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1. A: Du gewinnst, wenn der Pleil 3. A: Du gewinnst, wenn der Pfeil
auf ein griines Feld zeigt. auf ein rotes oder auf ein
Du gewinnst, wenn die Zah grines Feld zeigt.
durch 4 teibarist. B: Du gewinnst, wenn die Zahl

gerade ist.

2. A: Du gewinnst, wenn der Pfeil 4. A Du gewinnst, wenn der Pfeil
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blaves Feld zei Feld zeigt.

B: Du gewinnst bei allen Zahlen, B: Du gewinnst, wenn die Zahl
die groBer als 4 sind. durch 3 teilbar ist.

(7)) zsorme o ader tgabe et el Gz
irchahogn on sacen &

44 UNTERRICHT AKTUELL
Stichproben, Korridore, Risiken
ANDREAS KOEPSELL

: jtglieder, die in d¢
in hat 200 Mitd Haufigkeiten

i tvere!
R Vierfeldertafel mit retativer

46  Von Kollegen fiir Kollegen
Multiplizieren wie im Mittelalter
HILDEGARD MERTES

absoluten raufigkelten

Vierfeldertafel it

48 IMPRESSUM

. i | von
o i aber die Anzah! Vo
i Randzsle 9PN giedemund T8
it sich um einen zweismﬁgenden weibliChe:t‘euSge' die Anzah! Vo ;‘:;:‘egder
‘—;zi::rs‘s:rsuch. Fr jodes Mitglied W ﬁg?\gzchen Die Angaben KOMer®
. u :
Zwei Merkmale erfasst: relativ sein-

« weiblich oder mannlich

« Erwachsener oder Jugendlichar

i o darstellen. .
B“:]‘Ijl;l“g(é‘na\?r:; g:err‘en Wahrschemlmhken.
ra

. sich auch in einem
Die Situation lasst gl Merkmalsausp

Es zeigt alle moglichen

Asiwahrsche\n\\chkelten
inli jten der 2. stufe?

Astwahl cheinlichkeiten

. weiblichen

18
= 74,2% 09 d erwachsen-

\Wie kommt man auf die
Mitglieder sin

hsenen
( a 51,2% der erwachs
—1% :Aitgliede( sind weiblich.






