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Wiederholung: Zufallsexperiment, Ergebnismenge und
Ereignis

Bevor wir in die Stochastik der Oberstufe einsteigen, wiederholen wir zunédchst die drei
elementarsten Begriffe der Wahrscheinlichkeitsrechnung.

Zufallsexperiment
Ein Zufallsexperiment ist ein Experiment mit folgenden Eigenschaft en:

e Das Experiment kann unter gleichen Bedingungen beliebig oft wiederholt
werden.

e Alle mdglichen Ergebnisse sind eindeutig festgelegt.

e Es gibt mindestens zwei mogliche Ergebnisse.

Standardbeispiel: Werfen zweier Wiirfel

Dieses Zufallsexperiment, auf das wir uns im Folgenden immer wieder
beziehen werden, besteht aus dem Werfen zweier handelstblicher
Wirfel (= idealer Wiurfel). Es werden die beiden Augenzahlen
betrachtet und diese addiert. Dieser Wert ist das Ergebnis des
Zufallsexperiments.

Die Ergebnismenge 2 beinhaltet alle mdglichen Ergebnisse eines Zufallsexperiments.

{1 in unserem Standardbeispiel:

0 =1{2;3;4,5;6;7;8;9;10; 11; 12}
Anmerkung:

Wirde man lediglich die Augenzahlen der beiden Wirfel betrachten und sie nicht
addieren, ware die Ergebnismenge

0 =1{11;12;...;16;21;22; ...; 26; ...; 61; 62; ...; 66}.

Im Fach Mathematik, gerade in der Stochastik, gilt die Devise: Aufgabenstellung genau
lesen!
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Ein Ereignis ist eine Teilmenge der Ergebnismenge.

Ereignisse werden in der Regel mit GroRbuchstaben bezeichnet.

Beispiele von Ereignissen in unserem Standardbeispiel:
A = Augensumme ist gerade = {2; 4; 6; 8; 10; 12}

(wird nun z. B. die Augensumme 8 gewdirfelt, sagt man, das Ereignis A ist eingetreten.)
B = Augensumme ist eine Primzahl ={2; 3; 5; 7; 11}
C = Augensumme ist kleiner als 20 = 0

D = Augensumme betragt 1 ={1

Anmerkung:

Besteht eine Ergebnismenge aus n Elementen, gibt es 2" Ereignisse. In unserem
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Standardbeispiel gébe es also = 2048 verschiedene Ereignisse. Dazu gehoren auch die

Lprimitiven” Ereignisse 0 (gesamte Ergebnismenge) und {} (leere Menge), die es bei
jedem Zufallsexperiment gibt.

Weitere Fragestellungen zu unserem Standar dbeispiel:

1. Prufe, ob die Wahrscheinlichkeit aller Augensummen gleich groR ist.

2. Ermittle, welche Augensumme die groRte Wahrscheinlichkeit besitzt.
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Da die Summe der Wahrscheinlichkeiten aller Ergebnisse 1 betragt, ergibt sich fir die

Gewinnchance fur 10 €

125 25 1 5
- —— ———=— ~69%
216 72 216 72

Nun haben wir zu dem Wert der Zufallsvariable X die zugehdrige Wahrscheinlichkeit
berechnet. Fassen wir unsere Ergebnisse in einer Wertetabelle zusammen:

-5 5 10 15

P(X = x,) 125 57,9 % 25 34,7 % > 6,9 % ! ~o46 0
= X; — & , — & , — R B, — &0,
‘ 216 ° 1 72 ° | 72 ° 1216 °

(x; steht hier fur den konkreten Wert der Zufallsvariable X)

Wahrscheinlichkeitsverteilung

Die Funktion, die jedem Wert x; der Zufallsvariable X die zugehérige

Wahrscheinlichkeit P(X = x;) zuordnet, heil3t

Die obige Wertetabelle gibt also die Wahrscheinlichkeitsverteilung der Zufallsvariable X fir
das Spiel ,,Chuck a luck” an.
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Anzahl der Blicher | Anordnungsmdglichkeiten

1 1
2 2
3 6

Jetzt kommt zu guter Letzt noch das Geschichtsbuch hinzu. Beginnen wir die Anordnung
gleich mit diesem an erster Position, ergeben sich fiir diesen Fall (siehe Tabelle) sechs
Maoglichkeiten die anderen drei Bucher auf die Positionen zwei, drei und vier zu verteilen.
Ebenso ergeben sich sechs Mdglichkeiten mit den anderen Bichern an jeweils erster

Position, insgesamt also 4 - 6 = 24 Mdglichkeiten.

Anzahl der Bicher | Anordnungsmdglichkeiten
1 1
2 2
3 6
4 24

Wirden wir nun zusétzlich ein finftes Buch hinzufiigen, gabe es 5-24 = 120
Moglichkeiten.

Entsprechend dieses Prinzips kdnnen wir nun folgende verallgemeinerte Aussage treffen:

Flr n Objekte gibt es

n-n-1)-n—-2)-...-2-1

1interachiedliche Manlichkeiten (Permiitatinnen) diese anziinrdnen

Bei der Frage, wie viele Moglichkeiten es gibt, 45 Gegenstande auf unterschiedliche Weise

anzuordnen, wére es mihselig und zeitaufwendig, das Produkt 45 - 44 - 43 - ... -1 in den
Taschenrechner einzugeben. Aus diesem Grund besitzen die meisten Taschenrechner die

Fakultat-Taste, welche mit dem Symbol n! beschriftet ist.
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