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Zufall und Kombinatorik

In diesem Themenkreis geht es um Zu-
fallsexperimente, Buchstabencodes
und Zahlenkombinationen. Weiter sol-
len Stichproben erstellt werden und
daraus auf die Gesamtheit geschlossen
werden.
Durch Probieren und systematisches
Vorgehen müssen Buchstaben- und
Zahlenkombinationen herausgefunden,
Gesetzmässigkeiten und Zahlenmuster
erkannt werden. Durch kombinatori-
sche Überlegungen können Wahr-
scheinlichkeiten qualifiziert und ver-
glichen werden. Dabei werden stochas-
tische Kenntnisse erworben und die
Kombinationsfähigkeit wird geschult.

Musikalische Aspekte:
Komponieren und Kom-
binieren

Die riesige Anzahl von Möglichkeiten,
die sich aus der Kombination von
Rhythmen und Tönen ergibt, macht
deutlich, wie unendlich gross das Feld
musikalischer Gestaltung ist. Kompo-
nieren heisst also immer auch auswäh-
len. Variieren und Neukombinieren sind
Techniken, mit welchen in der Musik
Lösungen gesucht werden können.
Im Impuls 1 geht es darum, die Menge
der Möglichkeiten zu erkunden, die sich
aus der Kombination von zwei Rhyth-
men und 2 x 2 Tönen innerhalb von 4
Positionen ergeben. Eine dieser Mög-
lichkeiten ist die Begleitung zum Kanon
«Sambacill».
Das «Telefonspiel» (Impuls 2) spielt mit
vierstelligen Nummern. Die einzelnen
Mitspielenden wählen für sich eine
Nummer und können dann mit rhythmi-
schen Impulsen angewählt werden.
Wegen des unterschiedlichen Schwie-
rigkeitsgrades der möglichen Kombina-
tionen hat die Wahl der Nummern Kon-
sequenzen, die oft erst während des
Spiels deutlich werden. 
Bei Impuls 3 hinterlässt der Räuber auf
dem Spielfeld eine Klangspur, die dem
Detektiv Hinweise für die Verfolgung
gibt. Je nach Gestaltung des Spielfel-
des verändern sich die Fluchtchancen
für den Räuber und die Erfolgschancen
für den Detektiv. Gleichzeitig ertönt 
eine durch das Spielen der beiden ge-
steuerte Zufallsmusik. Aufgrund der
vorgegebenen Spielregeln sind die
klanglichen Resultate verschiedener
«Aufführungen» ähnlich und sie unter-
scheiden sich von anderen Zufallskom-

positionen (siehe «Würfelmusik» in Ma-
the macht Musik 1). Der Zufall ist also
hier in einigen Parametern determiniert
(vorbestimmt).

Lehren und Lernen

■ Konzentration: Gemeinsames Musi-
zieren mit verteilten Rollen, spieleri-
sche Gehörbildungsübungen und mu-
sikalische Kettenspiele sind zwar
spannend, aber auch anstrengend.
Sie fordern eine sehr hohe Konzen-
tration. Im Spiel wird dies oft verges-
sen. Als Moderatorin solcher Phasen
hat die Lehrperson die wichtige Auf-
gabe, die laufenden Prozesse zu be-
obachten und, wenn notwendig, im
richtigen Moment steuernd einzu-
greifen. Kleine Veränderungen in der
Spielform (Aufstellung, Spielrichtung
usw.), Hilfe bei der Rollenverteilung
oder die Definition spezieller Aufträge
(Beobachten, Beschreiben, Coaching
usw.) sind entscheidend für das Ge-
lingen.

■ Kreativität: Die riesige Anzahl richtiger
Lösungen bei musikalischen Gestal-
tungen trotz einschränkenden Rah-
menbedingungen (Anzahl Töne, Rhyth-
men, Takte, Instrumente, Stimmen
usw.) macht das kreative Potenzial
deutlich. Wie das Spiel mit dem Zufall
kann das Offenlegen aller möglichen
Lösungen Basis und Motor sein für
aussergewöhnliche und geistreiche
Gestaltungen.

■ Motivation: Das Spiel mit dem Zufall
ist immer dann besonders faszinie-
rend, wenn man ihn fast in den Griff
bekommt. Durch die einfachen Rah-
menbedingungen und im Wissen um
die vielen möglichen richtigen Lösun-
gen ist es im Impuls 1 insbesondere
auch für schwächere Schüler motivie-
rend, eigene Wege zu suchen. Zu
wählen gilt es auch in den beiden an-
deren Impulsen: verschlungene We-
ge als Räuber (Impuls 3) und eine der
vielen schönen Zahlen- oder Rhyth-
muskombinationen im Telefonspiel
(Impuls 2).
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