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Wahrscheinlichkeitsverteilung

Legende
Kapitel Inhalt AHS BHS/BRP
Grund- Hier sind alle Typl Aufgaben Diese Aufgaben sind Diese Aufgaben sind nicht
kompetenzen der AHS aus dem naturlich zwingend verpflichtend, aber kénnen

Aufgabenpool bzw. Matura
zum Thema zu finden.

notwendig, wenn man in
diesem Thema bestehen
mochte.

sehr gut beim Uben
unterstiitzen und gerade das
theoretische Wissen festigen.

Rookie Level

Einfache Textaufgaben aus
dem BHS/BRP Aufgabenpool
bzw. Matura.

Textaufgaben fir den
Einstieg zu den Typ 2
Aufgaben mit reduziertem
Kontext.

Diese Aufgaben sind natrlich
zwingend notwendig. Sie
sollten auf jeden Fall
verstanden werden, wenn
man positiv sein mochte.

Pro Level Mittelschwere Textaufgaben Textaufgaben auf dem Wenn man einen Grof3teil
aus dem BHS/BRP Niveau der Typ 2 Aufgaben dieser Aufgaben verstanden
Aufgabenpool bzw. Matura mit reduziertem Kontext. hat, stehen die Chancen gut,
und Typ2 Aufgaben mit positiv zu sein.
reduziertem Kontext aus den
AHS-Reifeprifungen.

All Star Level Schwere Textaufgaben aus Textaufgaben auf dem Sofern das Thema nicht

dem BHS/BRP Aufgabenpool
bzw. Matura und Typ2
Aufgaben aus den AHS-
Reifeprufungen.

Niveau von Typ 2 Aufgaben.

Clusterspezifisch ist (z.B.
Finanzmathematik fur
HAK/HUM) sind diese
Aufgaben eher nur fur HTL-
Schulerlnnen relevant oder
wenn man auf eine sehr gute
Note hinarbeitet.

Kompensations-
prufungsaufgaben

Ausgewahlte Aufgaben aus
Kompensationsprufungen, die
so vielleicht noch nicht so
haufig oder noch gar nicht im
Aufgabenpool bzw. bei der
Matura vorgekommen sind.

Zusétzliches Ubungsmaterial
auf dem Niveau einer Typ 2
Aufgabe mit reduziertem
Kontext.

Zuséatzliches Ubungsmaterial
auf dem Niveau einer
mittelschweren Teil A
Aufgabe.

Zu allen Aufgaben, die in diesem Dokument vorkommen, gibt es auf www.mathago.at die passenden Videos, oft auch
mit Technologieeinsatz (GeoGebra, Casio Classpad, Tl Nspire und Tl 82/84). Alle Aufgaben stammen aus offiziellen
Dokumenten des BMBWF. Mathago ist lediglich fir die Zusammenstellung der Aufgaben verantwortlich, nicht jedoch
fur den Inhalt dieser. Sollten Fehler in diesem Dokument gefunden werden, bitte um eine Nachricht Uber WhatsApp
an 0660/6284246 oder auf Instagram @mathago.at

Wabhrscheinlichkeit Verteilung
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Grundkompetenzen

Wahrscheinlichkeiten einer Zufallsvariablen* - 1_851, WS3.1, Halboffenes Antwortformat
Eine bestimmte Zufallsvariable X kann nur den Wert -4, den Wert O oder den Wert 2 an-
nehmen.

Fur die Wahrscheinlichkeiten gilt:
PX=-4)=0,3

PX=0)=a

PX=2)=b

Dabei sind a und b positive reelle Zahlen.

Der Erwartungswert von Xist null, also E(X) = O.

Geben Sie a und b an.

a =

B

Wahrscheinlichkeiten* - 1_826, WS3.1, 2 aus 5

Die Zufallsvariable X kann ausschlieBlich die Werte 0, 1, 2 und 3 annehmen.
Es gilt: P(X=1)=0,1 und P(X>1)=0,6.

Kreuzen Sie die beiden zutreffenden Aussagen an.

PX<2)=03

PX<2)=04

PX=0)=0

P(X>0)=0,9

O oo g

PX>1)=07

Wahrscheinlichkeitsverteilung* - 1_779, WS3.1, 2 aus 5

In einer Umne befinden sich ausschlieBlich weie und schwarze Kugeln. Drei Kugeln werden
ohne Zurlicklegen gezogen. Die Zufallsvariable X gibt die Anzahl der gezogenen weiBBen
Kugeln an.

Durch die nachstehende Tabelle ist die Wahrscheinlichkeitsverteilung der Zufallsvariablen X
gegeben.

X 1 2 3
PX=x)| 03 0,6 0,1

Kreuzen Sie die beiden zutreffenden Aussagen an.

Die Wahrscheinlichkeit, hochstens zwei weiBe Kugeln zu
zZiehen, ist 0,9.

Die Wahrscheinlichkeit, mindestens eine weie Kugel zu
ziehen, ist 0,3.

Die Wahrscheinlichkeit, mehr als eine weiBe Kugel zu
ziehen, ist 0,6.

Die Wahrscheinlichkeit, genau zwei schwarze Kugeln
und eine weiBe Kugel zu ziehen, ist 0,1.

O(0o|g|o|0o

Die Wahrscheinlichkeit, mindestens eine schwarze Kugel
zu ziehen, ist 0,9.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024 || 4
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Spielkarten* - 1_731, WS3.1, Halboffenes Antwortformat

FUnf Spielkarten (drei Kénige und zwei Damen) werden gemischt und verdeckt auf einen
Tisch gelegt. Laura dreht wahrend eines Spieldurchgangs nacheinander die Karten einzeln
um und lasst sie aufgedeckt liegen, bis die erste Dame aufgedeckt ist.

Die Zufallsvariable X gibt die Anzahl der am Ende eines Spieldurchgangs aufgedeckten
Spielkarten an.

Berechnen Sie den Erwartungswert der Zufallsvariablen X.

EX) =

Haufigkeit von Nebenwirkungen* - 1_707, WS3.1, Offenes Antwortformat
Pharmaunternehmen sind verpflichtet, alle bekannt gewordenen Nebenwirkungen eines
Medikaments im Beipackzettel anzugeben. Die Haufigkeitsangaben zu Nebenwirkungen
basieren auf folgenden Kategorien:

Héaufigkeitsangabe | Auftreten von Nebenwirkungen
i Nebenwirkungen treten bei mehr als 1 von 10 Be-
sehr haufig
handelten auf.
o Nebenwirkungen treten bei 1 bis 10 Behandelten
haufig
von 100 auf.
E— Nebenwirkungen treten bei 1 bis 10 Behandelten
g=kd von 1000 auf.
e Nebenwirkungen treten bei 1 bis 10 Behandelten
von 10000 auf.
serlbm il Nebenwirkungen treten bei weniger als 1 von
10000 Behandelten auf.
nicht bekannt Die Haufigkeit von Nebenwirkungen ist auf Grund-
lage der verfUgbaren Daten nicht abschatzbar.

Eine bestimmte Nebenwirkung ist im Beipackzettel eines Medikaments mit der Haufigkeits-
angabe ,selten” kategorisiert.

Es werden 50000 Personen unabhangig voneinander mit diesem Medikament behandelt.
Bei einer gewissen Anzahl dieser Personen tritt diese Nebenwirkung auf.

