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INTELLIGENZ HOCHBEGABUNG ESCAPE THE ROOM




WAS HABEN DIE
EINEN UND DIE
ANDEREN




KANN MAN

DAS
LERNEN?




DEFINITIONEN




S TT—
WAS IST DENN EIN PROBLEM<

« Ein Problem ,,entsteht dann, wenn ein Lebewesen ein Ziel hat und nicht weil,
wie es dieses Ziel erreichen soll. Wo immer der gegebene Zustand sich nicht
durch bloBes Handeln (AusfUhren selbstverstandlicher Operationen) in den
erstrebten Zustand UberfUhren |Gsst, wird das Denken auf den Plan gerufen®

- Ein Individuum steht einem Problem gegenUber, wenn es sich in einem
iInneren oder duBBeren Zustand befindet, den es aus irgendwelchen Grunden
nicht fir winschenswert halt, aber im Moment nicht Uber die Mittel verfugt,
yrbn dfgn unerwunschten Zustand in den wunschenswerten Zustand zu
uberfuhren®.

...unerwunschter Anfangszustand, eine personenspezifische Barriere und
einen erwunschfen Zielzustand*



STICHWORTE



IN DER

SCHULE

Schulerinnen und Schdler ...
entwickeln und nutzen eigenstandig Losungsstrategien,

erkennen, nutzen und Ubertragen Zusammenhdnge auf
dhnliche Sachverhalte (erbringen Transferleistungen),

e verstehen komplexe Problemstellungen aus der
Realitdt, wo der Losungsweg nicht offensichtlich ist,

e finden, ausgehend von gegebenen Informationen,
trotz Barrieren eigenstandig Wege zur Losung und

e sefzen sich aktiv und produktiv mit den Problemen
auseinander und [6sen diese mit ihren eigenen
Moglichkeiten



WIE SCHAUEN DENN DIE
PISA AUFGABEN AUS®<
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Der Preis richtet sich nach der Anzahl der angefahrenen Stationen (die Abfahrtsstation
nicht mitgerechnet). Die Kosten betragen 1 Zed pro angefahrener Station.

Die Fahrzeit zwischen zwei aufeinander folgenden Stationen betragt ungefahr 2 Minuten.

. . " . 2 2. 8 . . Linle A
Um an einer Umsteigestation von einer U-Bahn-Linie in eine andere umzusteigen, .
bendtigt man ungefahr S Minuten.
2 Von hier Linle C
L !
Linle B —“D’_—-&—~+~‘«,. é
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& ‘ Nach dort
Frage 1: ANSCHLUSSZUGE /./
Die Abbildung zeigt die Station, an der du dich zur Zeit befindest (,Von hier”), und die [] Kemseione: coe
Station, zu der du fahren mdchtest (,Nach dort"). Markiere in der Abbildung die beste DRSO 0 dw s
Strecke in Bezug auf Kosten und Zeit und nenne nachfolgend den Fahrpreis sowie die anders umsieigen kann (Linke

A.BoderC)

ungefahre Fahrzeit.

B L 17, PV —. Zeds.

Ungefahre Fahrzeit: ............cccoueenneee



BEWASSERUNG

Die folgende Abbildung zeigt ein System von Bewasserungskanalen. Sie dienen zur
Bewasserung fur Getreideflachen. Die Schleusentore A bis H konnen gedffnet oder
geschlossen werden, um das Wasser dorthin zu leiten, wo es gebraucht wird. Wenn ein
Schleusentor geschlossen ist, kann kein Wasser durchflieBen.

Bei dieser Aufgabe geht es darum, ein Schleusentor zu ermitteln, das geschlossen ist und
klemmt und das Wasser daran hindert, durch das Kanalsystem zu flieBen.

Abbildung 1: Ein System von Bewasserungskanalen

» Ablluss

Michael stellt fest, dass das Wasser nicht immer dorthin flieBt, wo es hinflieBen solite.

Er denkt, dass eines der Schleusentore klemmt und geschlossen bleibt, auch wenn man
den Schalter auf .Offen” stellt.




