob sie eine Intuition da-
flir entwickelt haben, ware daran zu erkennen, dass sie nicht
mehr dazu tendieren, Fragen nach einem speziellen Merkmal
zu stellen, wie z. B. »Ist es die 87«, Dabei werden die fiir die
Schiiler/innen geschickten und ungeschickten Fragen von der
Lehrperson an der Tafel festgehalten und gemeinsam mit den
Schiiler/inne/n analysiert.

Die Lehrperson illustriert nun die Strategie »obere Hélfte« am
Overheadprojektor bzw. Beamer (Abb. 4). Durch die Verwen-
dung der »obere Halfte«-Strategie ist es moglich, jede beliebi-
ge Zahl zwischen 1 und 8 mit genau drei Fragen herauszufinden.
Zur Veranschaulichung kann das Spiel erneut gespielt werden,
und die Lehrperson fahrt den passenden »Fragenbaum-« (Abb. 4)
am Overheadprojektor nach, denn zu einer Strategie gehort
auch immer ein Fragenbaum. Den Schiilern/innen wurde dieses
Darstellungsmittel nicht als Fragenbaum als solcher vorgestellt,
sondern sollte als eine anschauliche und fiir die Schiiler/innen
nachvollziehbare bildliche Darstellung der »obere Halfte« Stra-
tegie dienen. Auch das Austeilen eines Arbeitsblatts zur »obe-
ren Halfte«-Strategie ist denkbar. So konnen die Schiiler/innen
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Ist die Zahl groBer als 67

den »Fragenbaum« selbst mit dem Fin-
8 ger nachfahren. Analog kénnte auch die

. Strategie »untere Halfte« verfolgt wer-
\ i den, die von den Schiiler/inne/n teilwei-
Nen N/ 2 se selbstandig thematisiert wird.
Ist die Zahl
groRer als 72 Die Schiiler/innen spielen das Zahlen-

spiel 1 bis 8 nun nochmals in Partner-
7 | 8 arbeit. Dazu bekommen sie die Zahlen-
karten von der Lehrperson ausgeteilt.
Als weitere Aufgabe soll von den Schii-
'l ler/inne/n herausgefunden werden, ob
diese Strategie auch bei Verdopplung des
Zahlenbereichs (Zahlen 1 bis 16) funkti-
oniert. Fiir die Ergebnissicherung sollen
die Schiiler/innen eine Spielanleitung
und geschickte Strategien flir das gelern-
te Spiel in ihr Mathematikheft schreiben,
um es spater auch zu Hause mit Freun-
den oder den Eltern spielen zu kénnen.
Einige Eltern werden wohl eine Analogie
zu der deutschsprachigen Spielshow »Der
Preis ist heiB« (1989-1997) erkennen, in
der es u. a. Aufgabe war, mit so wenig
wie moglich Fragen eine Zahl zwischen 1
und 999 zu erraten.

3.3 Tirmchenspiel (Kodier- und Dekodieraufgaben)
Ein Ziel von Informationstheorie ist es, Information adaquat
zu kodieren. Ist eine Fragestrategie zur Bestimmung eines
Objektes einer Grundmenge fixiert, so hat jedes Element der
Grundmenge ein eindeutiges Kodewort. Eine bestimmte Frage-
strategie entspricht einer Kodierung von Nachrichten, die von
der Informationsquelle zum Ziel kommuniziert werden kénnen
(Abb. 1). Daher ist es sinnvoll, wenn eine Fragestrategie fest-
steht, die Kodewdrter fiir ein Item (Zahlen oder Gesichter) in
der Grundmenge zu definieren. Betrachten wir die Zahl 3 aus
dem Zahlenspiel. Wie wird 3 kodiert anhand von Ja/Nein-Fra-
gen, wenn die »obere Halfte«-Strategie festgelegt wird? Die
erste Frage wird mit »nein« beantwortet, die zweite Frage
wird mit »ja« beantwortet und die dritte wieder mit »nein«.
In der Schule kann man enaktiv dieses Kodewort nein/ja/nein
anhand von bunten Steckwiirfeln realisieren: griin fiir ja, rot
fiir nein (Abb. 5).