Verwenden Sie die obigen Haufigkeitsangaben als Wahrscheinlichkeiten und bestimmen
Sie unter dieser Voraussetzung, wie groB die erwartete Anzahl an von dieser Nebenwirkung
betroffenen Personen mindestens ist!

Wahrscheinlichkeit bestimmen* - 1_587, WS3.1, Halboffenes Antwortformat

Die nachstehende Abbildung zeigt die Wahrscheinlichkeitsverteilung einer Zufallsvariablen X.
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Geben Sie mithilfe dieser Abbildung naherungsweise die Wahrscheinlichkeit P(4 < X < 7) an!

P4 <X<T)~

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024 || 5
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Vergleich zweier Wahrscheinlichkeitsverteilungen* - 1_635, WS3.1, 2 aus 5

In den nachstehenden Diagrammen sind die Wahrscheinlichkeitsverteilungen zweier Zufalls-
variablen X und Y dargestellt. Die Erwartungswerte der Zufallsvariablen werden mit £(X)
und E(Y), die Standardabweichungen mit o(X) und o(Y) bezeichnet.

035 I 0,35 ]
0,30 - 0,30 A
0,25 - 0,25 4
< 020 € 020 -
c% 015 £ 0,15 -
0,10 | 0,10 4
0,05 0,05 4

0,00 - k 0,00 A X

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 01 2 3 45 6 7 8 9

E(X) = E(Y) L]
aX) > a(Y) L]
PX <3)<P(Y<3) O]
PRB<X<7)=P@<Y<7) | [
P(X<5)=03 O

Wahrscheinlichkeit* - 1_611, WS3.1, Halboffenes Antwortformat

Die Zufallsvariable X hat den Wertebereich {0, 1, ..., 9, 10}.
Gegeben sind die beiden Wahrscheinlichkeiten P(X = 0) = 0,35 und P(X = 1) =0,38.

Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit P(X > 2)!

PX>2) =

Aussagen zu einer Zufallsvariablen* - 1_544, WS3.1, 2 aus 5
Die Zufallsvariable X kann nur die Werte 10, 20 und 30 annehmen. Die nachstehende Ta-
belle gibt die Wahrscheinlichkeitsverteilung von X an, wobei a und b positive reelle Zahlen
sind.

k 10 | 20 | 30
PX=kK| a b a

Kreuzen Sie die beiden zutreffenden Aussagen an!

Der Erwartungswert von X ist 20.

Die Standardabweichung von X ist 20.

a+b=1

P10<X<30)=1

OOgja| .

PX < 10) = P(X > 10)

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024
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Zufallsexperiment* - 1_519, WS3.1, 2 aus 5

Bei einem Zufallsexperiment, das 25-mal wiederholt wird, gibt es die Ausgange ,glinstig”
und ,unglnstig“. Die Zufallsvariable X beschreibt, wie oft dabei das Ergebnis ,gtinstig*
eingetreten ist.

X ist binomialverteilt mit dem Erwartungswert 10.

Zwei der nachstehenden Aussagen lassen sich aus diesen Informationen ableiten.
Kreuzen Sie die beiden zutreffenden Aussagen an!

P(X=25)=10

Wenn man das Zufallsexperiment 25-mal durchfihrt, werden mit
| Sicherheit genau 10 Ergebnisse ,gunstig” sein.

Die Wahrscheinlichkeit, dass ein einzelnes Zufallsexperiment
,gunstig" ausgeht, ist 40 %.

| Wenn man das Zufallsexperiment 50-mal durchfihrt, dann ist der
Erwartungswert flr die Anzahl der ,glnstigen” Ergebnisse 20.

Olo0(g|d

P(X > 10) > P(X > 8)

Zufallsvariable* - 1_496, WS3.1, Offenes Antwortformat
Nachstehend sind die sechs Seitenflachen eines fairen Spielwlrfels abgebildet. Auf jeder
Seitenflache sind drei Symbole dargestellt. (Ein Wrfel ist ,fair“, wenn die Wahrscheinlich-
keit, nach einem Wurf nach oben zu zeigen, flr alle sechs Seitenflachen gleich groB ist.)

Bei einem Zufallsversuch wird der Wiirfel einmal geworfen. Die Zufallsvariable X beschreibt

die Anzahl der Sterne auf der hach oben zeigenden Seitenflache.

Geben Sie die Wahrscheinlichkeitsverteilung von X an, d.h. die moglichen Werte von X

samt zugehdriger Wahrscheinlichkeiten!

Wahrscheinlichkeitsverteilung* - 1_472, WS3.1, Halboffenes Antwortformat

Der Wertebereich einer Zufallsvariablen X besteht aus den Werten x_, x,, x

Man kennt die Wahrscheinlichkeit P(X = x,) = 0,4. AuBerdem weil3 man, dass x, doppelt so

wahrscheinlich wie x, ist.

Berechnen Sie P(X = x,) und P(X = x,)!

P(X=x,) =

PX=x,) =

Wabhrscheinlichkeit Verteilung

1?52 %

Stand: 16.03.2024 | 7



M MATHAGO
Erwartungswert* - 1_447, WS3.1, Offenes Antwortformat

Die nachstehende Abbildung zeigt die Wahrscheinlichkeitsverteilung einer Zufallsvariab-
len X, die die Werte k = 1, 2, 3, 4, 5 annehmen kann.

PX=k)

T R e e L

005+-20 ----p0F----4001----10¢----1 _————

Ermitteln Sie den Erwartungswert E(X)!

Gewinn beim Glicksrad* - 1_423, WS3.1, Offenes Antwortformat

Das unten abgebildete Gliicksrad ist in acht gleich groBe Sektoren unterteilt, die mit gleicher
Wahrscheinlichkeit auftreten. Flr einmaliges Drehen des Gllicksrades muss ein Einsatz

von 5 € gezahlt werden. Die Gewinne, die ausbezahlt werden, wenn das Glicksrad im
entsprechenden Sektor stehen bleibt, sind auf dem Gllicksrad abgebildet.

‘ 7 <
7T\ |
/| N\
0€ 4 . 10€
/ N
\\ > \ /
¥ 5€ 0€ \y/
o s

Das Glucksrad wird einmal gedreht. Berechnen Sie den entsprechenden Erwartungswert
des Reingewinns G (in Euro) aus der Sicht des Betreibers des Gllicksrades! Der Reinge-
winn ist die Differenz aus Einsatz und Auszahlungsbetrag.

Erwartungswert des Gewinns* - 1_399, WS3.1, Offenes Antwortformat
Bei einem Gewinnspiel gibt es 100 Lose. Der Lospreis betragt € 5. Fir den Haupttreffer
werden € 100 ausgezahlt, flr zwei weitere Treffer werden je € 50 ausgezahlt und flr funf
weitere Treffer werden je € 20 ausgezahlt. Fir alle weiteren Lose wird nichts ausgezahlt.
Unter Gewinn versteht man Auszahlung minus Lospreis.

Berechnen Sie den Erwartungswert des Gewinns aus der Sicht einer Person, die ein Los
kauft!

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024
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Diskrete Zufallsvariable* - 1_327, WS3.1, 1 aus 6

Die unten stehende Abbildung zeigt die Wahrscheinlichkeitsverteilung einer diskreten Zu-
fallsvariablen X.
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Welcher der folgenden Ausdriicke beschreibt die Wahrscheinlichkeit, die dem Inhalt der
schraffierten Flache entspricht?