Frage 1: BEWASSERUNG

Michael verwendet die in Tabelle 1 dargesteliten Einstellungen, um die Schleusentore zu
testen.

Tabelle 1: Einstellung der Schleusentore
“ “
Geschlossen Offen Offen Geschlossen Offen Geschlossen m

Zeichne unter Berucksichligung der in Tabelle 1 angegebenen Einstellungen im
nachfolgenden Diagramm alle maglichen Wege ein, durch die das Wasser flieBen

musste. Nimm dabei an, dass alle Schleusentore entsprechend diesen Einstellungen
funktionieren.

————» Abfluss




Verhalten bei mathematischen Themen
Selbstwirksamkeit in Mathematik
Intentionen in Mathematik

Arbeitsmoral in Mathematik

Offenheit fiir Problemfragestellungen

Selbstkonzept in Mathematik
Interesse an Mathematik

Subjektive Normen in Mathematik

ANALYSEN

DAZU...




IQ
Problemtypen
EQ

*

Emotionale Selbstwirksamkeit setzt sich laut Saarni (2002) aus den Faktoren 1)
Bewusstheit, 2) Decodierung, 3) Skripte, 4) Empathie, 5) Zustand, 6)
Emotionsbewdltigung, 7) Beziehungstahigkeit und 8) Fahigkeit zur
emotionalen Selbstwirksamkeit zusammen. **



SIND ALLE PROBLEME
GLEICH?

« Unterscheidung: ,,well-defined problems" (Beispiel:
RGume alle Tassen vom Tisch!) und ,,ill-defined problems*
(Beispiel: RGume die KUche aufl).

« Und nicht fUr jeden ist ein Problem ein Problem...



Routineaufgabe

Problemaufgabe

Diese kann als bereits bekannte
Aufgabe eines bestimmten Typs
verstanden werden

Es ist moglich, eine verfugbare
LOosungsprozedur abzurufen,
der LOsungsweg erscheint klar

Ein rezeptartiges Abarbeiten einer
bekannten Prozedur ist moglich. Die
Aufgabe kann auch ohne tieferes
Verstandnis erfolgreich gelost werden
Die Aufgabe wirkt abgeschlossen, d. h.,
sle 10st im Allgemeinen keine weiterfuh-
renden Denkprozesse aus

Eine ,Barriere” zwischen Fragestellung
und Zielzustand verhindert das ,Ent-
schlusseln” der Aufgabe

Die Suche nach einem LOsungsweqg ist
erforderlich. Spezielle Einfalle und
neuartige Verbindungen der vorhandenen
Wissensbestande werden bendtigt

Zur Konstruktion eines LOsungswegs ist
iInhaltliches Denken unabdingbar. Ohne
Inhaltliches Verstandnis ist kein Erfolg
moglich

Die Aufgabe wirkt im Aligemeinen offen
sle provoziert meist zum Weiterdenken
und Variieren







PROBLEMARTEN




ANALYTISCHE
PROBLEME



Emotionale Faktoren

IQ

Selbstwirksamkeit
Bewusstheit
Decodierung

Skripte

Empathie

Zustand
Emotionsbewiltigung
Beziehungsfihigkeit
Emotionale Selbstwirksamkeit
Proaktive Einstellung
Selbstregulation
Coping

IQ

1,000

183
007
168
,000
,000
138
,000




SYNTHETISCHE PROBLEME

* Vier Forscher werden von einem
Menschenfresser verfolgt und mussen,
um zu entkommen, im Dunklen binnen
60 min Uber eine Brucke laufen. Die
BrOcke tragt nur zwei Personen und das
Forscherteam hat nur eine
Taschenlampe. Ein Forscher braucht,
um den Weg zurUckzulegen, 25 min, ein
anderer 20 min, ein Forscher bendtigt
10 min und der schnellste Forscher
bendtigt fUr den Weg 5 min.




