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So iibst du mit diesem Buch

Liebe Schiilerin, lieber Schiiler,

endlich Wahrscheinlichkeitsrechnung kapieren - hast du dir das auch schon
mal gewiinscht? Dann ist dies genau das richtige Ubungsbuch fiir dich.

Dieses Buch hilft dir dabei, alle wichtigen Themen aus dem Bereich der
Wahrscheinlichkeitsrechnung zu wiederholen und zu tben.

So gehst du am besten vor:

e Suche aus dem Inhaltsverzeichnis das Themengebiet heraus,
das du wiederholen méchtest.

= Beginne jedes Kapitel, indem du das Merkwissen im griinen Kasten
durchliest. Dort steht, wie du vorgehen und was du besonders
beachten musst.

e Danach kannst du die Bereiche in immer wechselnden Aufgaben-
stellungen einzeln Uiben. Lege dir dazu ein Trainingsheft an.

* Vergleiche anschlief3end deine Ergebnisse mit den Losungen.

Hast du ein komplettes Kapitel durchgearbeitet? Dann kannst du deinen
Lernerfolg mit den Online-Tests iiberpriifen.

Am Ende jedes Kapitels findest du eine Seite, auf der die vorhandenen Tests
angezeigt werden.

Dort hast du auch die Méglichkeit dein Testergebnis zu notieren. So siehst du
immer, wie fit du in den einzelnen Bereichen schon bist.

Wie du zu den Abschlusstests online kommst, erféhrst du auf der nachsten
Seite.



So funktioniert der Abschlusstest online

1. So meldest du dich an:

Gehe auf www.notenimgriff.de und re-
gistriere dich beim ersten Mal mit deiner
E-Mail-Adresse und einem von dir

selbst ausgewdhlten Benutzernamen und
Passwort.

L Lo lle 0 v i 4 isesimanet

Herzlich Wil
bei Alles im Griffl

b bt ch s b K b

Bist du registriert, erwartet dich eine
Ubersicht tiber alle Ubungsbiicher dieser
Reihe. Klickst du dein Buch an, erhaltst du
eine Kapitellibersicht.

Gib oben rechts folgenden Code ein:

MA5ZW57

Die kostenlosen Tests sind jetzt fiir dich freigeschaltet.

2. So testest du dich: (ST———— o0
Klickst du ein Kapitel an, werden die o [ o8 el o]
vorhandenen Tests angezeigt. | PR — )
Jeden Test kannst du beliebig oft wieder- e e v ) =

holen, mittendrin abbrechen und spater e e L D) 2%

beenden. e i

Wenn du alle Aufgaben eines Tests ge- L L O (Y =

macht und abgegeben hast, bekommst
du eine Auswertung mit deinem Ergebnis
und kannst dir die Losungen anzeigen
lassen.

N Se— |=]z]e]e]=)




Grundlagen
der Wahrscheinlichkeits-
rechnung

In aer Regel weraen
ale Elemente atr

Ergebnismenge A
etnem Strichpunit
getrennt, damit es

Zufallsexperimente und Ergebnisse

Die Wahrscheinlichkeitsrechnung ist das Teilgebiet der Mathematik, das von
der Beschreibung zufalliger Ereignisse handelt und zur Vorhersage kiinftiger
Entwicklungen angewandt wird. Erste Anwendungen der Wahrscheinlich-
keitsrechnung stammen aus dem Bereich des Gliicksspiels. Heute wird die
Wahrscheinlichkeitsrechnung hauptsachlich dazu genutzt, um Umfrageergeb-
nisse zu analysieren und zu beurteilen und um Prognosen zu erstellen.

Was ist ein Zufallsexperiment?

Mit einem Zufallsexperiment oder auch Zufallsversuch ist ein Vorgang mit

zufélligem Ausgang bezeichnet. Jeder mogliche Ausgang heifst Ergebnis.

Bei jedem Zufallsexperiment gilt:

1. Der Vorgang ist (zumindest theoretisch) beliebig oft durchfiihrbar und
zwar immer nach den gleichen Regeln.

2. Es gibt mindestens zwei (verschiedene) Ergebnisse. Alle moglichen Ergeb-
nisse kénnen schon vor der Durchfiihrung angegeben werden. Sie bilden
die so genannte Ergebnismenge S.

