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Aufgabentitel

Ziele der Aufgabe

Bildungsstufe

Klassenstufe

Bearbeitungszeit
gesamt in Minuten

Leitidee 1

Einsatz von (digitalen)
Medien

Unterrichtsphase

Information

Kopfmathematik

Kopfmathematik dient dazu, Wissen und Kénnen aus vergangenen Schul-
jahren und/oder aus vergangenen Stunden prasent zu halten. Die Aufgaben
aktivieren Wissen und Kénnen aus vergangenen Schuljahren.
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Daten und Zufall

Uben

Nicht angesprochene Bereiche der Teilkompetenzen werden ausgegraut.
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TEILAUFGABE 1

Illustrierte Standards

Daten und Zufall:
Die Schiilerinnen und Schiler
inhaltsbezogene e bestimmen Wahrscheinlichkeiten bei ein- oder mehrstufigen Zufallsexpe-
Kompetenz rimenten, auch mit Hilfe entsprechender Visualisierungen (z. B. Baumdia-
gramm, Vierfeldertafel), ohne und mit Hilfe digitaler Mathematikwerk-
zeuge (MSA)

mit mathematischen Objekten umgehen:

Die Schilerinnen und Schiler
e verwenden Routineverfahren (z. B. Losen einer linearen Gleichung) (AFB 1)

Material und Aufgabenstellung

Hohen im Dreieck

prozessbezogene
Kompetenzen (AFB)

Wie groR ist die Wahrscheinlichkeit, mit einem gewdhnlichen fairen Wiirfel

a) eine gerade Zahl zu wirfeln? L
R
b) eine Zahl groRer als 4 zu wiirfeln? QQ o

)

Abbildung 1
Losung
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TEILAUFGABE 2

Illustrierte Standards

Daten und Zufall:
Die Schiilerinnen und Schiler
inhaltsbezogene e bestimmen Wahrscheinlichkeiten bei ein- oder mehrstufigen Zufallsexpe-
Kompetenz rimenten, auch mit Hilfe entsprechender Visualisierungen (z. B. Baumdia-
gramm, Vierfeldertafel), ohne und mit Hilfe digitaler Mathematikwerk-
zeuge (MSA)

mit mathematischen Objekten umgehen:

Die Schilerinnen und Schiler
e verwenden Routineverfahren (z. B. Losen einer linearen Gleichung) (AFB 1)

m Material und Aufgabenstellung

Ein fairer 30er-Spielwiirfel wird 1x gewdrfelt.
Gib die Wahrscheinlichkeit an,

prozessbezogene
Kompetenzen (AFB)

a) eine ungerade Zahl zu wirfeln.

b) eine durch 7 teilbare Zahl zu wiirfeln.

Abbildung 2



TEILAUFGABE 3

Illustrierte Standards

Daten und Zufall:
Die Schiilerinnen und Schiler
inhaltsbezogene e bestimmen Wahrscheinlichkeiten bei ein- oder mehrstufigen Zufallsexpe-
Kompetenz rimenten, auch mit Hilfe entsprechender Visualisierungen (z. B. Baumdia-
gramm, Vierfeldertafel), ohne und mit Hilfe digitaler Mathematikwerk-
zeuge (MSA)

mit mathematischen Objekten umgehen:

Die Schilerinnen und Schiler

e flihren komplexere Losungs- und Kontrollverfahren aus. (AFB II)

mathematisch argumentieren:

Die Schilerinnen und Schiiler

e gebenvertraute Argumentationen wieder (wie Rechnungen, Verfahren,
Herleitungen, Satze). (AFB I)

m Material und Aufgabenstellung

Ein fairer 12er-Spielwirfel und ein fairer 24er-Wiirfel werden
1x gewdiirfelt.

prozessbezogene
Kompetenzen (AFB)

Bei welchem dieser beiden Wiirfel ist es wahrscheinlicher, eine
durch 7 teilbare Zahl zu wiirfeln?

Abbildung 3 Abbildung 4

Losung

Beim 24er-Wiirfel.



TEILAUFGABE 4

Illustrierte Standards

Daten und Zufall:
Die Schiilerinnen und Schiler
inhaltsbezogene e bestimmen Wahrscheinlichkeiten bei ein- oder mehrstufigen Zufallsexpe-
Kompetenz rimenten, auch mit Hilfe entsprechender Visualisierungen (z. B. Baumdia-
gramm, Vierfeldertafel), ohne und mit Hilfe digitaler Mathematikwerk-
zeuge (MSA)

mit mathematischen Objekten umgehen:

Die Schilerinnen und Schiler
e verwenden Routineverfahren (z. B. Losen einer linearen Gleichung) (AFB 1)

m Material und Aufgabenstellung

Ein fairer 24er-Spielwirfel wird einmal gewdrfelt.
Gib ein Ereignis an, bei dem die Wahrscheinlichkeit g Ist.

prozessbezogene
Kompetenzen (AFB)

Abbildung 4

Losung

2.B. die Zahl ist durch 6 teilbar.