Emotionale Faktoren

,187
,141

Selbstwirksamkeit
Bewussthent
Decodierung
Skripte

Empathie

Zustand

Emotionsbewiltigung

Bezichungsfihigkeit
Emotionale Selbstwirksamkeit
Proaktive Einstellung
Selbstregulation

Coping

IQ

1,67
1,26




DIALEKTISCHE
PROBLEME

X2

NYelalli

das Falsche —




Emotionale Faktoren

Selbstwirksamkeit
Bewussthent
Decodierung

Skripte

Empathie

Zustand
Emotionsbewiltigung
Beziehungsfihigkeit
Emotionale Selbstwirksamkeit
Proaktive Emstellung
Selbstregulation
Coping

IQ

Selbstwirksamkeit

Selbstregulation

1Q




WIE GEHT MAN VORY<¢

© O

VERSTEHEN DER  » AUSDENKEN e AUSFUHREN « RUCKSCHAU.
AUFGABE, EINES PLANS, DES PLANS,



arbeiten arbeiten

Analogie-

Systematisches
hluss ;
* Probieren
Informatve
Figuren .
il Gleschungen Rockfuhrung von
Unbekanntem auf
Losungs- Bekanntes
graphe Heunstische
Hilfsmuttel
Transformauons-
Wissens- pnnap
spcrchﬂ Tabcllcn
Extremal-
ISy Heuristische Symmetne-
Invananz- Prinzipien panap
promzp
Fallunter-
Zetlegungs- schewdung

prinzip Ergan-

NI YL TN Py



HILFSMITTEL




INFORMATIVE
FIGUR
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WISSENSSPEICHER /
LOSUNGSGRAPH

Reihenfolge egal? Stichprobe und Beispiele

Grundgesamtheit

Vanation nein nzk Autos parken

Kombination j)a : Eis kaufen

Permutation X : Tiere in der Reihe



WAS
CHECKEN?



h

Systematisches Probieren

Vorwarts/Ruckwartsarbeiten

WAS TUN?Z Unbekanntes auf Bekanntes
' zurUckfuhren

Analogien bilden

Umstrukturieren



AUFGABE ZUM PROBLEMLOSEN ©

« Herr Kugel-Rund und Frau Blau-Grau heiraten, wie kdnnen sie heiBene
* Wie viele Moglichkeiten gibt es?



BEDINGUNGEN

« Gewahlt werden kann als gemeinsamer Name einer der beiden Familiennamen (bei
Doppelnamen kann der gesamte Name oder Teile davon behalten werden) oder
ein gemeinsamer Doppelname aus beiden Familiennamen, wobei sich die
Ehegatten Uber die Reihenfolge einigen mussen (es ist nicht mdglich, dass einer der
Ehegatten Kornspitz-Schimansky hei3st und der andere Schimansky-Kornspitz).

Der Name darf aus maximal zwei Teilen bestehen und auch verbundene Namen
sind wie Doppelnamen zu behandeln. Zusdtze wie Mc, van, del haben kein
namensrechtliches Schicksal (McMoneysack ist zum Beispiel wie ein einziger
Namensteil zu sehen).

Es ist nach wie vor mdglich, dass der Enegatte, dessen Name nicht gemeinsamer
Familienname ist, einen Doppelnamen fUhrt, sofern der gemeinsame Familienname
nicht an sich schon aus zwei Teilen besteht. Ist der gemeinsame Familienname
einteilig, der ursprungliche Familienname aber 2-tellig, darf nur ein Teil davon
verwendet werden.



STARTER
AUFGABEN
FUR KINDER
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3 Maglichkeiten

6 Moglichkeiten= 3 x 2

12 Moglichkeiten =3 x 2 x 2




Kombination Permutation Kombination Allgemeines Zshlprinzip Aligemeines Z8hiprinzip Permutation
2ausd leicht 3ausqg 3 Faktoren 4 Faktoren schwer
Korrelation (Pearson) ,186** 324" JA34%° ,083** L07*" AS53

Signifikanz (2-seitig) ,000 000 ,000 ,000 ,000 ,000

Geschlecht

Sozioskonomischer Hintergrund
Alter

Schulstufe

Interesse an Mathematik
Mathematische Fihigkeiten

IQ

Note in Mathematk
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BADEMATITEN

Vier Kinder gehen

N, wie viel . .
bade < VIeIS Was ist, wenn auf einer

Matte auch mehrere
Kinder liegen konnene

Moglichkeiten haben
die Kinder, sich nhach
dem Baden
hinzulegen?




