14 Zwanzig Fragen

1. Die Kinder erkennen, dass strategische Fragen effektiver zu Informationsgewinn
fuhren, als unsystematisches Fragen.
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1. Beim Spiel ,20 Fragen® denkt ein Kind an eine bestimmte Sache und die
Mitspieler versuchen mit 20 gezielten Fragen, welche nur mit Nein oder Ja
beantwortet werden, den Begriff herauszufinden. Die Lehrperson gibt dabei die
Oberthemen (z.B. Tiere, Fahrzeuge, Kindergarten etc.) vor.
Beispiel:
Kind denkt an eine Giraffe
c MS: Ist es ein Tier?
_q:, K: Ja.
8-) MS: Ist es ein Saugetier?
B K: Ja.
> MS: Halt man es als Haustier?
K: Nein.
MS: Lebt es im Wald?
K: Nein.

- Weiter auf der nachsten Seite -
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2. Das Kind kann sich auch eine Zahl zwischen 0 und 100 ausdenken und die “ “ “
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Mitspieler versuchen, die Zahl zu erraten. Vielleicht finden sie auch Strategien, N o ompetenzstut :(:a f Letrplan 21 o
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gibt dem Kind ein Wort vor (so konnen die Kinder wahrend dem Fragestellen Koopererieren . : .
c das Wort nicht wechseln). GCJ B coderen Sordaren, Ordnen coderen
q, . . . . . . . . Codi Objekte, Atrribute, Lo I Objekte, Attribute,
— » Esistwichtig, mit den Kindern zu thematisieren, welches gute Fragen sind und E eaeren Funktonen | oo | P R nkionen
Q welche Fragen weniger zum Ziel fihren. ) Logik otz iz Logik
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» Die Fragenden erhalten ein Guthaben von z.B. 20 Chips und mussen fur jede
‘8 gestellte Frage einen Chip in ein Sparsauli, Hut, ... werfen. Wer am Schluss
c noch am meisten Chips hat, gewinnt das Spiel.
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- » Ahnliche Aufgabe: ,Entscheidungsbaum?®.
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