Abb. 5.
Kodierte

Zahlen aus dem
Zahlbereich von
1 bis 8 mit Hilfe
der Tinkercubes
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3.3.1 Beschreibung des Tiirmchenspiels

Das Tirmchenspiel dient als Zugang zum Kodieren und Deko-
dieren. Das Spielmaterial besteht aus verschiedenen kleinen
roten und griinen Steckwiirfeln (Tinkercubes'), die ineinander

gesteckt werden kdnnen.

Ablauf: Spieler 1 nennt eine Zahl von 1 bis 8 (in Bezug auf
das vorangegangene Zahlenspiel 1-8), die von Spieler 2 dann
in Rickgriff auf die »obere Halfte«-Strategie als Tirmchen
gebaut wird, indem die verschiedenen Steckwiirfel ineinander
gesteckt werden. Fiir eine Frage, die mit »ja« beantwortet
werden kann, wird ein griiner Steckwiirfel verwendet. Fiir eine
Frage, die mit »nein« beantwortet werden kann, wird ein ro-
ter Steckwiirfel verwendet. Die gebauten Tlrmchen werden im
Schulheft der Lernenden festgehalten und am Ende von Spieler
1 auf Richtigkeit Uiberpriift. Mit diesem Lehr-Lernarrangement
erfahren Kinder, dass wenn eine Fragestrategie fixiert ist (hier
»obere-Halfte«-Strategie), die entsprechende Kodierung und
Dekodierung auch festgelegt werden.

er Kommentar zum Tiirmchenspiel

Die Lehrperson prasentiert die roten und griinen Tinkercubes
im Plenum: »Wir wollen heute versuchen, durch den Bau ei-
nes Tirmchens unsere Fragestrategie fir das Zahlenspiel 1
bis 8 abzubilden.« Oftmals wirkt in der Grundschule auch der
Hinweis auf eine »Tlrmchen-Geheimschrift« motivierend. Die
Schiiler/innen sollen sich (iberlegen, ob es eine Moglichkeit
gibt, die Fragestrategie mittels der farbigen Wiirfel abzubil-
den, also das Verschliisseln einer Information (in diesem Fall
der gesuchten Zahl), so dass Menschen, die nicht in die Ge-
heimschrift eingeweiht sind, diese nicht entschliisseln konnen.
Die Lehrperson erklart den Schiiler/inne/n die notigen Fach-
begriffe »Kodieren« und »Dekodieren«. Am Overheadprojektor
werden im Anschluss die Kodier-Vorschriften erlautert: »Fiir
eine Frage, die mit »ja« beantwortet wird, nimmt man einen

Didaktisch

griinen Steckwdirfel. Fiir eine Frage, die mit »nein« beantwor-
tet wird, nimmt man einen roten Steckwiirfel.« Die Lehrperson
teilt den Schiiler/inne/n Boxen mit je sechzehn Tinkercubes (je
acht rote und acht griine Steckwiirfel) aus. Die Schiiler/innen
spielen in Partnerarbeit mehrmals das Tirmchenspiel. Zur Er-
gebnissicherung werden im Plenum ebenfalls einige Tlirmchen
kodiert bzw. dekodiert.

3.4 Fabelwesenspiel

Das Fabelwesenspiel (Abb. 6) dient als Transferaufgabe der
vorherigen Spiele. Die »Obere Halfte«-Strategie wird in diesem
Spiel bewusst nicht erneut von der Lehrperson aufgegriffen, da
anhand dieses Spiels herausgefunden werden soll, ob die Schii-
ler/innen ein Gesplir fir nutzliche Fragen entwickelt haben.
Die »Obere Halfte«-Strategie wurde mit dem Hintergedanken
eingefiihrt, dass es eine mogliche Variante der Halbierungsheu-
ristik ist.

Im Fabelwesenspiel, sollen die Schiiler/innen ein zufalliges Fa-
belwesen identifizieren. Es ist wichtig zu erwahnen, dass es
bei dieser Einheit nicht darum geht, Dinge explizit zu machen,
sondern vielmehr darum, Intuitionen und Kompetenzen von
Kindern zu fordern. Ziel dieser Einheit ist es, zu beobachten,
ob die Kinder einen Transfer leisten in ihrer Fragestrategie von
den vorangegangenen Spielen zu einem Spiel mit einer neuen
Merkmalsverteilung.