TUrme bauen




@ Can Stock Photo - csp9752291
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Strategie Permutation mit 3 Tieren

W Losung richtig

W Losung falsch



Moxdarin Ulef ermeton.




Strategie Kombination mit Eiskugeln

T

M Losung richtig

W Losung falsch




* In einer Klasse gibt es ein Mathe-Hausaufgabenheft und ein Mathe-Schulheft. Umschlage
gibt es in 7 Farben. Der Lehrer hat vergessen, zu sagen, welche Farben fir die Umschlage

verwendet werden sollen.

* Wie viele Moglichkeiten gibt es, wenn die Hefte verschiedenfarbig eingebunden sein
sollen?

e ..wenn es diese Einschrankung nicht gibt?



e Ein Konig will eine Fahne haben.
* Er hat die 7 Farben

* Rot

* Blau

* Schwarz

* Grun

* Gold

* Silber

* Purpur

* Wie viele Moglichkeiten hat er, wenn er eine Trikolore
machen will?

* Wenn oben gold sein soll?

e Ein Streifen gold sein soll?



Eine Reisegruppe von 12 Personen vertielt sich
auf 2 Abteile in einem Zug. In jedem Wagen
gibt es 3 Sitzplatze in Fahrtrichtung und 3
Sitzplatze gegen die Fahrtrichtung.

5 Personen vollen in Fahrtrichtung sitzen und 4
Etwas gegen die Fahrtrichtung.

schwieriger....

Wie viele Platzierungsmoglichkeiten gibt es?



Wie viele Worterblicher
braucht eine Ubersetzer aus
6 Sprachen in 6 Sprachen?

Was ist, wenn es 9 Sprachen
werden?



Man will 5 Apfel auf 3
Kinder verteilen, wie kann
es gehene

APFELPROBLEM

Prinzip: Kombination mift
Wiederholung




AUFTEILUNGEN

Anzahl
Anordnungen

-
D

6
6
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Ubungseffekte

Heuristiken anwenden kdnnen

Vi
@

VORAUSSETZUNGEN

'ﬁa/n Handlungsorientierter Unterricht

>4

igellgligle



100

80

20

Losungshdufigkeiten im Vergleich
(Grundschule)

Eis-2aus4 Eis-3auséd Tiere-3

Tiere -4

M Spielerisch

M Paper Pencil



Leistungszuwachs nach Gruppen

Leistung VOR Leistung NACH

w—KOntroligruppe w— Arbeitsblattunterricht

Handlungsorientierter Unterricht



NOCH MEHR
ERGEBNISSE

» Buben profitieren mehr!

« Kinder mit geringen mathematischen Fahigkeiten
profitieren weniger(!)

« Jungere Kinder profitieren mehr als dltere Kinder




Ein hohes Interesse wirkt positiv auf
die Leistungsverbesserung, d. h.,
Kinder mit hohem Interesse
profitieren mehr als Kinder mit
geringem Interesse, unabhdngig
von der Unterrichisform.

| 4
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8
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 Spitzenschuler haben vom handlungsorientierten Unterricht, was den
Leistungszuwachs betrifft, keinen Vorteil gegenuber der Beschulung mit
Arbeitsblattern (auller: Spall / Motivation).

Ein hohes Interesse wirkt positiv auf die
Leistungsverbesserung, d. h., Kinder mit hohem
Interesse profitieren mehr als Kinder mit geringem
Interesse, unabhdngig von der Unterrichtsform.




HANDLUNGSORIENTIE

UNTE

12.2.1 Baille in Schachteln sortieren

Dauer: ca. 15 min
Eignung: Kinder ab 8 Jahren (Variante: ab 12 Jahren)
Hilfsmittel: 4 verschiedenfarbige Bille und 3 Schachteln

Beschreibung:

Das Kind/Die Kinder soll/sollen versuchen, alle Méglichkeiten/Varianten zu finden, die
Biille in Schachteln zu verteilen, wobei in jede Schachtel genau ein Ball gelegt werden
soll (ein Ball bleibt iibrig).