Kreuzen Sie den zutreffenden Ausdruck an!

1-PX<2)

PX < 6) - PX < 2)

3
K\(
O|O0|0|0|g|O

P@3 < X < 6)

Wahrscheinlichkeitsverteilung einer Zufallsvariablen* - 1_1201, WS3.1, Konstruktionsformat
Gegeben ist die Zufallsvariable X, die nur 1, 2, 3 oder 4 als Wert annehmen kann.

Es gilt: P(X = 2) ist doppelt so groB wie P(X = 1).

Zeichnen Sie in der nachstehenden Abbildung der Wahrscheinlichkeitsverteilung von X die fehlen-
den Werte P(X=2) und P(X =23) ein.

PX=k)
1
0,8
0,6
0,4
0,24 | |
k
0 T T T T
1 2 3 4

Gewinnspiel* - 1_900, WS3.1, Offenes Antwortformat

Auf dem Etikett einer Getrankeflasche ist ein Code flr ein Gewinnspiel aufgedruckt.

¢ Die Wahrscheinlichkeit, mit diesem Code einen Gewinn von € 10 zu erzielen, betragt 1 %.
¢ Die Wahrscheinlichkeit, mit diesem Code einen Gewinn von € 2 zu erzielen, betragt 4 %.

Es gibt keine weiteren Gewinne.

Die Zufallsvariable X gibt den Gewinn (in €) flr einen Code an.

Berechnen Sie den Erwartungswert £(X).

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024 || 9
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Erwartungswerte und Standardabweichungen® - 1_1243, WS3.1, Liickentext

Gegeben sind die zwei Zufallsvariablen X und Y, die jeweils genau 7 ganzzahlige Werte mit
positiver Wahrscheinlichkeit annehmen. Nachstehend sind die Wahrscheinlichkeitsverteilungen
far X und Y dargestellt.

PX =K)
0,4

0,3 1
0,24

0,14

0,0 !

oo —
D —

P(Y=K)
0,4

0,3

0,24

0,14

k
0,0 T | |l

Ergénzen Sie die Textllicken im nachstehenden Satz durch Ankreuzen des jeweils zutreffenden
Satzteils so, dass eine richtige Aussage entsteht.

Fur die Erwartungswerte E£(X) und E(Y) gilt ® ;
fir die Standardabweichungen o (X) und o(Y) gilt ® .
® ®
EX) <EY) O oX)<a(v) U]
EX) = £Y) O aX) = a(Y) UJ
EX) > E(Y) O oX)>a(v) ]

Wahrscheinlichkeitsverteilung* - 1_1266, WS3.1, Offenes Antwortformat

In der nachstehenden Abbildung ist die Wahrscheinlichkeitsverteilung der Zufallsvariablen X dar-
gestellt.

PX=k)
0,5

0,44
0,3
0,21

0,14

Die Zufallsvariable X nimmt nur die Werte 1, 2 und 4 mit einer positiven Wahrscheinlichkeit an.

Ermitteln Sie den Erwartungswert E(X).

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024
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Binomialverteilung* (1_1291) - WS3.2 - 2 aus 5

Gegeben sind die finf Zufallsvariablen X, X,, X;, X, und X;, die nur ganzzahlige Werte von O bis 8
annehmen. Deren Wahrscheinlichkeitsverteilungen sind in den unten stehenden Abbildungen
dargestellt.

Kreuzen Sie die beiden Abbildungen an, die einer Binomialverteilung entsprechen kénnen.

[2 aus 5]

PX, =K)
L] |«
1 T ¥ T 1 T 1 T 1
01 2 3 4 5 6 7 8
PX, =K)
I [ 11 Ik
T T T T T T T T T
01 2 3 4 5 6 7 8
PX, =K)

1 | I 1k
1 T T 1 T 1 T 1
01 2 3 4 5 6 7 8
PX, = k)
| | | l 1 1 lk
T T T 1 T 1 T T
01 2 3 4 5 6 7 8
PX, = k) ‘

g | | y
1 T T T 1 T T T 5
0 1 2 3 5 6 7 8

Glicksrad* (1_1290) - WS3.1 - Offenes Antwortformat

In der Mitte des unten abgebildeten Gliicksrads ist ein Zeiger montiert. Flr jede Drehung des
Zeigers gilt:

Der Zeiger bleibt in jedem Sektor mit der Wahrscheinlichkeit % stehen.

Die Gewinne, die ausbezahlt werden, wenn der Zeiger im entsprechenden Sektor stehen bleibt,
sind auf dem nachstehend abgebildeten Gllicksrad angeschrieben (a € R*).

Der Zeiger wird 1-mal gedreht.

Die Zufallsvariable X gibt dabei die Hohe des ausbezahlten Gewinns an.
Flr den Erwartungswert in Euro gilt: £(X) = 4,5

Ermitteln Sie a.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024 |l 11
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Wahrscheinlichkeit eines Ereignisses™ (1_1314) - WS3.1 - 2 aus 5

Ein Zufallsexperiment wird n-mal durchgefthrt (n € N mit n > 12).

Die Zufallsvariable X gibt an, wie oft ein bestimmtes Ereignis bei diesen n Durchflhrungen eintritt.
Die Wahrscheinlichkeit, dass dieses Ereignis mindestens 10-mal eintritt, betragt 35 %.

Kreuzen Sie die beiden Aussagen an, die jedenfalls zutreffen. [2 aus 5]

PX=0)=0 ]
PX<10)=035 |[]
P(X<9)<0,65 ]
PX>10)=035 |[]
PX>11)>0,4 ]

Elfmetertraining* (1_1338) - WS3.1 - Halboffenes Antwortformat

Johanna trainiert regelmaBig mit ihrer FuBballmannschaft ElfmeterschieBen.
Sie hat 5 Versuche. Die Zufallsvariable X gibt die Anzahl der dabei erzielten Tore k an.

In der nachstehenden Tabelle ist die auf Erfahrungswerten basierende Wahrscheinlichkeits-
verteilung von X dargestellt.

k 0 1 2 3 4 5
PX = k) 0,001 0,008 0,131 0,310 0,372 | PX=5)

Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass Johanna bei 5 Versuchen mehr als 3 Tore erzielt.

PX>3)=

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024 || 12
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Rookie Level

Brettspiele * (B_257)

b) Bei einem Brettspiel wird mit einem fairen Spielwrfel gewdrfelt und man rickt mit der Spielfi-
gur so viele Felder vor, wie die gewlirfelte Augenzahl angibt. Wirfelt man im ersten Wurf einen
Sechser, so wirfelt man ein zweites Mal und rickt die dabei gewdirfelte Augenzahl zusétzlich
VO.

Die Zufallsvariable X beschreibt die Anzahl der Felder, die man vorriicken darf.

— Stellen Sie eine Tabelle auf, der man alle moglichen Werte dieser Zufallsvariablen X und die
zugehorigen Wahrscheinlichkeiten entnehmen kann.

— Berechnen Sie den Erwartungswert von X.

— Interpretieren Sie die Bedeutung des Erwartungswertes in diesem Sachzusammenhang.

Gummibaerchen ziehen * (B_354)

c) Eine kleine Packung Gummibarchen enthalt 5 rote Gummibarchen und je 1 griines, 1 gel-
bes und 1 weiBes Gummibarchen. Es wird ein Gummibarchen nach dem anderen zuféllig
aus der Packung genommen und nicht wieder zurlickgelegt. Dieser Vorgang wird so
lange wiederholt, bis ein rotes Gummibarchen gezogen wird.