TEILAUFGABE 5

Illustrierte Standards

Daten und Zufall:
Die Schiilerinnen und Schiler
inhaltsbezogene e bestimmen Wahrscheinlichkeiten bei ein- oder mehrstufigen Zufallsexpe-
Kompetenz rimenten, auch mit Hilfe entsprechender Visualisierungen (z. B. Baumdia-
gramm, Vierfeldertafel), ohne und mit Hilfe digitaler Mathematikwerk-
zeuge (MSA)

mit mathematischen Objekten umgehen:
Die Schilerinnen und Schiler
e verwenden Routineverfahren (z. B. Losen einer linearen Gleichung) (AFB 1)

Material und Aufgabenstellung

Hier siehst du das Netz eines Tetraeders. Mit diesem wird gewdir-
felt. Jede Zahl wird mit gleicher Wahrscheinlichkeit gewirfelt. Wie
groR ist die Wahrscheinlichkeit, eine Zahl kleiner als 4 zu werfen?

prozessbezogene
Kompetenzen (AFB)

Losung

1
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TEILAUFGABE 6

Illustrierte Standards

Daten und Zufall:
Die Schilerinnen und Schiler

inhaltsbezogene e bestimmen Wahrscheinlichkeiten bei ein- oder mehrstufigen Zufallsexpe-
Kompetenz rimenten, auch mit Hilfe entsprechender Visualisierungen (z. B. Baumdia-

prozessbezogene
Kompetenzen (AFB)

gramm, Vierfeldertafel), ohne und mit Hilfe digitaler Mathematikwerk-
zeuge (MSA)

mit mathematischen Objekten umgehen:
Die Schilerinnen und Schiler
e verwenden Routineverfahren (z. B. Losen einer linearen Gleichung) (AFB 1)

Material und Aufgabenstellung

a)

b)

Das abgebildete Glicksrad wird einmal gedreht.

Gib die Wahrscheinlichkeit an, kein blaues Feld zu erzielen.
Das abgebildete Gliicksrad wird zweimal gedreht.

Gib die Wahrscheinlichkeit an, zweimal ein blaues Feld zu
erzielen.




TEILAUFGABE 7

Illustrierte Standards

Daten und Zufall:
inhaltsbezogene Die Schilerinnen und Schiiler
Kompetenz e ermitteln und interpretieren KenngroRen (z. B. Minimum, Maximum,
arithmetisches Mittel, Median, Spannweite, Quartile), (MSA)

mit mathematischen Objekten umgehen:
prozessbezogene Die Schiilerinnen und Schiler

Kompetenzen (AFB) e gehen mit vertrauten mathematischen Objekten (z. B. Strecken, Termen,
Gleichungen) um. (AFB 1)

Material und Aufgabenstellung

Gib das untere und das obere Quartil an.




TEILAUFGABE 8

inhaltsbezogene
Kompetenz

prozessbezogene
Kompetenzen (AFB)

Illustrierte Standards

Daten und Zufall:

Die Schiilerinnen und Schiler

e ermitteln und interpretieren KenngroRen (z. B. Minimum, Maximum,
arithmetisches Mittel, Median, Spannweite, Quartile), (MSA)

mit mathematischen Objekten umgehen:

Die Schilerinnen und Schiler

e gehen mit vertrauten mathematischen Objekten (z. B. Strecken, Termen,
Gleichungen) um. (AFB 1)

Probleme mathematisch l6sen:

Die Schilerinnen und Schiiler

e wahlen geeignete Heurismen zur Losung entsprechender Probleme aus.
(AFB 1)

m Material und Aufgabenstellung

Erganze zwei Werte so, dass der Median, das Minimum und das Maximum sich nicht verandern.

Weite Weitsprung (m)

3,60 3,90 4,05 4,45 6,20

Losung

Ein Wert muss zwischen 3,60 und 4,05 liegen. Der zweite Wert zwischen 4,05 und 6,20.



m Erganzende Hinweise

Schilerinnen und Schiiler sollen in regelmaRigen Abstanden zu Beginn einer Unterrichtsstunde einige Auf-
gaben aus dem Bereich Kopfmathematik bekommen und diese ohne Hilfsmittel [6sen.
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