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PROZENTSCHNAPSEN

Jede Gruppe (2 bis 4 Personen, Zufallsgruppen) erhilt ein Kartenpaket bestehend aus
Aufgabenkarten und Spielanleitung.

Lest die Spielanleitung durch, fiihrt
das Spiel aus. Fiillt nach mehreren
Durchgingen den Kompetenzanzei-
ger aus und vergleicht eure Eintra-

gungen mit jenen der Lehrperson.

Bei deiner Lehrperson liegt ein Losungsblatt fiir das Spiel auf, das du in Ausnahme-
fallen benutzen kannst.

Anmerkung: Kopiervorlagen fiir die Spielkarten der Variante A, die Losungen und die
Kompetenzanzeiger befinden sich im Anhang. Kopiervorlagen fiir die Varianten B, C
und L finden Sie auf www.gemeinsamlernen.at.

Die Schiiler/innen setzen sich selbststindig mit Kopfrechnen und in ihrer Gruppe
mit den Spielregeln auseinander und fiihren das Spiel aus. Es wird ein Wechselspiel
zwischen schnellem und sehr ungenauem Abschdtzen, genauerem Abschdtzen und
einer genauen Rechnung fiir die Zuteilung der Stiche notwendig sein. Will man er-
reichen, dass jede Rechnung im Kopf ausgefiihrt wird, setzt man einen weiteren Schii-
ler/eine weitere Schiilerin mit einem Losungsblatt zur Spielgruppe. Jede/r Spieler/in
muss den Wert der ausgespielten Karte laut aussprechen, das Ergebnis wird von dem
Schiiler/der Schiilerin mit den Lésungen kontrolliert.

Einfache Prozentrechnungen, wie sie im Alltag vorkommen, sollen im Kopf durchge-
fithrt werden. Das Spiel fiir 2 — 4 Personen kann ab der 6. Schulstufe unter geringem
Zeitaufwand immer wieder eingesetzt werden. Die Lernenden konnen erkennen, dass
regelmadfliges Wiederholen auch in angenehmer Situation Nachhaltigkeit fordert.

Der Einsatz des Kompetenzanzeigers kann den Schiiler/innen erldutert werden.

Die fiir die 3. Leistungsgruppe vorgesehene Variante L. kann mit den Schiiler/innen
gemeinsam besprochen werden, bevor das Spiel in Gruppenarbeit gespielt wird.
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Im Anschluss an das Spiel werden die Kompetenzanzeiger ausgeteilt. Jede Schiilerin,
jeder Schiiler fiillt den Kompetenzanzeiger aus und schitzt damit ihr/sein eigenes Ver-
halten ein. Die individuellen Einschdtzungen werden in der Gruppe verglichen und
besprochen. Die Erarbeitung der Spielregeln, die Einigung tber die Durchfiithrung
des Spiels und der Spielablauf in der Gruppe verlangen von den Gruppenmitgliedern
kooperative Fihigkeiten. Einzelne Gruppen erhalten Riickmeldungen von der Lehr-
person, die ihrerseits Aufzeichnungen tiber die Gruppenarbeit fiithrt. Die Aufzeich-
nungen werden mit den Standards verglichen, welche im Kompetenzmodell unter C3
»Kooperatives Handeln“ angefiihrt sind (siehe Bildungsstandards fiir Mathematik am
Ende der 8. Schulstufe, Version 3.0). Dadurch kénnen Lernende und Lehrende tiber-
priifen, welche Standards bereits erfiillt sind.

Kartenspiele konnen auch von den Schiiler/innen selbststindig in Gruppen ent-
wickelt und gegenseitig getestet werden.

Das Kartenspiel wird in vier verschiedenen Varianten angeboten:
einfache Beispiele zur Berechnung von Prozentanteilen, die im Kopf durchge-
fithrt werden (Variante L, speziell fiir die 3. Leistungsgruppe)
Berechnung von Prozentanteilen bzw. einfache lebenspraktische Beispiele, die im
Kopf durchgefiithrt werden (Variante A, B, ab 2. Leistungsgruppe)
lebenspraktische Prozentrechnungen, bei denen der Endpreis gefragt ist (Skonto,
Rabatte, Mehrwertsteuer, Preiserhohungen, PreisermdfRigungen, Preisnach-
ldsse) mit aufwidndigeren Kopfrechnungen (,Endpreisschnapsen®, Variante C, fiir
AHS | 1. Leistungsgruppe)