Die Zufallsvariable X beschreibt die Anzahl der benétigten ZUge, bis ein rotes Gummibar-
chen gezogen wird.

— Erstellen Sie eine Tabelle, der man die mdglichen Werte dieser Zufallsvariablen X und die
zugehérigen Wahrscheinlichkeiten entnehmen kann.

— Berechnen Sie den Erwartungswert von X.

— Interpretieren Sie die Bedeutung des Erwartungswertes im gegebenen Sachzusammen-
hang.

Weihnachtsmarkt * (B_479)

d) Jemand beobachtete auf dem Weihnachtsmarkt das Kaufverhalten und bestimmte die
folgenden Wahrscheinlichkeiten:

Anzahl n der Wahrscheinlichkeit flr den Kauf von
Marmeladeglaser n Marmeladeglasern pro Person

0 0,24

1 0,38

2 0,16

3 012

4

>5 0

1) Vervollstandigen Sie die obige Tabelle durch Eintragen des fehlenden Wertes.

2) Berechnen Sie den Erwartungswert fUr die Anzahl der gekauften Marmeladeglaser pro
Person.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024 || 13
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Sportgeschaeft (B_263)

d) Als Werbestrategie wird den Besuchern ein Gewinnspiel angeboten. Jeder Besucher darf
mit einem fairen Spielwlrfel, bei dem die Augenzahlen 1 bis 6 mit jeweils gleicher Wahr-
scheinlichkeit auftreten, einmal warfeln. Zeigt der Wiirfel die Augenzahl 6, gewinnt man
einen 10-Euro-Gutschein, bei der Augenzahl 5 gewinnt man einen 5-Euro-Gutschein. Bei
jeder anderen Augenzahl gewinnt man nichts.

— Berechnen Sie den Erwartungswert des Gewinns eines Besuchers.
— Interpretieren Sie die Bedeutung des Erwartungswerts im gegebenen Sachzusammen-
hang.

Muenzen (2) * (B_493)

c) In einer Geldbdrse sind 5 Ein-Euro-Mlnzen und 7 Zwei-Euro-Minzen. Dorian zieht nach-
einander und ohne Zurticklegen 2 zufallig ausgewahlte Minzen.

Die Zufallsvariable X gibt diejenigen Geldbetrage an, die Dorian erhalten kann.
P(X = x) ist die Wahrscheinlichkeit, genau den Geldbetrag x, zu erhalten.

1) Vervollstandigen Sie die nachstehende Tabelle fiir das oben beschriebene Zufallsexperi-
ment.

i

2) Berechnen Sie den Erwartungswert von X.

Kartenhaus * (B_520)

c) Beieinem Glucksspiel wird ein Kartenspiel mit 32 Karten verwendet, das genau 4 Asse
enthalt. Bryan zieht zufallig und ohne hinzusehen 1 Karte. Ist die gezogene Karte ein Ass,
so gewinnt er € 20. Ist die gezogene Karte kein Ass, so verliert er € 5.

Die Zufallsvariable X gibt den Gewinn bei diesem Spiel in € an.

1) Erstellen Sie eine Wertetabelle fir die Wahrscheinlichkeitsverteilung von X.

2) Berechnen Sie den Erwartungswert von X.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024 || 14
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Pro Level

Lego * (B_409)
c) Tobias spielt mit 5 Legosteinen: 2 Steine mit 3 Noppen in einer Reihe und 3 Steine mit
4 Noppen in einer Reihe (siehe nachstehende Abbildung).

Er zZieht zuféllig (also ohne die Anzahl der Noppen zu sehen oder zu ertasten) einen Lego-
stein nach dem anderen und legt sie aneinander. Er zieht so lange, bis die entstehende
Mauer mindestens 7 Noppen lang ist.

Das nachstehende Baumdiagramm zeigt seine méglichen Zlge und die zugehérigen
Wahrscheinlichkeiten.

— Beschreiben Sie, welches Ereignis E durch den fett gezeichneten Pfad beschrieben
wird.

Die Zufallsvariable X beschreibt die gesamte Anzahl der Noppen in der Mauer.

— Bestimmen Sie die zugehorigen Wahrscheinlichkeiten mithilfe des Baumdiagramms und
tragen Sie diese in der nachstehenden Tabelle ein.

X, 4 8 10

i

PX=x)

Die Zufallsvariable Y beschreibt die Anzahl der Zlige, die Tobias bendtigt, um eine Mauer
mit mindestens 7 Noppen zu erhalien.

— Berechnen Sie den Erwartungswert dieser Zufallsvariablen Y.

Regentage_in_Gmunden (B_253)

Die angefiihrte Tabelle zeigt die durchschnittliche Anzahl der Regentage in Gmunden (Ober-
Osterreich) fur die Monate Juni bis September.

KisHiat durchschnittliche
Anzahl der Regentage

Juni 15,2

Juli 13,8

August 12,3

September 11,0

b) In einem Hotel kostet eine bestimmte Zimmerkategorie € 75 pro Ubernachtung. Der
Hotelier hat fir den Monat August nun folgende Idee:
Hotelgaste sollen flr jeden Regentag nur mehr die Halfte bezahlen. Damit der durch-
schnittliche Zimmerpreis von € 75 erhalten bleibt, erhoht der Hotelier den offiziellen
Zimmerpreis.
— Berechnen Sie, wie hoch er den neuen Zimmerpreis ansetzen muss.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024
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Schokoriegel * (B_107)

c) In einer Schale sind zwei verschiedene Sorten Schokoriegel: 5 Riegel mit Kokos, 10 Riegel
ohne Kokos.

Man bietet lhnen folgendes Spiel an:

Sie erhalten 12 Spielmiinzen. Sie missen ohne Hinsehen 2-mal hintereinander einen
Schokoriegel aus der Schale ziehen und behalten. Jedes Mal, wenn Sie einen Schokorie-
gel mit Kokos ziehen, wird die Anzahl Ihrer Spielmiinzen verdoppelt, andernfalls wird sie
halbiert.

1) Tragen Sie im nachstehenden Baumdiagramm die Wahrscheinlichkeiten in die weien
Késtchen ein.

2) Tragen Sie im nachstehenden Baumdiagramm die Anzahl |hrer Spielmiinzen am Ende
des Spiels in die grauen Kéastchen ein.

12

mit Kokos 24 ohne Kokos 6

mit Kokos ohne Kokos mit Kokos ohne Kokos

Im Folgenden betrachtet man die Zufallsvariable X:

X ... Anzahl lhrer Spielmiinzen am Ende des Spiels

3) Tragen Sie in der nachstehenden Tabelle alle auftretenden Werte fur X und die zugeho-
rigen Wahrscheinlichkeiten ein.

Anzahl lhrer Spielminzen
am Ende des Spiels

Wabhrscheinlichkeit

4) Berechnen Sie den Erwartungswert der Zufallsvariablen X.

Brettspiel (B_288)

Bei einem Spiel gewinnt digjenige Person, die als erstes ein vorgegebenes Muster auf inrem
Spielbrett mit roten und griinen Farbsteinen ausgelegt hat.