/ariante (Transferaufgabe, ab 12 Jahren):
Wenn es auch die Maglichkeit gibt, dass in eine Schachtel kein Ball gelegt wird: Wie

viele Méglichkeiten gibt es dann?

Kommentar:

Es handelt sich um eine Aufgabe, mit der das allgemeine Zihlprinzip erlernt werden kann.

RR

RTE

CF

— A



In emmem Haus gibt es 8 Stockwerke. Ein Lift hiilt an den geraden Stockwerken (2, 4, 6, 8)
und einer an den ungeraden (1, 3, 5, 7). Es gibt auch eine Treppe im Haus, die Lisa aber nur

benutzt, wenn sie nicht mehr als emnen Stock tiberwinden muss. Wie viele Méghchkeiten hat

sie, vom 2. Stock 1n den 7.Stock zu gelangen, wenn sie sich immer nach oben fortbewegt?

Vanante (Iransferaufgabe, ab 12 Jahren):

Das Haus hat 12 Stockwerke und sie will vom ersten 1n den 12. Stock gelangen.

Kommentar:

Das Kind soll Varnanten finden (1hema: Baumdiagramm).
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PLANUNGSAUFGABEN /
MEHRZUGAUFGABEN




Rover




Turm von Hanol




.

Kannibalen und Missionare




INdiana Jones

® EIn Forscher braucht, um den
Weg zurUckzulegen, 25 min,
ein anderer 20 min, €in
Forscher bendtigt 10 min und
der schnellste Forscher
bendtigt fir den Weg 5 min.




TOPOLOGIE & GRAPHENTHEORIE

* Drinnen oder draullen im Labyrinthe




GRAPHENTHEORETISCHE
PROBLEME

Die Frage ist, ob es einen Weg gibt, bei dem man alle
sieben Brucken genau einmal Uberquert, und wenn ja, ob
auch ein Rundweg moglich ist, bei dem man wieder zum

Ausgangspunkt gelangt.

Wie kann man

wissen, ob man
ohne Absetzen
zeichnen kann¢




SCHWERER



VERSORGUNGSPROBLEM




sm 4: Zwerge im Sand

4 7werge wurden von einem Zauberer gefangen genommen und bis zum Kopf der Reihe

nach im \md vergraben. Sie kénnen sich absolut nicht bewegen, nicht einmal ihre Kopfe
drehen. Nach dem dritten Zwerg baute der Zauberer eine undurchsichtige Mauer, wie auf
dem Bild gezeigt. Die Zwerge wissen, dass alle von ihnen einen Hut aufhaben - 2 davon
schwarz, 2 weiR. Sie wissen aber nicht, wer welche Farbe tragt. Wenn einer der 4 Zwerge
seine Hutfarbe richtig errédt, werden alle freigelassen. Falls er sich irrt, werden alle vier
zwerge auf der Stelle in Mduse verwandelt.

Sie diirfen nicht reden und bekommen zehn Minuten Zeit zum Nachdenken. Wer kann seine
Hutfarbe wissen?

@l@@@

[WERGE
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Das Gefangenen-Hut Ratsel

rvbleom \‘
N S '

3 Leute werden gefangengenommen und es wird ihnen ein Ratsel gestellt. Die Gefangenen

werden in einer Reihe aufgestellt und schauen alle in dieselbe Richtung. lhnen wird zufallig

ein Hut aufgesetzt, ein WeiRer oder ein Schwarzer. Sie wissen nicht wie viele es jeweils von

den Hiiten gibt, noch welche ihr Eigner hat, sie sehen nur die, die vor ihnen stehen. Sie
haben Zeit sich zu beraten, dann werden ihnen die Hute aufgesetzt und sie missen der

Reihe
es 7 von den 8, werden alle freigelassen.