Kartenspiel zur Erreichung kooperativer Fihigkeiten

Fast jede Schiilerin/jeder Schiiler hat Erfahrung mit Kartenspielen, bei denen es sich
um ,hoch sticht nieder” handelt. Jede/r geht mit bestimmten Voreinstellungen an
das Spiel heran. Auch wenn jeder Einzelne Vorstellungen davon hat, wie das Spiel
ablaufen soll, miissen diese Vorstellungen erst in der Gruppe abgeglichen werden. In
einem gemeinsamen Vereinbarungsprozess ergeben sich konkrete Spielregeln fiir das
gemeinsame Spiel. Dabei geht es um grundlegende Kompetenzen wie z. B.:

Regeln lesen und ein eigenes Verstdndnis erlangen

Regeln kommunizieren

Regeln interpretieren und mit den eigenen Regeln vergleichen und abstimmen

Fragen stellen

Bei einem ersten Probespiel konnten Fragen und Feststellungen wie ,Warum haben
wir verschiedene Modelle?“, ,Die Regeln sind widerspriichlich®, ,Es wurde nicht ge-
nau genug gelesen®, ,Das hast du falsch interpretiert* oder Ahnliches auftauchen. In
einer Reflexion tiber das Spiel konnte ein Nachdenken tiber die Spielvorstellungen der
Spieler/innen erfolgen. Unterschiedliche Wahrnehmungen des Textes, Widerspriiche

Prozentschnapsen

Erstellt von: P[MB:5-8] (http://mb-gemeinsamlernen.bmukk.gv.at) - Alle Rechte vorbehalten



Prozentschnapsen

aus: Exemplarische, beziehungsreiche Aufgaben, Februar 2006

52

UMGANG MIT REGELN
KOOPERATIVE
KOMPETENZEN

KOMMUNIKATION
KRITISCHES DENKEN

VOREINSTELLUNGEN
VERMUTUNGEN
KONSTRUKTIVIS-
TISCHES LERNEN

STRATEGIEN ZUR
LOSUNG VON PRO-
ZENTRECHNUNGEN
IM ALLTAG

in den Regeln, eigene Fehlinterpretationen, ... werden sichtbar. Schiiler/innen befas-
sen sich mit dem eigenen Modell, 4ndern es ab oder geben es eventuell sogar auf und
nehmen ein fremdes Modell an. Im Spiel zeigt sich dann, wie sich die Vereinbarungen
bewdhren. Neue Diskussionen konnen bei neuen Spielsituationen, wie z. B. gleicher
Wert der ausgespielten Karten, auftreten.

Meist ist ein Hinfiihren der Schiiler/innen zur Erarbeitung von Spielregeln in der

Gruppe notwendig. Die folgenden kooperativen Kompetenzen werden, sofern sie nicht

bereits vorhanden sind, dabei eingetibt:

m Umgang mit und Einhaltung von Regeln

m Vertrauen in ein gemeinsames Regelverstindnis und damit Vorteile von Regeln
(kein Streit, schnelleres und angenehmeres Spiel)

= Nachteile von Regeln (Einengung des Spiels, bei lingerem Spiel wird es eventuell
eintonig)
Regeln (Ergebnisse) auf ihre Sinnhaftigkeit tiberpriifen

m  Abidnderung von Regeln oder Einfiihrung neuer Regeln bei einem Konsens in der
Gruppe

m  Kommunikationskompetenzen: z. B. aktives Zuhoren, Schwierigkeiten anspre-
chen, Mehrheitsentscheidungen akzeptieren

m  Kritisches Denken und Reflexion: z. B. eigene Meinung angemessen vertreten, mit
Widerspriichen zur eigenen Meinung umgehen

Was hat das mit Mathematiklernen zu tun?

Bei der Losung mathematischer Probleme spielt sich Ahnliches ab wie beim Finden
von Spielregeln: Modellbilden, Abgleichen von Modellen, Finden von Losungen, Aus-
probieren, Interpretieren, Vergleichen mit der Angabe, Begriinden.

Bei der Bearbeitung einer mathematischen Aufgabe spielen Grundvorstellungen
eine grol3e Rolle. Zunachst werden Zusammenhénge tiberlegt und Vermutungen auf-
gestellt. In der Kommunikation mit anderen und bei der Suche nach Lésungen
werden personliche Einstellungen verdndert oder verworfen. Diese Art des Denkens
soll wegfiithren von der Suche nach der Formel zur Losung. Mathematik ist in diesem
Sinne eine mentale Konstruktion, sie wird erfunden und ausgehandelt. Schiiler/innen
konstruieren sich ihre eigene mathematische Wirklichkeit — wie sie sich beim Spiel
ihre eigene Spielwirklichkeit schaffen. Der individuellen kognitiven Struktur der
Schiiler/innen wird damit Rechnung getragen, Eigenaktivitit beim Wahrnehmen
und beim Lernen wird ernst genommen. Der/die aktiv Lernende konstruiert sein/ihr
mathematisches Wissen - sowohl brauchbares (ausbaufihiges) als auch falsches.