Bei einem Spielzug wird zuerst mit 2 ZahlenwUrfeln (,normale” Wirfeln mit den Augenzahlen

1 bis 6) geworfen. Die aus den Augenzahlen gebildete Summe (Augensumme) bestimmt, wie
viele Farbsteine man auf das Spielbrett legen darf.

AnschlieBend wird flr jeden zu legenden Farbstein die Farbe gewlirfelt. Dazu wird ein spezieller
Farbwurfel mit 4 grinen und 2 roten Seiten verwendet.

Ein Spielzug besteht daher aus dem Werfen der 2 Zahlenwirfel und dem darauffolgenden
mehrmaligen Werfen des Farbwiirfels.

a) Die Augensumme der beiden Zahlenwiirfel kann als Zufallsvariable X betrachtet werden.

— Erstellen Sie eine Tabelle, in der man flr alle méglichen Augensummen der beiden Wiir-
fel die jeweilige Wahrscheinlichkeit ablesen kann.

12
— Interpretieren Sie den Ausdruck Y (i - P(X =/)) = 7 im gegebenen Sachzusammenhang.
i=2

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024



Whuerfelspass * (B_499)

Wiirfelspal ist ein Spiel, das mit herkémmlichen fairen SpielwUrfeln gespielt wird, bei denen die
Augenzahlen 1 bis 6 jeweils mit gleicher Wahrscheinlichkeit als Wirfelergebnis auftreten.

Die Spieler/innen mussen Auftrage erflllen.

b) Auftrag ,Nur nicht 2

Z|

L

MATHAGO

Wabhrscheinlichkeit Verteilung

Es werden 5 Wiirfel gleichzeitig geworfen. Zeigt dabei kein einziger Wiirfel die Augenzahl 2,
so erhalt man 10 Punkte. FUr jeden Wrfel, der die Augenzahl 2 zeigt, werden 2 Punkte von
diesen maximal erreichbaren 10 Punkten abgezogen.

Die Zufallsvariable X beschreibt die Anzahl der Wrfel, die dabei die Augenzahl 2 zeigen.

In der nachstehenden Tabelle sollen die Wahrscheinlichkeitsverteilung der Zufallsvariablen X
und die Anzahl der jeweils erreichten Punkte dargestellt werden.

X, 0 1 2 3 4 5
P(X =x)

(gerundete 0,4019 0,4019 0,0322 0,0032 0,0001
Werte)

erreichte %€

Punkte

1) Vervollstandigen Sie in der obigen Tabelle die Zeile ,erreichte Punkte".
2) Erganzen Sie in der obigen Tabelle die fehlende Wahrscheinlichkeit.

3) Bestimmen Sie den Erwartungswert fiir diejenige Zufallsvariable, die die Anzahl der er-
reichten Punkte beschreibt.

Spielshow * (B_574)

a) Ein Gllcksrad ist in die Sektoren A, B, C, D und E unterteilt.

In der Mitte des Glticksrads ist ein drehbarer Zeiger montiert,
der im Rahmen einer Spielshow gedreht wird.
(Siehe nebenstehende Abbildung.)

&
75

Die Wahrscheinlichkeit, dass der Zeiger des Glicksrads nach einer Drehung auf einen be-
stimmten Sektor zeigt, ist direkt proportional zum Winkel des jeweiligen Sektors.

Zeigt der Zeiger auf den Sektor A, so werden 10 Punkte gewonnen.
Zeigt der Zeiger auf den Sektor B, so werden 16 Punkte gewonnen.
Zeigt der Zeiger auf den Sektor C, so werden 20 Punkte gewonnen.
Zeigt der Zeiger auf den Sektor D, so werden 25 Punkte gewonnen.
Zeigt der Zeiger auf den Sektor E, so werden 31 Punkte verloren.

Die Zufallsvariable X beschreibt die Anzahl derjenigen Punkte, die nach einmaligem Drehen
des Zeigers gewonnen bzw. verloren werden.

1) Vervollstandigen Sie die nachstehende Tabelle durch Eintragen der fehlenden Wahrschein-

lichkeiten.
Sektor A B C D E
X; 10 16 20 25 -31
PX=x)

2) Berechnen Sie den Erwartungswert von X.

3) Interpretieren Sie den Erwartungswert von X im gegebenen Sachzusammenhang.

Stand: 16.03.2024
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Gewinnspiele * (B_599)
Bei den in dieser Aufgabe behandelten Gewinnspielen wird ein fairer Spielwdiirfel geworfen, bei

dem die Augenzahlen 1 bis 6 jeweils mit gleicher Wahrscheinlichkeit als Wirfelergebnis auftreten.
Dabei wird der Spielwiirfel 2-mal hintereinander geworfen.

a) Beim 2-maligen Werfen eines Spielwdrfels gibt es 36 mogliche Wurfelergebnisse.

1) Vervollstandigen Sie die nachstehende Tabelle durch Eintragen der entsprechenden
Zahlen.

Anzahl der mdglichen Wirfelergebnisse, bei denen ...
die Augenzahl beim 2. Wurf | beide Augenzahlen gleich die Augenzahl beim 2. Wurf
kleiner als beim 1. Wurfist | sind groBer als beim 1. Wurf ist

15

2) Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass die Augenzahl beim 2. Wurf kleiner als beim
1. Wurf ist.

P(,die Augenzahl ist beim 2. Wurf kleiner als beim 1. Wurf*) =

Folgende Bedingungen gelten fur ein Spiel:

Ist die Augenzahl beim 2. Wurf kleiner als beim 1. Wurf, so gewinnt man 5 Euro.
Ist die Augenzahl beim 2. Wurf gréBer als beim 1. Wurf, so gewinnt man 3 Euro.
Sind die beiden Augenzahlen gleich, so verliert man 10 Euro.

3) Berechnen Sie den Erwartungswert fir den Gewinn bei diesem Spiel.

Avengers * (B_608)
c) Auf einer bestimmten Online-Plattform werden Filme mit 1 bis 5 Sternen bewertet.

In der nachstehenden Tabelle sind die Bewertungen aller 23 MARVEL™-Filme (Stand 2019)

eingetragen.
Anzahl der Filme | Bewertung in Sternen
1 * % * (3)
6 * kx4 (3,5)
15 * %k %k (4)
1 * % % Kk ¥r (4,5)

Die Bewertungen dieser 23 Filme sollen in einem Kreisdiagramm dargestellt werden.

1) Vervollstandigen Sie das nachstehende Kreisdiagramm durch Einzeichnen der ent-
sprechenden 4 Sektoren.

Die Zufallsvariable X gibt die Anzahl der Sterne eines aus diesen 23 Filmen zuféllig ausgewahlten
Films an.

2) Berechnen Sie den Erwartungswert £(X).

Daniela wahlt 2 verschiedene dieser 23 Filme zuféllig aus.

3) Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass beide Filme jeweils eine Bewertung von
mindestens 4 Sternen haben.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024
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Vergniigungspark (4) (B_293)
¢) Im Vergnigungspark wird es einen Gllicksspielautomaten mit den 3 nachstehend darge-
stellten Radern geben.