3.4.1 Beschreibuneg des Fabelwesenspiels

Das Fabelwesenspiel besteht aus vierzehn Spielkarten. Auf den
Karten sind verschiedene Fabelwesen abgebildet, die sich in
den Merkmalen Name, Bauchfarbe, Horner, Fligel, Hande,
Schwanz und Fiike unterscheiden. Im Gegensatz zum Spiel
»Wer ist es?« lassen die Fabelwesen so gut wie keine Assozia-
tionen zu bekannten Menschen in der eigenen Umwelt zu. Ziel
ist es, mit moglichst wenigen Fragen nach den verschiedenen

Eigenschaften das gesuchte Fabelwesen herauszufinden.

Abb. 6. Kartenset zum Fabelwesenspiel

' Erste Erfahrungen zum Kodieren mittels Tinkercubes in der Grundschule finden sich bspw. bei MARTIGNON & KRrauss (2007).
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Ablauf: Spieler 1 zieht zufallig ein Fabelwesen aus dem Kar-
tenstapel aus, merkt es sich, mischt den Kartenstapel und
legt alle Karten vor Spieler 2 aus. Spieler 2 schaut sich die
Fabelwesen genau an und stellt nun eine Ja/Nein-Frage zu ei-
ner Eigenschaft (bspw. »Hat das Fabelwesen Elefantenfiifie?s).
Spieler 1 notiert die Anzahl der Fragen, die Spieler 2 braucht,
um das gesuchte Fabelwesen herauszufinden. Man kdnnte in
dieser Spielsituation ebenfalls mit den Tiirmchen als Kodier-
und Dekodierungsmethode arbeiten, wenn man eine Strategie
festgelegt hatte. Dies war bei diesem Spiel allerdings nicht der
Fall. Angenommen, wir legen fest, was die erste Frage, die
zweite Frage usw. ist, dann konnte man hier analog zu dem
Zahlenspiel mit den Steckwiirfelchen kodieren bzw. dekodieren
(MEDER, NELSON, KNAUBER, SCHRAY & MARTIGNON, 2015).

3.4.2 Didaktischer Kommentar zum Fabelwesenspiel

Die Schiiler/innen werden von der Lehrperson mit den ver-
schiedenen Fabelwesen am Overheadprojektor bzw. Beamer
konfrontiert: »Hier seht ihr verschiedene Fabelwesen. Auf
den ersten Blick sehen sie sehr dhnlich aus, aber es gibt ei-
nige Merkmale, in denen sich die Fabelwesen voneinander
unterscheiden. Welche sind das?« Auf diese Weise sollen die
Schiiler/innen im Plenum mit den Fabelwesen vertraut werden
und wichtige Merkmalsinformationen herausfinden. Die heraus-
gefundenen Eigenschaften werden von der Lehrperson an der
Tafel notiert. Schwierigkeiten konnten die Schiiler/innen mit
dem Merkmal Name haben, da dies als einziges keine Korper-
eigenschaft darstellt. Wurden die verschiedenen Eigenschaften
(Name, Bauchfarbe, Horner, Fliigel, Schwanz, Hénde und FliBe)
von den Schiiler/inne/n herausgefunden, teilt die Lehrperson
immer fiir zwei Lernende jeweils ein Fabelwesen-Kartenset
aus. Es ist sinnvoll, dass die jeweiligen Kartensets auf den Ti-
schen ausgebreitet werden, damit die Schiiler/innen die durch
Fragen ausgeschlossenen Fabelwesen umdrehen konnen. Die
Schiiler/innen spielen das Spiel zehn Mal. Jede/r Schiiler/in
soll fiinf Fabelwesen mit so wenig wie maoglich Ja/Nein-Fra-
gen erraten. In Partnerarbeit sollen die Schiiler/innen sich an-
schlieBend Gedanken iiber ihre Fragestrategien machen:
»Welche Fragen waren geschickt?«

»Welche Fragen waren ungeschickt?«

=Mit welcher Fragestrategie hatte ich Erfolg?«

»Welche Fragen wiirde ich stellen, wenn ich das Spiel erneut
spielen wiirde?«

Die Ergebnisse werden anschliefend im Plenum verglichen und
diskutiert. (MEDER, NELSON, KNAUBER, SCHRAY & MARTIGNON, 2015).

