Mathematik (Klasse 7)
Einfiihrung in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

ZUFALLSEXPERIMENTE UND BAUMDIAGRAMME

UBUNGEN

7 Bei dem Spiel mit den Gliicksradern in Beispiel B erzielt man einen Hauptgewinn
mit dem Ergebnis (Rot, Blau, Rot).

a) Wie groR ist die Wahrscheinlichkeit, dass dieses Ergebnis eintritt?

b) Angenommen, du machst bei dem Spiel mit den Gliicksradern 100-mal mit. Wirst

du sicher zumindest einen Hauptgewinn erzielen? Mit wie vielen Hauptgewinnen rech-
nest du insgesamt?

€  Aus der Urne werden nacheinander 2 Kugeln
a) mit Zurlicklegen nach dem ersten Zug,

b) ohne Zurlicklegen nach dem ersten Zug gezogen.
Zeichne fiir beide Falle je ein vollstandiges Baum-
diagramm und berechne p (RR) und P (einmal Rot)

J Die Zeichnungen stellen jeweils Wegenetze dar. Sie sind wie eine Art Irrgarten.
Sicher bist auch du schon einmal in einem solchen Irrgarten , herumgeirrt”. Auch bei
den dargestellten Wegenetzen kann jemand, der darin herumspaziert, nicht erkennen,
wohin die einzelnen Wege fdhren.

A A

Raum A Raum A
Fiaum B Raum B

Angenommen, du entscheidest an jeder Verzweigung nach dem Zufallsprinzip, in
welche Richtung du weiter gehst. Dann ist jede der Richtungen an einer Verzweigung
gleichwahrscheinlich.

a) In welchem der Rdume gelangt man jeweils mit grél3erer
Wahrscheinlichkeit, in den Raum A oder in den Raum B?

b) Ermittle jeweils die Wahrscheinlichkeit in den Raum A zu
gelangen auf zwei verschiedene Methoden (siehe bei
Beispiel A nach).
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[
41 Marktforschung

1000 Besucher der Ausstellung ,,Pop und Kunst”
wurden gefragt, ob ihnen die Ausstellung gefal-
len hat (+) oder nicht (=). Ermittle mithilfe des
Baumdiagramms

a) den Anteil der weiblichen Besucher,

b) den Anteil der Besucher, denen die Ausstel-
lung gefallen hat.

weiblich

maéannlich

<

5 Spiele ,,Hohere Zahl gewinnt” mit zwei der drei Gliicksrider X, Y oder Z. Stelle
dir einmal vor, du wiirdest das Gliicksrad X auswihlen und dein Mitspieler das Gliicks-
rad Y (oder Z).

Gliicksrad X Gliicksrad Y Gliicksrad Z

a)  Zeichne je ein Baumdiagramm zur Darstellung aller méglichen Ergebnisse fiir
»X spielt gegen Y* (,,X spielt gegen Z*).

b) Ermittle die Wahrscheinlichkeit, mit der man mit Gliicksrad X gegen Gliicksrad Y
(Gliicksrad Z) gewinnt.

6

Du méchtest mit den beiden Gliicksradern ,Hohere Zahl gewinnt” spielen.

Gliicksrad A Gliicksrad B

Welche Zahlen kénntest du auf dem Gliicksrad eintragen, so dass Gliicksrad A nur mit
einer Wahrscheinlichkeit von 40 % gewinnt?
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Zwei Spieler spielen ,Hohere Zahl gewinnt” gegeneinander. Der erste Spieler
wabhlt eines der Gliicksrader, der zweite kann dann von den beiden anderen eines
auswahlen.

Gliicksrad A Gliicksrad B Gliicksrad C

a) Ermittle mit einem Baumdiagramm die Wahrscheinlichkeit, dass

o Gliicksrad A gegen Gliicksrad B

e Gliicksrad B gegen Gliicksrad C

» Glicksrad C gegen Gliicksrad A gewinnt.

b) Welcher Spieler hat nach deiner Meinung einen Vorteil, der, der das Gliicksrad zu-
erst auswahlt oder der, der die ,,zweite” Wahl hat?

Eine Miinze wird dreimal geworfen.
a) Zeichne zu dem Zufallsversuch ein Baumdiagramm. Du miisstest acht verschiedene
Ergebnisse erhalten.
b) Mit welcher Wahrscheinlichkeit tritt jedes dieser Ergebnisse ein?
¢) Mit welcher Wahrscheinlichkeit erzielt man mindestens einmal ,Wappen*?

Mindestens , einmal Wappen” bedeutet einmal Wappen oder zweimal Wappen oder
dreimal Wappen. Es gibt 7 verschiedene Ergebnisse, die zu dem Ereignis ,einmal
Wappen” passen: ~ WZZ ZWZ ZZW einmal Wappen

WWZ WZIW ZWW zweimal Wappen

WWW dreimal Wappen

d) Lisa hat die Aufgabe 11c irgendwie anders geldst. Sie hat liberlegt. , Das Gegenteil
von mindestens einmal Wappen ist keinmal Wappen. Also berechne ich zundchst P(ZZZ)
und subtrahiere das Ergebnis von 1.” Erhalt Lisa dasselbe Ergebnis?

e) Wie groR ist die Wahrscheinlichkeit, genau zweimal Wappen zu erhalten?
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9

Warten auf eine Sechs
Beim Wirfeln tritt die Sechs mit einer
Wahrscheinlichkeit von % auf.
a) Jana behauptet: ,Mit spdtestens dem
6. Wurf erzielt man eine Sechs.” Wie konnte
Jana auf diese falsche Behauptung kom-
men?
b) Wie grol ist die Wahrscheinlichkeit, mit
dem 1. (2., 3., 4., 5., 6.) Wurf die erste
Sechs zu erzielen?