Wirft man eine 1-Euro-Miinze ein, drehen sich die Rader unabhangig voneinander und
kommen nach einer kurzen Zeit zum Stillstand, wobei pro Rad genau eine zufallige Zahl
sichtbar ist. Die Zufallsvariable X bezeichnet die Anzahl der sichtbaren Einsen auf den

3 Radern.

— Ordnen Sie den beiden Wahrscheinlichkeiten jeweils die passende Berechnung aus
Abis D zu. [2 zu 4]

= t.2.1.8.2,1.83.1.1
PX=1) A 2327232333
P(X > 1) B |1-3.12
c |1.1.1,3. 21,311
13 2V4'3 2433
T 11
D |T-7'32

Erscheint auf allen 3 Radern die Zahl 1, so ist der Gewinn G = € 5. Erscheint auf allen
3 Réadern die Zahl 0, so ist der Gewinn G = € 2. Bei allen anderen Resultaten verfallt der
Einsatz, also G = € -1.

— Berechnen Sie den zu erwartenden Gewinn flir diesen Gllicksspielautomaten.

Wiirfelspiel* (b) - 2_104, WS3.1, Offenes Antwortformat

Bei einem Wrfelspiel werden verschiedene Wirfel mit jeweils 6 Seitenflachen verwendet.
Bei allen verwendeten Wiirfeln tritt bei jedem Wurf jede Seitenflache mit der gleichen Wahr-
scheinlichkeit wie jede der anderen Seitenflachen auf. Die Ergebnisse verschiedener Wiirfe
sind voneinander unabhangig.

Es werden die 3 Wurfeltypen A, B und C verwendet. In der nachstehenden Abbildung sind
deren Seitenflachen dargestellt.

Seitenflachen von Typ A D D l:‘ E [:| B
Seitenflachen von Typ B E B ‘Z‘ E‘ B D
Seitenflachen von Typ C ‘Z’ ’Z’

b) Die Zufallsvariable X, bzw. X bzw. X, gibt die Augenzahl beim Wurf eines Wiirfels vom
Typ A bzw. B bzw. C an. Eine dieser drei Zufallsvariablen hat einen ganzzahligen Erwar-
tungswert.

1) Geben Sie diesen ganzzahligen Erwartungswert an.

Die beiden anderen Zufallsvariablen haben die gleiche Standardabweichung.

2) Berechnen Sie diese Standardabweichung.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung

Stand: 16.03.2024
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Mensch argere dich nicht (2_130)

a) In einem Stoffsackchen befinden sich 4 rote, 4 gelbe und 4 blaue Spielfiguren eines
,Mensch &rgere Dich nicht"-Spieles. Isabella zieht zufallig und ohne Zurlicklegen 4 Spiel-
figuren.

1) Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass alle 4 gezogenen Spielfiguren rot sind.

Isabella hat alle roten Spielfiguren entnommen. Das Stoffsédckchen enthalt also nur mehr die
4 gelben und die 4 blauen Spielfiguren.

Nun zieht Fatima so oft ohne Zurlicklegen je 1 Spielfigur, bis sie alle 4 gelben Spielfiguren
gezogen hat.

Die Zufallsvariable X beschreibt die Anzahl der Zlge k, die Fatima bendtigt, bis sie alle 4 gelben
Spielfiguren gezogen hat. Durch die nachstehende Tabelle ist die Wahrscheinlichkeitsverteilung
der Zufallsvariablen X gegeben.

k 4 5 6 & 8
1 10 20
P(X: k) % u % ﬁ v

2) Berechnen Sie u und v.

U=

V=

Kompensationspriifungsaufgaben

AHS Juni 2022 Kompensationspriifung 6 Aufgabe 4

Das nachstehend abgebildete Gllicksrad ist in die drei unterschiedlichen Sektoren T, H und N
unterteilt.

In der Mitte des Gillicksrads ist ein drehbarer Zeiger montiert, der bei jedem Spiel einmal gedreht
wird und in einer zufalligen Position anhalt. Die Ergebnisse der Drehungen sind voneinander un-
abhangig.

Der Sektor H nimmt 1@ der Flache des Gllicksrads ein.
Der Sektor N nimmt die Halfte der Flache des Gllicksrads ein.

b) Der Zeiger des Gliicksrads wird 1-mal gedreht.

Eine Person bezahlt vor der Drehung des Zeigers des Gllicksrads einen Einsatz von 2 Euro.
Bleibt der Zeiger im Sektor T stehen, so bekommt die Person nur den Einsatz zurlick und ge-
winnt nichts.

Bleibt der Zeiger im Sektor H stehen, so bekommt die Person den Einsatz zurlick und ge-
winnt zusatzlich 4 Euro.

Bleibt der Zeiger im Sektor N stehen, so verliert die Person den Einsatz.

Die Zufallsvariable X beschreibt die Hohe des Gewinns dieser Person.

1) Berechnen Sie den Erwartungswert von X.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024
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AHS Juni 2021 Kompensationsprufung 6 Aufgabe 5
Aufgabenstellung:

In einer Kiste mit 30 Ballen befinden sich 14 rote und 16 gelbe Bélle.

Marie zieht zufallig und ohne Zurticklegen nacheinander 2 Bélle aus der Kiste.

— Ermitteln Sie die Wahrscheinlichkeit, dass Marie dabei 2 Bélle gleicher Farbe zieht.
Leitfrage:

In einer anderen Kiste mit 4 Ballen befinden sich 3 weiBe Bélle und 1 griiner Ball.
Eva zieht zufallig und ohne Zurticklegen, bis sie den griinen Ball zieht.

Die Zufallsvariable X gibt die Anzahl der gezogenen Balle an. Nimmt X den Wert 2 an, so bedeutet
das, dass der erste Ball weif3 und der zweite Ball gruin ist.

— Berechnen Sie den Erwartungswert von X.

AHS Juni 2021 Kompensationspriifung 2 Aufgabe 5

Auf einem Rubbellos gibt es 3 Felder. Jedes dieser Felder zeigt beim Aufrubbeln mit der Wahr-

scheinlichkeit % ein Pinguin-Symbol und mit der Wahrscheinlichkeit % ein Fisch-Symbol.

Bei 3 Pinguin-Symbolen gewinnt man 9 Euro, bei 3 Fisch-Symbolen gewinnt man 3 Euro, in allen
anderen Fallen gewinnt man nichts.

Aufgabenstellung:

— Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass man mit 2 Rubbellosen 18 Euro gewinnt.

Leitfrage:

Die Zufallsvariable X gibt den Geldbetrag (in Euro) an, den man mit 2 Rubbellosen gewinnen kann.
— Geben Sie alle Werte an, die die Zufallsvariable X annehmen kann.

Werte der Zufallsvariablen X:

— Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit P(X = Q).

AHS Janner 2023 Kompensationsprifung 1 Aufgabe 4

b) Alex nimmt an einem Gewinnspiel teil. Bei diesem Gewinnspiel wird ein fairer sechsflachiger
Worfel mit den Augenzahlen 1, 2, 2, 3, 3 und 3 einmal gewaorfen.

Der Spielleiter nimmt vor dem Wirfelwurf von Alex einen Einsatz von e Euro ein.
Zeigt der Wuirfel die Augenzahl 1, so zahlt der Spielleiter an Alex x Euro.
Zeigt der Wiirfel die Augenzahl 2, so zahlt der Spielleiter an Alex 2 Euro.
Zeigt der Wurfel die Augenzahl 3, so zahlt der Spielleiter an Alex nichts.

Der Spielleiter weil3 aus Erfahrung, dass er pro Wiirfelwurf einen Gewinn in Hohe von
0,50 Euro erwarten kann.

