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a) P(nurrot) = (%) = 0,024 %;
.6
b) P(mindestens einmal rot) = 1 - (—2—) = 82,2%
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P ( pmimd. 706)= A= P(mie ~o¥)

Beachle  P(A)= 4- P(A)



Qumde 2~ AY] Ll

P(1x Wappen in zwei Wirfen) = P(WZ) - P(ZW)

% + % = -12- Nina hat in dem Fall recht.

Anzah| Wappen

6 von 16 Pfaden liefern zweimal Wappen. Die Wahrscheinlich-
keit ist also kleiner als % Je mehr Versuche man macht, desto
mehr weicht die Wahrscheinlichkeit bei der Halfte der Versu-
che Wappen zu erhalten von % ab; sie wird immer kleiner.
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Wahrscheinlichkeiten Teil C - Ziehen aus einem Beutel

Beim ,Zufalligen Ziehen®, z.B. aus einem Beutel, muss man
beachten, ob die gezogenen Objekte wieder zuriickgelegt
werden und ob die Reihenfolge der gezogenen Objekte
relevant ist.

In einem Piratenbeutel befinden sich 6 Edelsteine. Zwei
Steine der Farbe A (z.B. Rot) und vier Steine der Farbe B
(z.B. Grun). In einem Zufallsversuch werden nacheinander
zwei Steine gezogen.

Schatze jeweils begrundet (20 Versuche) und ermittle
theoretisch (mit jeweils passendem Baumdiagramm) die
Wahrscheinlichkeit fur das Ereignis ,Farbe A — Farbe B*:

a) Ohne Zurlcklegen und ohne Beachtung der Reihenfolge.
b) Mit Zurlcklegen und ohne Beachtung der Reihenfolge.

FLOTHOW

Notiere hier die Farben der
Edelsteine in deinem Beutel

Farbe A (2Stk.):
Farbe B (4Stk.):

c) Ohne Zuriicklegen aber unter Beachtung der Reihenfolge. (,Farbe B — Farbe A®

gehdrt nicht zum gesuchten Ereignis.)
d) Mit Zurlicklegen unter Beachtung der Reihenfolge
Zusatzaufgabe

Bearbeite die Aufgaben a)-d) fur das Ereignis A-A-B beim dreimaligen Ziehen.

J.Flothow, Marz 2018 -Thema 4.Quartal Stufe 8-G9
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Vierfeldertafel MAT HE s
Buch FLOTHOW

Informiere dich auf Seite 181 liber Aufbau und Nutzen einer Vierfeldertafel.
Beachte auch die Angaben zur ,Formalen Schreibweise”.
Ubertrage den Merksatz in dein Heft.

Daten erfassen i } ’* ‘%

Erstelle in deinem Heft eine Vierfeldertafel zu den Merkmalen Tierart und Farbe.
Verwende den ausgeteilten Satz Spieltiere.

Benennen
Weise den Tierarten und Farben jeweils einen Buchstaben zu und notiere deine Wahl:

Tierart X= Y =
Farbe A= B =
Ablesen

Bestimme mit deiner Vierfeldertafel jeweils die zugehdrige Anzahl fur des Ereignis und beschreibe es mit
einem ganzen Satz (z.B. X n A — ,Es gibt 3 blaue Lowen®):

a) XnA b) B c)YnA d) X

Auswerten
Berechne mit den Daten deiner Vierfeldertafel wie viel Prozent
a) aller Tiere die Farbe B haben.
b) aller Tiere der Art X die Farbe A haben.
c) aller Tiere zur Tierart X gehdren und die Farbe A haben.
d) der Tiere mit der Farbe B nicht zur Tierart X gehoren.
Notiere immer deine Rechnungen.



Vierfeldertafel

Wenn man in einer Datenerhebung zwei Merkmale gleichzeitig untersucht, kann man die
Ergebnisse in einer Vierfeldertafel festhalten. Durch Berechnen von Anteilen entnimmt
man der Tafel gesuchte Informationen. Dabei stehen die Grundwerte in Randzellen.
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