3. Jedes Ergebnis ist zufallig, d.h. es kann nicht vorhergesagt werden.

Es gibt im Alltag auch Situationen, bei denen mit einem zufalligen Ergebnis
eine Entscheidung getroffen werden soll. Dann fiihrt man ein Zufallsexperi-
ment mit einem geeigneten Zufallsgerat durch.

Beispiele:

a) Jonas fahrt jeden Morgen mit dem Bus in die Schule. Er weif3 vorher nie,
wie der Bus kommt. Der Bus kann zu spat (Ergebnis s), zu friih (Ergebnis f)
oder ptinktlich kommen (Ergebnis p).

Die zugehdorige Ergebnismenge ist S = {s; f; p}

b) Beim Wiirfeln kénnen die Augenzahlen von 1 bis 6 geworfen werden.

Die zugehdrige Ergebnismenge ist S = {1; 2; 3; 4; 5; 6}

eine Verwechslungen Der Wiirfel ist das Zufallsgerat.

. Kommazahlen
gibt.



Aufgabe 1

Handelt es sich bei den Situationen um Zufallsexperimente?
Kreuze ,ja” oder ,nein” an und begriinde deine Entscheidung.

Situation ja | nein | Begriindung
a) | Eine Karte wird verdeckt aus einem O O

Kartenstapel gezogen.
b) | Ein Mikadostdbchen wird gezogen. 11 [
c) | Ein Wurfel wird geworfen. ] ]
d) | Ein Verschlussdeckel einer Flasche

wird geworfen. 0o
e) | Das abgebildete db

Gliicksrad wird vq 11 [

gedreht. A
f) | Wette Uber den Ausgang eines

FuBBballspiels 0o

Aufgabe 2

Gib fiir jedes Zufallsexperiment die Ergebnismenge an.

a) Werfen eines (idealen) Wrfels.
b) Werfen eines Tetraederwiirfels.
¢) Drehen des abgebildeten Gliicksrades.

d) Ein FuBganger lauft auf eine FuRgangerampel zu.
e) Ziehen einer Kugel aus der abgebildeten Urne.

Aufgabe 3

Zufallsexperimente einmal umgedreht.

a) Zeichne die zugehtrigen Zufallsgerate.
« Ein Gliicksrad soll die Ergebnismenge S = {1; 2; 3; 4} haben.
« Eine Urne soll die Ergebnismenge S = {weif3; schwarz} haben.
b) Gib ein passendes Zufallsexperiment fiir diese Ergebnismenge an.
« S = {rot; blau; gelb}
L4 S={1;2;3;4; 5,6,7}

CAILE

Tetracatr peé

Veer, ﬂd”C'ﬁﬂCl“ @r/écﬁ .
betra = yer) . Fp
th‘raca’c/- besteht aus
vier gleich groben
Dresecksfiachen.
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Wahrschemlichkert
ih abr Mathematik
wird nit P von
probability

(engl. = Wahr—
Sehenlichbeert)
bezeichnel .

Nackh aem P
steht ih Klammern
als 2ugehorige
Ergebnis .

Bestimmen von Wahrscheinlichkeiten |

Was ist die Wahrscheinlichkeit?

Die Wahrscheinlichkeit ist eine Einstufung nach dem Grad der Gewissheit und
gibt den Wert an, mit dem ein Ergebnis eines Zufallsexperiments erwartet
wird.

Wahrscheinlichkeiten sind Anteile und kénnen deshalb als Bruch, Dezimalzahl
oder in Prozent geschrieben werden.

Ist die Wahrscheinlichkeit eines Ergebnisses schon im Vorfeld bekannt, spricht
man auch von der theoretischen Wahrscheinlichkeit.

Beachte: Bei manchen Zufallsexperimenten haben alle méglichen Ergebnisse
die gleiche Chance aufzutreten, das nennt man auch Chancengleichheit. Bei
anderen Zufallsexperimenten herrscht keine Chancengleichheit. Das Eintreten
von Ergebnissen ist nicht gleich wahrscheinlich.