Konnt ihr ein System finden zu kommunizieren welche Hutfarben ihr habt?

iy fow 10 S0
T
PRISONER HAT KDDL

Viibe

nach (Angefangen beim Ersten bis zum Letzten) die Farbe ihrer Hite erraten. Schaffen

[WERGE I




BIBER TEST

e hitps://wettbewerb.biber.ocg.at/index.phpcaction=user competition&arp i
d=89

In Lisas Familie hat jedes Mitglied besondere Fahigkeiten. Diese werden so vererbt, Mutter Jennifer beispielsweise hat von GroRmutter Maria das Singen geerbt und neu das Programmieren

dass Tochter alle besonderen Fahigkeiten von ihren Mittern erben, gelemt
wahrend Séhne alle besonderen Fahigkeiten von ihren Vatern erben. ) T . . . . . ) . .
d Diese beiden besonderen Fahigkeiten vererbt sie wiederum an Lisa, die zusétzlich neu das Schreiben lernt.

Zusatzlich lernt jedes Mitglied eine neue besondere Fahigkeit. ; ' ! : :
Von ihrem Vater Richard oder ihren Gro3vatern Josh und Jerry lernt Lisa nichts.
Lisa kann also singen, programmieren und schreiben.

Das Bild zeigt die besonderen Fahigkeiten von Sarah, Lisa, Tom und Charles,
sowie die besonderen Fahigkeiten ihrer Vorfahren.

Singen
_ Sarah kann schreiben, programmieren und singen.

Welche der folgenden Aussagen ist korrekt?

Tom erbt von seinem GroRBvater Jerry die besondere Fahigkeit Schwimmen.

Tante Mary kann tanzen und schwimmen.

Toms Fahigkeiten sind Reiten, Malen und Fotografieren.



https://wettbewerb.biber.ocg.at/index.php?action=user_competition&grp_id=89
https://wettbewerb.biber.ocg.at/index.php?action=user_competition&grp_id=89
https://wettbewerb.biber.ocg.at/index.php?action=user_competition&grp_id=89

STATISTIK KIDS

e hitps://www.youtube.com/watch?2yv
=76QuvTa-cWw



https://www.youtube.com/watch?v=76QuvTa-cWw
https://www.youtube.com/watch?v=76QuvTa-cWw
https://www.youtube.com/watch?v=76QuvTa-cWw
https://www.youtube.com/watch?v=76QuvTa-cWw
https://www.youtube.com/watch?v=76QuvTa-cWw




WAS SIND SPIELE?
WAS IST SPIELVERHALTEN?

w,opielen 6ffnet Rdume unbedingter Sinnhaftigkeit, auch wenn kein Zweck dabei
verfolgt und kein Nutzen avisiert wird. Spiele 6ffnen Rdume fir Kreativitat, genaver:
fir Kokreativitat, denn Méglichkeiten werden da am besten erprobt und Potenziale

da am besten entfaltet, wo Menschen miteinander spielen. Gemeinsames Spielen

ermoglicht Entwicklung und Innovation.*

— aus ,,Rettet das Spiell” von Gerald Hither und Christoph Quarch, S. 17



WAS PASSIERT BEIM Reward Pathay
SPIELEN IM
GEHIRN? opi

Prefrontal
cortex

Neuroplastizitdt ermdglicht die Anpassung
der Hirnstruktur an Lernerfahrungen.

S _

Nucleus accumbens

Dopamin wird bei positiven Erfahrungen im (NAC): Motivation and

Hirn ausgeschittet und erzeugt in uns goal-directed behavior
Belohnungsgefihle (z.B. beim Spielen, bei

Umarmungen, beim Sport etc.). Ventral tegmental area (VTA):

Dopamine production area

Dopamine, a signaling agent in the brain
Fir bestimmte Arten von Spielen (z.B. that’s crucial to memory formation, helps

.. . . animals remember experiences, both positive and
Glicksspiel) besteht die  Gefahr der negative. This stamped-in memory gives animals the

Entwicklung von Sucht. motivation to repeat pleasurable experiences.
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Problemlosen




Vorausplanen (alleine spielen)

DAS GENIALE STAUSPIEL
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VORAUSPLANEN




MEHRERE INFORMATIONEN
INTEGRIEREN
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MERHRERE
INFORMATIONEN
INTEGRIEREN