1) Stellen Sie mithilfe von e eine Gleichung zur Berechnung von x auf.

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024
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LOosungen

Grundkompetenzen

Losungserwartung: Wahrscheinlichkeiten einer Zufallsvariablen* - 1_851, WS3.1, 1 aus 6

a=0,1
b=0,6

Loésungserwartung: Wahrscheinlichkeiten* - 1_826, WS3.1, 1 aus 6

PX<2)=04 X

P(X>1)=0,7 X

Losungserwartung: Wahrscheinlichkeitsverteilung* - 1_779, WS3.1, 1 aus 6

Die Wahrscheinlichkeit, hochstens zwei weie Kugeln zu
ziehen, ist 0,9.

Die Wahrscheinlichkeit, mindestens eine schwarze Kugel
zu ziehen, ist 0,9.

Losungserwartung: Spielkarten* - 1_731, WS3.1, 1 aus 6

=1:249:3.2,5,8,2.2,4,8.2.1_
EP =123 Rugagt8r 5 i 53 divpimnaeid

Losungserwartung: Haufigkeit von Nebenwirkungen* - 1_707, WS3.1, 1 aus 6

maogliche Vorgehensweise:
Die Zufallsvariable X beschreibt die Anzahl an von dieser Nebenwirkung betroffenen Personen.

n = 50000

p =0,0001

EX)=n-p=50000-0,0001 =5

Die erwartete Anzahl an von dieser Nebenwirkung betroffenen Personen ist mindestens 5.

Loésungserwartung: Wahrscheinlichkeit bestimmen* - 1_587, WS3.1, 1 aus 6

P(4<X<T7)~055
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Losungserwartung: Vergleich zweier Wahrscheinlichkeitsverteilungen* - 1_635, WS3.1, 1 aus 6

EX) = E(Y)

PX <3)<P(Y<3)

Loésungserwartung: Wahrscheinlichkeit* - 1 611, WS3.1, 1 aus 6
PX>2)=1-(PX=0)+PX=1)=0.27

Losungserwartung: Aussagen zu einer Zufallsvariablen* - 1_544, WS3.1, 1 aus 6

Der Erwartungswert von X ist 20.

PI0<X<30)=1 X

Losungserwartung: Zufallsexperiment* - 1_519, WS3.1, 1 aus 6

Die Wahrscheinlichkeit, dass ein einzelnes Zufallsexperiment <
,glnstig” ausgeht, ist 40 %.

Wenn man das Zufallsexperiment 50-mal durchftihrt, dann ist der
Erwartungswert fur die Anzahl der ,,glinstigen“ Ergebnisse 20.

Losungserwartung: Zufallsvariable* - 1_496, WS3.1, 1 aus 6

Die Zufallsvariable X kann die Werte x, =0, x,=1 und X, =2 annehmen.

Es qilt:

PX=0)=+ PX=1)=

olw
olno

, PX=2)=

ol—

Lésungserwartung: Wahrscheinlichkeitsverteilung* - 1_472, WS3.1, 1 aus 6

Lésungserwartung: Erwartungswert* - 1_447, WS3.1, 1 aus 6
EX)=28

Losungserwartung: Gewinn beim Glucksrad* - 1_423, WS3.1, 1 aus 6

g e a. _5 =
G=5 (4 5+4- 10+ 15)_8 = G=063€
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Loésungserwartung: Erwartungswert des Gewinns* -1 399, WS3.1, 1 aus 6

. _2 . 5 o9_5__
E=—ds100 + 2550 + 755 20~ 5= -2

oder:

-9 5, 5 . L2l 1 o5__
E=vqo0 O +7po5 1o +q00 4+ 705 90 =-2

Der Erwartungswert des Gewinns betragt € -2.

Losungserwartung: Diskrete Zufallsvariable* - 1_327, WS3.1, 1 aus 6

Losungserwartung: Wahrscheinlichkeitsverteilung einer Zufallsvariablen* - 1_1201, WS1.2, 1 aus 6

P(X = k)
1 -
0,8
0,6
0,4
0,2
k
o
1 2 3 4

Losungserwartung: Gewinnspiel* - 1_900, WS1.2, 1 aus 6

0,01-10+0,04-2=0,18
EX)=0,18 €

Losungserwartung: Erwartungswerte und Standardabweichungen* - 1_1243, WS2.2, Halboffenes
Antwortformat

EX) <E(Y)

oX)>a(v)

Losungserwartung: Wahrscheinlichkeitsverteilung* - 1_1266, WS3.1, Offenes Antwortformat

EX)=1-02+2-05+4-03=24
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Losung: Binomialverteilung* (1_1291)
PX, =K)
| I

1 ! | 1 1 1 ! Ik
0O 1 2 3 4 56 6 7 8
PX, =k

3 L K
CI) 1I é 3 4 5 6 7 EIS

Ldsung: Glucksrad* (1_1290)

—a-340.2.1,4.5.1
45=a 8+2 a 8+4 a 8

a=4

Losung: Wahrscheinlichkeit eines Ereignisses* (1_1314)

P(X <9)<0,65
PXX >10)=0,35

Losung: Elfmetertraining* (1_1338)

PX>3)=1-(0,001 + 0,008 + 0,131 + 0,31) = 0,55

Wabhrscheinlichkeit Verteilung

Stand: 16.03.2024
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Rookie Level
Brettspiele * (B_257) Lésung
b)
x | 1|2 |38 |45 |7 ][8]9]|10]11]12
1] 1 1 1 1 1 [EE [ 1
PX=x)| 5 | & | 5 | 6 | 5 |3 |3 |3 |3 |3 | 3

EX) =%+% ~ 4,08

Der Erwartungswert gibt an, um wie viele Felder man im Mittel vorrlicken darf, wenn man oft
spielt.

Gummibaerchen ziehen * (B_354) Losung

9 [= 1 2 3 4
5 3.56_15 3.2 5_56 |32 15_1
B =) 8 8756 87656 |87 6 5756
Eij= ] - B2 53 . L

8 56 56 56

Der Erwartungswert gibt an, wie viele Zlige man im Mittel bendtigt, bis ein rotes Gummi-
barchen gezogen wird.

Weihnachtsmarkt * (B_479) Lésung

d1)

Anzahl n der Wahrscheinlichkeit fir den Kauf von
Marmeladegléser | n Marmeladeglésern pro Person

0 0,24

1 0,38

2 0,16

3 0,12

4 0,1

>5 0

d2) 0-024+1-038+2-0,16+3-0,12+4-0,1=1,46

Der Erwartungswert fur die Anzahl der gekauften Marmeladeglaser pro Person betragt 1,46.

Sportgeschaeft (B_263) Losung

d) E(,Gewinn*) = 10 -% B % =250

Der Erwartungswert betragt € 2,50.

Der Erwartungswert beschreibt den mittleren Gewinn pro Person unter der Annahme, dass
eine groBe Anzahl an Personen an diesem Spiel teilnimmt.
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Muenzen (2) * (B_493) L6sung

cl)
X, 2 3 4
5. 4_5 5.7 .,.35 7.6 _7
Pe=x) 12 11733 1211 2766 12 1122
c2) E(X):2-%+34%+4-%:%:3,166._

Der Erwartungswert betragt rund € 3,17.

Kartenhaus * (B_520) Lésung

c1)
X -5 20
7 1
=% s 8
c2) E)=-5-L+20-L=-12=-1,875
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Pro Level

Lego * (B_409) Losung

c) E ist das Ereignis, dass 2 Steine mit 4 Noppen gezogen werden.