Im konkreten Fall geht es darum, moglichst einfache Verfahren zur Losung der Pro-
zentrechenaufgaben zu finden. Die Prozentrechenaufgaben stellen - je nach Leis-
tungsniveau - unterschiedliche Anforderungen an Schiiler/innen. Gefordert sind
Kompetenzen wie: mit Prozenten umgehen kénnen, Fachbegriffe kennen, Subtraktio-
nen ausfithren kénnen.

Nicht alle Schiiler/innen werden Strategien verfiigbhar haben, mit denen sie diese
Aufgaben bewiltigen konnen. In der Gruppe und beim gemeinsamen Spiel kénnen
Schiiler/innen angemessene Kopfrechenverfahren fiir diese einfachen Prozentrech-
nungen entwickeln. Zum Beispiel konnte der Denkprozess einer Schiilerin bzw. eines
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Schiilers bei der Aufgabe 25 % Rabatt bei 1 000 € folgendermalfien ablaufen: Rabatt
bedeutet Abzug; 25 % bedeutet 1/4 von; 1/4 von 1 000 ist 250; werden von 1 000 €
250 € abgezogen, bleiben 750 € ibrig. Moglicherweise hat jemand eine andere
Losungsstrategie, z. B. 10 % von 1 000 € sind 100 €, 20 % sind 200 € und die Hélfte von
100 € ergibt 250 €.

Weiters gilt es herauszufinden, welche Spielkarten eine dhnliche Strategie erfordern.
Das gemeinsame Herangehen an das Problem in der Gruppe, das ,laute Denken”
einzelner Schiiler/innen, um das eigene Modell anderen zu verdeutlichen, fiithrt zu
einer Vertiefung des eigenen Lernprozesses. Die Wiederholung des Spiels garantiert
eine Festigung der Rechenverfahren und ermoglicht lingerfristig ein Anwenden
dieser Verfahren auch in anderen, alltdglichen Situationen.

Was wird noch gelernt?

Kann sich die Gruppe nicht einigen beztiglich der Regeln oder bei bestimmten Spiel-
situationen (Wie hoch ist der Wert der Karte?), kann es zu Konflikten kommen. Das
Verhalten einzelner Spieler/innen hat Riickwirkungen auf die Gruppe.

Konflikte konnen von der Gruppe delegiert (Bitte einen Schiedsrichter! Das Losungs-
blatt bitte ...) oder von ihr selbst aufgearbeitet werden. Schwierigkeiten, die sich aus
fehlenden mathematischen Fihigkeiten ergeben (z. B. wird das Spiel langsam, wenn
die Kopfrechnungen zu lange dauern), fiihren durch Selbstregulation meistens zu
dem von Mathematiklehrer/innen erwiinschten Ergebnis.

Wird die oben beschriebene Sequenz — nacheinander reden - aktiv zuhoren — eigene
Meinung mit der Meinung anderer vergleichen usw. — bewusst eingesetzt, kann sie bei
der Bewdltigung von Konflikten verschiedenster Art hilfreich sein.

Wie konnen kooperative Lernprozesse reflektiert werden?

Der Kompetenzanzeiger fir die Schiilerin/den Schiiler soll eine Hilfe darstellen,
Konflikte in der Gruppe differenzierter zu sehen bzw. die Ursache von Konflikten
schneller zu erkennen.

Das Ausfiillen des Kompetenzanzeigers verlangt von den Schiiler/innen ein hohes
Maf} an Selbsteinschétzung; der von der Lehrerin/dem Lehrer ausgefiillte Kompetenz-
anzeiger erlaubt der Lehrperson Riickmeldungen an die Gruppe, da sich die einzelnen
Punkte entsprechen. Die Schiilerin/der Schiiler erhilt auf Grund der Fremdeinschét-
zung Informationen tiber ihr/sein kooperatives Handeln und kann diese mit den eige-
nen Aufzeichnungen vergleichen.

Bei all diesen Uberlegungen darf nicht tibersehen werden, dass ein Spiel, auch wenn
es mathematischen Inhalt besitzt, fiir die Schiiler/innen auch Spiel bleibt. Die Fakto-
ren Unterhaltung, Spafd und Gruppenerlebnis diirfen nicht verloren gehen, sie tragen
dazu bei, dass Ubungsphasen fiir die Schiiler/innen angenehmer, abwechslungs-
reicher und eben spielerischer werden.