So bestimmst du die Wahrscheinlichkeiten bei einem (beliebigen) Zufalls-
experiment:

Da Wahrscheinlichkeiten Anteile sind, konnen sie als Bruch dargestellt werden.
Bei einem Bruch steht im Zahler der Anteil am Ganzen und im Nenner, aus
wie vielen (gleich grof3en) Teilen das Ganze besteht.

Musst du die Wahrscheinlichkeit eines Ergebnisses eines Zufallsexperiments

Dreser Sachversalt bestimmen, bestimmst du sozusagen den Anteil des Ergebnisses am Zufalls-

1€ ate wichbgste
Granalage atr
Wabrschemlit—
kc/z"srecé,m,y /

10

expernnent

Beachte:

 Die Wahrscheinlichkeit fiir ein Ergebnis ist gréfier oder gleich Null.

 Da alle méglichen Ergebnisse das ganze Zufallsexperiment bilden, ist die
Summe der Wahrscheinlichkeit aller Ergebnisse 1 oder 100 %.

Beispiele:
a) Drehen des Gliicksrades 1
Ergebnismenge S = {1; 2} 2

PG =7 PL2Y=3

Bei diesem Gliicksrad herrscht also keine Chancengleichheit.
b) Herausnehmen eines Bonbons aus einem Glas

Ergebnismenge S = {Kirsche; Apfel; Orange}

Es gibt insgesamt 10 Bonbons

P (,Kirsche”) = P(,Apfel”) = P(,Orange”) =

10’ 10’



Aufgabe 4

Bestimme fiir jedes Ergebnis beim Drehen der Gliicksrader die zugehorige
Wabhrscheinlichkeit.

TN
S

Aufgabe 5

Bestimme fiir jedes Ergebnis beim Ziehen aus dem Behdlter die zugehorige
Wahrscheinlichkeit.

i i

1"




IE' Bestimmen von Wahrscheinlichkeiten Il -

Laplace-Experimente

Was ist ein Laplace-Experiment?

Ein Zufallsexperiment, bei dem alle moéglichen Ergebnisse gleich wahrschein-
lich sind, heif3t Laplace-Experiment.

Mégliche Zufallsgerate (auch Spielgerdte genannt) eines Laplace-Experiments
sind z.B. eine Miinze, ein Wiirfel, ein Gllicksrad mit gleich grofsen Feldern, eine
Urne mit Kugeln.

So kannst du die Wahrscheinlichkeit eines Laplace-Experiments berechnen:

Jedes Ergebnis E eines Laplace-Experiments hat die gleiche Wahrscheinlich-
keit und es gilt fiir jedes bzw. fiir ein Ergebnis E:

_ 1
P = Anzahl aller Ergebnisse

Beachte:

Auch bei Laplace-Experimenten gilt:

 Die Wahrscheinlichkeit fiir ein Ergebnis ist gréfder oder gleich Null.

 Da alle méglichen Ergebnisse das ganze Zufallsexperiment bilden, ist die
Summe der Wahrscheinlichkeit aller Ergebnisse 1 oder 100 %.

Beispiele:
Zufalls- Ergebnis- Anzahl der | Wahrscheinlichkeit
experiment menge S Ergebnisse | eines Ergebnisses:
P(E)

a) | Werfen S = {Kopf; Zahl} 2 %
einer Miinze

b) | Werfen S={1,2,3;4,56} | 6 1

. . 6
eines (idealen)
4b Wiirfels

¢) | Drehen des S={1;2;3;4;5) 5 %
abgebildeten
Glicksrades

" R



Aufgabe 6

Wie grof ist die Wahrscheinlichkeit, bei dem jeweiligen Gliicksrad den Haupt-

gewinn zu drehen?
Ge,,%n Sewiny, ' w

a) b) <)

Aufgabe 7
Du hast ein Skatspiel mit 32 Karten.
Wie grof3 ist die Wahrscheinlichkeit

o

oo
2|2eg oo
o PO

.

| $’C <

a) das Herz-As
b) eine Karo-Karte
c) eine rote Karte
d) eine Dame

»

zu ziehen?