4 Erste Erfahrungen und weitere Ideen

Erste Erfahrungen mit den vorgestellten Unterrichtsmaterialien
wurden in verschiedenen vierten und flinften Klassen in Baden-
Wiirttemberg gesammelt. Neben der Einfilhrung in das Thema
der Informationssuche dienten die vorgestellten Spiele auch
der Wiederholung von schon erworbenem Zahlenwissen. Es
war schon zu sehen, wie die Lernenden versuchten, nach und
nach geschickte von ungeschickten Fragen zu trennen, und sich
verschiedene Fragen und Strategien fiir die Spiele lberlegten.
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Die verschiedenen Aufgaben bzw. Spiele, speziell der Umgang ‘
mit den Fabelwesen, wirkten motivierend auf die Schiiler/in-
nen. »Was, das ist Mathe?«, »So macht Matheunterricht Spafi!«
oder »Das muss ich meinen Eltern zeigen!« waren einige Kom- |
mentare von Schiiler/inne/n im Anschluss an die absolvierte
Unterrichtseinheit (45 Minuten). Einige Schiiler/innen nutzen

sogar die anschlieBende Pause, um eigene Fabelwesen mit un-
terschiedlichen Eigenschaften zu zeichnen. Dies ware auch als

eigene Aufgabe vorstellbar und in Bezug auf den Bildungsplan:

»ein selbsterfundenes Mathematikspiel prasentierens« (Ministe-

rium fiir Kultus, Jugend und Sport, 2004) im Plenum mit der

gesamten Klasse umsetzbar.

Die verschiedenen Lernspiele konnen im Sinne eines Spiralcur-

riculums als intuitive Grundlage fur die spatere Einfilhrung und

Vertiefung von informationstheoretischen Unterrichtsinhalten

in der Kursstufe genutzt werden. Beispielsweise kdnnte man in

der 7. Klasse erste informationstheoretische Elemente explizit

anhand der Spiele einfilhren, so dass nicht nur eine Férderung

von Intuitionen, sondern auch eine Wissensforderung stattfin-

det. In der 9.-11. Klasse, wenn Schiiler/innen die Grundlagen

der Wahrscheinlichkeiten bereits kennen, ware hier ein passen-

der Zeitpunkt die informationstheoretischen Elemente anhand

von Logarithmen einzufiihren und zu vertiefen. Erwiinscht ist

die Vermittlung von Begriffen wie Informationsgehalt und Bit:

von 5 im Zahlenspiel 1 bis 8 log,8 = 3. Wobei 3 die Anzahl von

Fragen bei der Verwendung der »oberen-Halfte«-Strategie ist.

In anderen Worten 5 enthalt 3 Bits Information.
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In dieser Arbeit werden raumliche Vierecke phanomenologisch untersucht und entsprechende raumgeometrische Begriffe
und Satze mit ihren Beweisen entwickelt. Dabei ist die Analogisierung zwischen ebener und raumlicher Geometrie hilfreich.
Die Einfiihrung bietet als eine der Anwendungen raumgeometrischen Konstruierens und Visualisierens mittels Dynamischer
Raumgeometrie-Systeme (SCHUMANN 2007) und als Rezeption raumgeometrischer Theorie-Elemente ein interessantes und
herausforderndes Arbeitsfeld fiir Schiiler/innen der oberen Sekundarstufe | und der Sekundarstufe Il. Als dynamisches Raum-
geometrie-System kann z. B. das prototypische Cabri 3D (BAINVILLE & LABORDE 2004-2015) benutzt werden. Das auBerun-
terrichtliche Thema, das sich mit der vernachlassigten synthetischen Raumgeometrie beschaftigt und die Raumvorstellung
fordert, eignet sich u. a. fiir die Projektarbeit, fiir Arbeitsgemeinschaften und fiir individuelle Schiilerarbeiten.
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