KONFLIKTE
KONSTRUKTIV LOSEN

KOOPERATIVE
LERNPROZESSE
REFLEKTIEREN

SPIELERLEBNIS
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Kompetenzanzeiger zum Prozentspiel
fiir die Lehrerin/den Lehrer

Name der Gruppe:

Datum:

Kreuzen Sie bitte an, wie sich die Mitglieder einer Gruppe wahrend des Spiels verhalten haben.

aus: Exemplarische, beziehungsreiche Aufgaben, Februar 2006

Vergleichen Sie Ihre Aufzeichnungen mit den Riickmeldungen der Gruppe.

Falls Sie mehrere Gruppen beobachten, verwenden Sie fiir jede Gruppe einen eigenen Beobachtungsbogen.

eher | eher
ja ja nein | nein

1. Die Gruppenmitglieder haben sich in der Gruppe wohl gefiihlt.
2. Einige Gruppenmitglieder wollten nicht in dieser Gruppe sein.
3. Die Gruppenmitglieder haben sich an der Erkldrung der Spielanleitung

beteiligt.
4. In der Gruppe wurde Einigung erzielt, wie das Spiel zu spielen ist.
5. Die Gruppenmitglieder haben die Kopfrechnungen selbst durchgefiihrt.
6. Beistrittigen Punkten wurde den Mitspieler/innen zugehort, bevor

Stellung bezogen wurde.
7. Einzelne Gruppenmitglieder haben sich bei Unstimmigkeiten in der

Gruppe zurtickgezogen und abgewartet.
8. Einzelne Gruppenmitglieder haben manchmal beleidigt reagiert.
9. In der Gruppe wurde angemessen kommuniziert.
10. Mehrheitsentscheidungen wurden akzeptiert.
11. Einige Gruppenmitglieder haben bei Meinungsverschiedenheiten

versucht zu vermitteln.
12. Bestimmte Gruppenmitglieder haben ihre Meinung oft durchgesetzt.

Das ist mir noch aufgefallen:
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Kompetenzanzeiger zum Prozentspiel
fiir die Schiilerin/den Schiiler

Name:

Datum:

aus: Exemplarische, beziehungsreiche Aufgaben, Februar 2006

Kreuze bitte an, inwieweit du der jeweiligen Aussage zustimmst.

eher | eher
ja ja nein | nein

1. Ich habe mich in der Gruppe wohl gefiihlt.
2. Ich wollte mit bestimmten Mitschiiler/innen in der Gruppe sein.
3.  Wir haben uns die Spielanleitung gegenseitig erklart.
4.  Wir haben eine Einigung erzielt, wie wir das Spiel spielen.
5. Ich habe die Kopfrechnungen selbst durchgefiihrt.
6. Bei strittigen Punkten habe ich den Mitspieler/innen zugehort, bevor

ich Stellung bezogen habe.
7. Bei Unstimmigkeiten in der Gruppe habe ich mich zuriickgezogen und

abgewartet.
8. Manchmal habe ich beleidigt reagiert.
9. Ich habe Mehrheitsentscheidungen gegen meine Meinung akzeptiert.

10. Bei Meinungsverschiedenheiten habe ich versucht zu vermitteln.

11. Meine Meinung habe ich oft durchgesetzt.

Kurze Begriindung zu Punkt 1 (,Ich habe mich in der Gruppe wohl gefiihlt.”):

Kurze Begriindung zu Punkt 2 (,Ich wollte mit bestimmten Mitschiiler/innen in der Gruppe sein.“):

Das wollte ich noch sagen:

Vergleicht und besprecht anschlief3end in der Gruppe die vorliegenden Einschédtzungen.

Uberlegt gemeinsam, welche Riickmeldungen tiber die Arbeit in der Gruppe ihr eurem Lehrer/eurer