Aufgabe 8

Wie grof} ist die Wahrscheinlichkeit, eine 6 zu wiirfeln?

a) )

13




In Bestimmen von Wahrscheinlichkeiten Il -

von der Erfahrung zur Erwartung

Bei vielen Zufallsexperimenten ist die Wahrscheinlichkeit eines Ergebnisses
im Vorfeld nicht bekannt oder man kann sie nicht direkt berechnen. Dann
kann man Zufallsexperimente durchfiihren und zu einem relativ guten
Schatzwert fir die Wahrscheinlichkeit kommen.

Was ist die absolute Haufigkeit?

Wird ein Zufallsexperiment durchgefiihrt, kannst du aufschreiben, wie oft ein
bestimmtes Ergebnis E aufgetreten ist. Diese Anzahl wird absolute Haufigkeit
genannt und ist immer eine positive und ganze Zahl.

Die absolute Haufigkeit wird in der Regel mit H(E) abgekdirzt.

Was ist die relative Haufigkeit?

Den Anteil der Anzahl, also der absoluten Haufigkeit an der Gesamtzahl
der Durchfiihrungen n nennt man relative Haufigkeit. Die relative Haufigkeit
eines Ergebnisses wird also in der Regel als Bruch (oder Dezimalzahl oder in
Prozent) dargestellt und mit h(E) abgekiirzt.

Fur die relative Haufigkeit gilt:

H(E
h( -5
. /o Beachte:
$/£5; 'Forr;” t; 2 Ist die Gesamtzahl der Durchfiihrungen n und die relative Haufigkeit eines
r’;/ad/gmdat;,z.: Ergebnisses H (E) gegeben, kannst du die absolute Haufigkeit eines Ergebnis-
Z/” la S[a; ses berechnen, indem du die Gesamtzahl mit der relativen Haufigkeit multi-
F;:mj aeshalb plizierst, kurz
I

nennt man alle HE) =h(E) -n

laplace— Formel

auch ale ,bklas— Beispiel:
sische Defineion Eine Miinze wird 200-mal geworfen. Dabei erscheint 113-mal Kopf.

aer Wakrschen— D€ absolute Haufigkeit fiir das Ergebnis Kopf ist H(K) =113.

lchkert" ) ale Die relative Haufigkeit fiir das Ergebnis Kopfist  h(K) = %% = 0,565 = 56,5%.
relative Haaflghert T . 13 _ 87
dlie ,stabistische Die relative Haufigkeit fiir Zahl ist 1 200 = 200"

Defintron atr Die absolute Haufigkeit fiir Zahl ist also % =200 = 87.
Wahrscheh—
lehbeert" .

h m



Wie kommt man zu einem guten Schatzwert fiir die Wahrscheinlichkeit mit
der relativen Haufigkeit?

Wird ein Zufallsversuch sehr haufig durchgefiihrt, dann pendelt sich der Wert
der relativen Haufigkeit h(E) immer mehr bei einem Wert (Endwert) ein.
Dieser Wert wird dann zu einem Schatzwert fiir die Wahrscheinlichkeit und
man nennt diesen Wert auch statistische Wahrscheinlichkeit. Mit dieser sta-
tistischen Wahrscheinlichkeit kannst du rechnen wie mit den theoretischen
Wahrscheinlichkeiten auch.

Merke:
Die Wahrscheinlichkeit ist also die beste Vorhersage (Prognose) fiir das zu
erwartende Eintreten eines Ergebnisses, also fiir die relative Haufigkeit.