MEHRERE INFORMATIONEN
INTEGRIEREN

Die Blaser haben folgende WUnsche: Der Wert der
Klarinette steigt auf 50 Punkte, wenn der Bldser
zusammen mit Jack Orleans (82 Punkte, vorhanden)
spielen kann (13 Punkte). Das Saxofon spielt nur,
wenn zumindest ein Sanger in der Band ist, der kein
Instrument spielt (82 Punkte). Das andere Saxofon
spielt nur, wenn mindestens ein Trompeter und ein

Posaunist mitspielen (25 Punkte). B I G B AN D




DIALEKTISCHE PROBLEME LOSEN
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GEMEINSCHAFTLICHES
PROBLEMLOSEN




VORAUSDENKEN
/ PLANEN



VORAUSDENKEN
/ PLANEN



ﬁ
SELBST EINEN ESCAPEROOM
GESTALTEN




ODER MIT BAYES...







Wir fangen an mit einem Ratesl....

* https://www.youtube.com/watch?v=m o
MUESSERLE CAN YOU SOLVE THE °
WIZARD
STANDOFl -

n%

RIDDLE? | 4}


https://www.youtube.com/watch?v=mmkCS5eA4f8
https://www.youtube.com/watch?v=mmkCS5eA4f8
https://www.youtube.com/watch?v=mmkCS5eA4f8

Wie konnen wir das Gelernte nutzen?
Quizshow-Sieger werden?




Die Gewinnchance verdoppeln ©

Gewinnchance jeweils ca. 33 %

Tor1
Porsche Zonk

Moederator tffnet Tor 2 oder Tor 3 Moderator Gffnet Tor 3 Moderator &ffnet Tor 2

Sie wechselnzu Tor 1 Sie wechselnzu Tor 1
und gewinnen den und gewinnen den
Porsche Porsche
33% 33%

Sie wechseln und
gewinnenden Zonk
33%

Mit der Wechselstrategie steigt Ihre Gewinnchance auf 66%



Moderator

Oftnet

2.Wahl

1/3
Gewinn Verlust
(1/3) (2/3) ohne Wechsel
|
@ Gewinn @ 2 . Wﬁhl

mit Wechsel







KOMPLEXES PROBLEMLOSEN

IMBALANCE | — HUMANS <56
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* Process that enables a person to achieve goals
under complex conditions, characterized by thelir

»complexity
»connectivity,
»dynamics,
»INnfransparency
»polytelie



COMPLEXITY

« Complexity means that a large quantity of variables
is involved in a problem, and therefore have to be
considered to be able to solve it. Confronted with
this amount of potentially relevant or irrelevant
variables, it Is necessary to reduce it effectively to
find which variables may be important.




CONNECTIVITY

Connectivity means that between a large
number of variables there also exist many

connec

ons. They In

luence each other In

different, not necessarily linear ways.
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DYNAMICS

...refer to the attribute of complex problem situations
to change over time, both depending on a subject’s
actions, and autonomously. In addition to the large
number of intferrelated variables, time is a relevant
factor for learning processes and for actions to show
effects.
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INTRANSPARENCY

All the characteristics described above
iInfluence the (in)transparency of variables and
their relationships. Additionally, goals in
complex problem situations are not clearly

defined (you do not know how the system
works)
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POLYTELIE

« Polytely is the existence of many goals, which
may even be conflicting. For instance, it
applies to situations in which the main goal
can only be achieved after achieving many
smaller goals.
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OPERATIONALISATION
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PERSONLICHKEIT

« Spontanitdt

« Optimismus

- -

T THINK T CaN,

. i ; : | g T THINK I CAN,
Gewissenhaftigkeit N | Tk




« Coping

« Selbstwirksamkeit
* Motivation

« Erfahrung

WAS KANN ES AUCH SEIN?
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Spontan
Optimistisch
Angstlich

/

Gewissenhaft
Nelfelfellile
ElEICE
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WEITERE ERGEBNISSE

* Reasoning und CPS (r. = .29, p = .044)

* Leistungsmotivation und complex-problem-solving
performance (r. = .27, p = .047)

* Mdnner sind besser (p = .003)

 Kinder und Erwachsene sind vergleichbar in der
Leistung (auBer: Ingenieue)

 Erfahrung hilft ©
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