Lehrerin weitergeben werdet.
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Losungsblatt
Variante A
250 € 300 € 100 € 600 € 1000 € 500 €
10 % 20 % 5% 2% 25 % 50 %
Rabatt MwSt. Rabatt Skonto Rabatt Preiserhohung
25 € 60 € 5€ 12 € 250 € 250 €
50 € 600 € 80 € 500 € 90 € 100 €
200 % 3% 50 % 3% 10 % 2%
Preiserhohung Skonto ErmifRigung Skonto Rabatt Skonto
100 € 18 € 40 € 15 € 9 € 2 €
300 € 700 € 200 € 70 € 800 € 40 €
10 % 20 % 20 % 10 % 2% 200 %
Rabatt MwSt. MwSt. Preisnachlass Skonto Preiserhohung
30 € 140 € 40 € 7€ 16 € 80 €
200 € 1400 € 1200 € 300 € 400 € 400 €
5% 10 % 2% 2% 25 % 20 %
Rabatt MwSt. Skonto Skonto Rabatt MwSt.
10 € 140 € 24 € 6 € 100 € 80 €
300 €
200 %
Preiserhohung
600 €
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Prozentschnapsen — Kartenspiel Variante A

Prozentschnapsen

2 — 4 Spielerinnen, 24 Karten

Jede Spielerin bekommt 3 Karten. Die
restlichen Karten werden als Pick-
chen in die Mitte gelegt. Wer links
von der ,Geberin“ sitzt, darf be-
ginnen und spielt eine Karte aus.
Die anderen Spielerinnen legen rei-
hum jeweils eine Karte dazu.

Der Wert der Karte ergibt sich aus
der Berechnung des Prozentanteils.
Wer die hochste Karte angelegt hat,
bekommt den , Stich“. Bei wertgleichen
Karten bekommt jene Spielerin den
,Stich®, die zuerst ausgespielt hat.

Anschlielend nimmt jede vom
Kartenpickchen eine Karte. Jene
Spielerin, dieden , Stich“ gemachthat,
spielt nun aus. Gewonnen hat, wer
die meisten ,Stiche“ gemacht hat.

bmbwk

WWW. gemeinsamlernen.at

250 €

10 %
Rabatt

bmbwk

www.gemeinsamlernen.at

300 €

20 %
MwSt.

bm:bwk

WWW. gemeinsamlernen.at

100 €

5%
Rabatt

WWW. gemeinsamlernen.at

500 €

50 %
Preiserhohung

bmbwk

WWW. gemeinsamlernen.at

600 €

2 %
Skonto

WWW. gemeinsamlernen.at

50 €

200 %
Preiserh6hung

bmbwk

www.gemeinsamlernen.at

1 000 €

25 %
Rabatt

www.gemeinsamlernen.at

600 €

3%
Skonto
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WWW. gemeinsamlemen.at

80 €

50 %
Ermifligung

bmbwk

WWW. gemeinsamlemen.at

WWW. gemeinsamlernen.at

500 €
3%

Skonto

bmbwk

WWW. gemeinsamlernen.at

www.gemeinsamlemen.at

90 €

10 %
Rabatt

.gemeinsamlemen.at

bm-bwk

100 €

2%
Skonto

WWW. gemeinsamlemen.at

200 €

20 %
MwSt.

bmbwk

300 €

10 %
Rabatt

WWW. gemeinsamlernen.at

70 €

10 %
Preisnachlass

bmbwk

700 €

20 %
MwSt.

.gemeinsamlemen.at

800 €

2%
Skonto
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.gemeinsamlemen.at

WWW. gemeinsamlernen.at

www.gemeinsamlemen.at

40 €

200 %
Preiserhohung

bmbwk

200 €

5%
Rabatt

bmbwk

1400 €

10 %
MwSt.

bm-bwk

www.gemeinsamlemen.at

1200 €

2%
Skonto

bmbwk

.gemeinsamlemen.at

WWW. gemeinsamlernen.at

300 €
2 %

Skonto

bmbwk

WWW. gemeinsamlernen.at

.gemeinsamlemen.at

400 €

25 %
Rabatt

Prozentschnapsen

400 €

20 %
MwSt.

bmbwk

300 €

200 %
Preiserh6hung

bmbwk

2 — 4 Spieler, 24 Karten

Jeder Spieler bekommt 3 Karten. Die
restlichen Karten werden als Packchen
in die Mitte gelegt. Wer links vom
,Geber* sitzt, darf beginnen und spielt
eine Karte aus. Die anderen Spieler
legen reihum jeweils eine Karte dazu.

Der Wert der Karte ergibt sich aus
der Berechnung des Prozentanteils.
Wer die hochste Karte angelegt hat,
bekommt den ,, Stich“. Bei wertgleichen
Karten bekommt jener Spieler den
,Stich”, der zuerst ausgespielt hat.

AnschlieRend nimmt jeder vom
Kartenpickchen eine Karte. Jener
Spieler, der den ,Stich gemacht hat,
spielt nun aus. Gewonnen hat, wer
die meisten , Stiche“ gemacht hat.

bm-bwk
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