Aufgabe 9
Um zu ermitteln, mit welcher Wahrscheinlich- o
keit ein Reiflnagel ,auf den Riicken” oder ,auf Anjvahrlfdsrn HRY | hR) @
die Spitze” fallt, wird eine unterschiedliche geiﬁ‘:]..e le
Anzahl an Reif3nageln geworfen. erbnage @
Die Tabelle erhilt die dabei notierten Daten. 100 43 :
a) Gib fiir jeden Versuch die relative Haufigkeit 200 76
fur ,Rtcken” h(R) als Bruch und Dezimalzahl 500 198
(gerundet auf 3 Nachkommastellen) an.
b) Welche Wahrscheinlichkeit flir das Eintreten 750 302
von ,Riicken” wiirdest du angeben? 1000 401

Aufgabe 10

In der Tabelle stehen die relativen Haufigkeiten der Augensummen, die bei
400-maligem Werfen von 2 Wiirfeln gewiirfelt wurden.

Summe 2 3 4 5 6 7
Anzahl

rel. Haufigkeit | 0,0275 | 0,0625 | 0,085 0,12 0,155 0,21
Summe 8 9 10 " 12

Anzahl

rel. Haufigkeit 0,145 0,1 0,0525 | 0,0375 | 0,005

Berechne die absoluten Haufigkeiten.

S "’




IB Darstellung von Zufallsexperimenten

in Baumdiagrammen

Mit einem Baumdiagramm lassen sich Zufallsexperimente Ubersichtlich
darstellen und erklaren. Ein Baumdiagramm kannst du von links nach rechts
oder aber auch von oben nach unten zeichnen.

Beim Erstellen eines Baumdiagramms kannst du so vorgehen:

1. Jedes Baumdiagramm besteht aus einem Anfangspunkt (auch Wurzel
genannt).

2. Von diesem Anfangspunkt aus gehen so viele Aste ab, wie das Zufallsexpe-
riment Ergebnisse hat. Markiere das Ende von jedem Ast und schreibe das
zugehorige Ergebnis dazu.

3. Schreibe an jeden Ast die zum Ergebnis gehorende Wahrscheinlichkeit.
f Zur Kontrolle kannst du tiberpriifen: Die Summe aller Wahrscheinlichkeiten

F dliagramme muss 1 ergeben.

kannst alu mehé  Beachte:
nir von Laplace—  \enn du ein Baumdiagramm beschreiben musst, gehe einfach die Schritte

Experimenten wie beim Darstellen eines Baumdiagramms in einer etwas anderen Reihen-
2echnen, sonatrn  folge durch, also:

V"”/‘f"‘”’ 1. Schaue zuerst auf die Astenden. Notiere dir alle mdglichen Ergebnisse in
beliebigen 2ysalls— der Ergebnismenge S.

ez 2. Mit den zugehorigen Wahrscheinlichkeiten kannst du die Anteile am Zu-

fallsexperiment angeben.
3. Beschreibe ein Zufallsexperiment, das den Regeln entspricht.

Beispiele:
Zufallsexperiment Ergebnismenge Baumdiagramm
Werfen einer Miinze S = {Kopf; Zahl} % K
1
2 z
Drehen des Gliicksrades S={1;2;3}
1 1
2
i
1
4 3

16




Aufgabe 11

Stelle die Zufallsexperimente in einem Baumdiagramm ohne die Wahrschein-
lichkeiten dar.

d— ]
a) Wetten auf den Ausgang eines Fuf3ballspiels.
b) Ein Fufgédnger kommt an eine FuBgangerampel.
c) Werfen des Verschlusses einer Wasserflasche —
(s. Abbildung).
a0
Aufgabe 12

Stelle jedes Zufallsexperiment in einem Baumdiagramm dar.

a) Werfen eine (idealen) Wiirfels

b) Werfen des Tetraeder-Wirfels

¢) In einer Tute befinden sich 5 rote, 6 griine und 7 gelbe Gummib&rchen.
Es wird ein Gummibéarchen ohne Hinzuschauen genommen.

d) Einmaliges Drehen der abgebildeten Gliicksrader

G, Gy Gy
Aufgabe 13
Gib zu jedem Baumdiagramm ein zugehoriges Zufallsexperiment an.
1
a) 1/ b)
8 9
%/ 1.~ 1
8
1 3
§/ %/ 2
1_—
g * 1—3
1
873 §—4
1 1
8>~ ¢ B~ 5
1
~
8\ g

17




