
Wettliste Spiel 2
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Wurfanzahl
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Punkte
Tatsächliche

Standorte
S1: S2: S3: S4:

� Legt zunächst die Wurfanzahl fest.

� Jede*r Spieler*in (S) gibt eine Wette für jede Farbe ab, auf welchem Feld diese landen wird.

� Für jede Farbe wird nach der Durchführung verglichen, wer näher dran war. Wer am besten gewettet hat bekommt einen Punkt. Bei
gleichem Abstand bekommt jede*r einen Punkt.

Summen:

Diese Lernmaterial entstand in Anlehnung an das Schulbuchkapitel Spielen, Wetten, Voraussagen � Den Zufall einschätzen der mathemwerkstatt 7; Handreichung: http://www.ko-si-ma.de/upload/downloads/hru7/MW7_Handreichung_Zufall.pdfHandreichung

http://www.ko-si-ma.de/upload/downloads/hru7/MW7_Handreichung_Zufall.pdfHandreichung