70 Spielt man mit Kreisel und Wiirfel,
so gibt es 24 verschiedene Ergebnisse.
a) Zeichne das vollstandige Baumdia-
gramm in dein Heft. Ermittle die Wahr-

scheinlichkeit des jeweiligen Ergebnisses.

b) Mit welcher Wahrscheinlichkeit treten
die Augensummen 2 bis 10 auf?

77

In einem Behilter sind 5 rote und 3 blaue Kugeln.

a. Tim zieht zwei Kugeln ohne Zuriicklegen.
Zeichne fiir den Versuch ein Baumdiagramm. Schreibe
an die Pfade die Wahrscheinlichkeiten. Berechne die
Wahrscheinlichkeit dafiir, dass zwei gleichfarbige Ku-

geln gezogen werden.

b. Kathrin zieht ebenfalls zwei Kugeln; sie legt aber die
erste Kugel in den Behilter zuriick, bevor sie die zweite

4]
5 1
%i T ° [l
6 K: keine ,Sechs”
6
1
6

1

2
3
4
5
6

Kugel zieht. Bearbeite diesen Versuch entsprechend wie

den Versuch in Teilaufgabe a.
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Jemand hat in der Tasche 4 Schliissel, die
er blindlings einen nach dem anderen he-
rauszieht, von denen aber nur einer passt.
Mit welcher Wahrscheinlichkeit hat er

a. gleich beim 1. Griff,

b. spiitestens beim 2. Griff, d.h. beim 1.
oder 2. Griff,

¢. friihestens beim 3. Griff
den richtigen Schliissel erfasst?

13

Eine Miinze wird 3-mal nacheinander geworfen. Bestimme fiir jedes der angegebenen
Ereignisse die Wahrscheinlichkeit seines Eintretens:

a. Zuerst Wappen, dann zweimal Zahl e. Einen Pasch (3 gleiche Ergebnisse)
b. Der letzte Wurf ist Zahl f. Zweiter Wurf ist Zahl

c. Mehr Wappen als Zahl g. Nicht dreimal Wappen

d. Gleich oft Wappen und Zahl h. Mindestens einmal Wappen

14
Ein Ko-Frosch sitzt auf emnem Gitterpunkt eines Koordina-

tensystems und kann jeweils nur zum nichsten Gitterpunkt 6 -
nach oben oder nach rechts springen und zwar jeweils mit 54 - . e . . .

1
der Wahrschemnlichkeit p = 3 4 -

Beispiel: Befindet sich der Ko-Frosch auf dem Gitterpunkt 3 A
(4/3), dann kann er nur nach (4/4) oder (5|3) springen.

= L L - L L] L

I S

a) Der Ko-Frosch sitzt auf dem Gitterpunkt (0]0).
(1) Auf welchen Gitterpunkten kann er sich mnach 1t *+ = ¢ =
5 Spriingen befinden? ( /Z: S S S
&1 23 4 56

L

W

(2) Wie viele Sprilnge benétigt er. um den Gitterpunkt
(18|17) zu erreichen?

b) Der Ko-Frosch sitzt auf dem Gitterpunkt (0/0) des Koordinatensystems und kann jeweils nur

zum nichsten Gitterpunkt nach oben oder nach rechts springen und zwar jeweils mit der

- . 1
Wahrscheinlichkeit p = 3

(1) Mt welcher Wahrscheinlichkeit erreicht er
den Gitterpunkt (4)0).
den Gitterpunkt (8[1),
den Gitterpunkt (2(2) 7
(2) Mt welcher Wahrscheinlichkeit sitzt er nach 20 Spriingen nicht auf einer Koordinatenach-
se?
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PROJEKT

Hdbhere Zahl gewinnt — wer gewinnt?

Du kannst den Zufall zusammen mit einem Mitschiiler erforschen,

¢ in dem du experimentierst
e theoretische Uberlegungen anstellst.
Beides kannst du erproben.

Glucksrad A Gliicksrad B

Du haltst eine Biroklammer mit der Spitze dei-
nes Zirkels in der Mitte des Gliicksrades. Dann
schnippst du die Buroklammer kréftig um die Zir-
kelspitze. Das Ergebnis des Zufallsexperimentes
ist die Zahl, auf die die Biroklammer zeigt. Dein
Mitspieler spielt anschliefend mit dem anderen
Gliicksrad. Gewonnen hat der, der die hichste
Zahl erzielt.

a) Entscheidet zunachst, wer welches Glicksrad
erhilt.

b) Tragt fiir 20 Spiele in einer Tabelle ein, wel-
ches Gliicksrad jeweils gewinnt.

Spiel | RO =3I A |5 | e R 78 S0

Gliicksrad
gewinnt

) Zeichnet fir das Spiel ein Baumdiagramm und
berechnet die Wahrscheinlichkeit, mit der mit
dem Gliicksrad A gewonnen wird.

d) Wie passen die Beobachtung, die ihr in eurer
Tabelle festgehalten habt, und die berechnete
Wahrscheinlichkeit zusammen?

Stelle zunachst zwei
Gliicksrader her wie
in der Vorlage. Zeich-
ne moglichst genau.
Jetzt benétigst du nur
noch eine grofe Biiro-
klammer und einen
Zirkel und schon kann
es losgehen.

Glicksrad A Glacksrad B
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