X, 7 8 10
2 Bz i 6 3 1 3 2 1 1
PX=x)| 5 2*5' 210 | 52" | 5% "1
Y, 2 3
PiY=y)| 09 0,1

EY)=2:09+3:0,1=21

Regentage in Gmunden (B_253) Lésung

b)  Formel fir den Erwartungswert: E(X) = X x; - p;
A ... Preis des Angebots
Wahrscheinlichkeit fr einen Regentag im August: p, = 132—3 =0,397
75=0397-A-05+(1-0,397)-A
75=08015-A
A =93,56

Der Hotelier miisste einen Preis von € 93,56 pro Ubernachtung veranschlagen, um mit einem
durchschnittlichen Preis von € 75 pro Ubermachtung auszusteigen.

Schokoriegel * (B_107) L6sung

c1und c2)
12
15 15
:
A4
14

48

12 12
c3) Anzahl lhrer Spielmiinzen 48 12 3
am Ende des Spiels
Wahrscheinlichkeit == |22 0-10 10.5.3

2 10 3 _8i
C4) E(X)=48'§+ 12.ﬁ+3.7=7=11’57“'

Brettspiel (B_288) Ldsung

a)

Augensumme x, | 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12

» (2 | & |4 | 66 |6 | &8 [ 2T
Zde 36 |36 |36 |36 |36 |36 |36 |36 |36 |36 |36

Mit dem Ausdruck wird der Erwartungswert der Zufallsvariablen X berechnet. Man kann

erwarten, dass man bei oftmaliger Wiederholung des Spielzugs im Mittel 7 Farbsteine pro
Runde auf das Spielbrett legen darf.
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Wuerfelspass * (B_499) Lésung
b1 und b2)

X 0 1 2 3 4 5

P(X =x)

(gerundete | 0,4019 | 0,4019 | 0,607 | 0,0822 | 0,002 | 0,0001

Werte)

erreichte

Punkte 10 8 6 4 0

PX=2)=1-0,4019 - 0,4019 - 0,0322 - 0,0032 - 0,0001 = 0,1607

b3) 0,4019-10+ 0,4019-8 + 0,1607 - 6 + 0,0322 - 4 + 0,0032 - 2 = 8,33...

Spielshow * (B_574) Lésung

al)

Der Erwartungswert betragt rund 8,3 Punkte.

Sektor

A B c D E
X 10 16 20 25 -31

—x) |0 - 40 _ 80 _ 100 _ 1o _
PX=x) | 355=0083... |25 =0,111... | 225= 0,222... | 225 = 0.277... | 325= 0,305...

a2) Ep)=10-3% +16.39 ,09. 80 | 55.100 34 110 _ 455

360

360

360

360

360

a3) Der Erwartungswert gibt an, dass im Mittel rund 4,5 Punkte pro Spiel gewonnen werden

(wenn das Spiel sehr oft durchgeflihrt wird).

Lésung: Gewinnspiele * (B_599)

al)

a2) P(,die Augenzahl ist beim 2. Wurf kleiner als beim 1. Wurf") = % =0,4166...

Anzahl der méglichen Wiirfelergebnisse, bei denen ...

die Augenzahl beim 2. Wurf | beide Augenzahlen gleich die Augenzahl beim 2. Wurf
kleiner als beim 1. Wurf ist | sind groBer als beim 1. Wurf ist
15 6 15

a3) X ... Gewinn in Euro

-5.15_
E(X)=5-32-10

Der Erwartungswert flr den Gewinn bei diesem Spiel betragt rund 1,7 Euro.

6

.8, g.15_
36+3 36 = 1,66...

Wabhrscheinlichkeit Verteilung

Die gesuchte Wahrscheinlichkeit kann auch mithilfe der Binomialverteilung ermittelt wer-
den. Man erhélt dabei: P(X = 2) = 0,16075...

Stand: 16.03.2024
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Losung: Avengers * (B_608)

cl)

E

3 bzw. 4,5 Sterne: 15,7°
3,5 Sterne: 93,9°
4 Sterne: 234,8°
(Werte gerundet)
c2) E(X)=;—3-3+%-3,5+£-4+21—3-4.5=3,847..A

16 .15 _120 _
c3) 3532 =253=0,4743...

Die Wahrscheinlichkeit betragt rund 47,4 %.
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All Star Level
Vergnigungspark (4) (B_293) Losung
c) 121,32 1.3 11
PX=1 A 12 32%4'33%'232
3. 1.1
PX = 1) B B 1- 55
111,321 311
C |7232%2'32%2'332
11 1
T 132
Gewinnerwartung =
1 2 1 3 1 1 1.2 1 3.1 1\_o_
Bt B ) =l giegnle. T RS

Loésungserwartung: Wirfelspiel* (c) - 2_104, WS3.2, Halboffenes Antwortformat

b1) E(X)=5
b2) o(X,) = o(Xy) =1,067...
Ldsung: Mensch argere dich nicht (2_130)

al) - =2.5.2 =0,0020...

Wabhrscheinlichkeit Verteilung

Stand: 16.03.2024
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Kompensationspriifungsaufgaben

AHS Juni 2022 Kompensationsprifung 6 Aufgabe 4
—o.1,4.1,0.3__
b1) EX)=-2 2+4 8+O 8= 0,5

AHS Juni 2021 Kompensationsprifung 6 Aufgabe 5

Losungserwartung zur Aufgabenstellung:

14 13 16 15_211 _ ~ 9
30 20 %30 29 435 - 04890 ~485%

Losungsschlissel:

Der Grundkompetenzpunkt ist genau dann zu geben, wenn die Wahrscheinlichkeit richtig ermittelt
wird.

Losungserwartung zur Leitfrage:
Erwartungswert: 1- P(X=1)+2-P(X=2)+3-P(X=3)

—4.1,0.31. 4321 _,.8,
=tg+2 g3yt

+4-PX=4)
2 1_
37272°
Losungsschlissel:

Der Leitfragenpunkt ist genau dann zu geben, wenn der Erwartungswert richtig berechnet wird.

AHS Juni 2021 Kompensationsprifung 2 Aufgabe 5

Losungserwartung zur Aufgabenstellung:

= gg-oores

Die Wahrscheinlichkeit betragt rund 1,6 %.
Losungsschlussel:

Der Grundkompetenzpunkt ist genau dann zu geben, wenn die Wahrscheinlichkeit richtig berechnet
wird.

Losungserwartung zur Leitfrage:

Werte der Zufallsvariablen X: 0, 3, 6, 9, 12, 18

Fir 1 Rubbellos gilt: A(,drei Pinguine) = P(,drei Fische") = 1

P(,anderes Ergebnis) = g

[00]

—0=8.6_36_
F’(X_O)_8 5= =0,5625
Die Wahrscheinlichkeit betragt 56,25 %.
Losungsschlussel:

Der Leitfragenpunkt ist genau dann zu geben, wenn die richtigen Werte der Zufallsvariablen X
angegeben werden und die Wahrscheinlichkeit richtig berechnet wird.

AHS Janner 2023 Kompensationsprifung 1 Aufgabe 4

ST B T A
b1)ef(x le2-140 2)_0,5

Wabhrscheinlichkeit Verteilung Stand: 16.03.2024
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