Haus 7: Gute Aufgaben

Sachinformationen , Daten, Haufigkeiten und Wahrscheinlichkeiten*

Mathematisch gesehen lasst sich die Eintrittswahrscheinlichkeit E eines Ereignisses
eindeutig berechnen: Sie ist allgemein definiert als der Quotient aus der Anzahl der
glnstigen Féalle durch die Anzahl aller mdglichen Falle.

Anzahl der fir E ginstigen Ergebnisse

Anzahl aller maglichen Ergebnisse,
sofern sie gleich maglich sind

Auf diese Weise lassen sich die Wahrscheinlichkeiten fiir verschiedenste Glicksspiele
bestimmen. Beispielhaft werden an dieser Stelle die Wahrscheinlichkeiten berechnet, die in
der auf dieser Seite vorgestellten Lernumgebung gefragt sind:

1. Welche Ziffer tritt beim Wirfeln mit einem Wurfel am wahrscheinlichsten auf?

Ein Wurfel hat 6 Flachen, auf die er fallen kann. Somit ist die Anzahl der méglichen Falle 6.
Da ein Wirfel symmetrisch ist und jede Zahl gleich haufig, némlich genau einmal, vorkommt,
ist die Anzahl der gunstigen Félle immer 1. Somit kann eine ,Gleichwahrscheinlichkeit fur
das Eintreten der sechs Augenzahlen“ (Walther u.a. 2008, S. 151), die bei jeweils 1/6 liegt,
errechnet werden.
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2. Welche Augensumme tritt beim Wurfeln mit zwei Wirfeln am haufigsten auf?

Hierzu muss die Anzahl der Kombinationsmdglichkeiten, die einzelnen Augensummen zu
erzielen, herangezogen werden. Diese sind in folgender Tabelle abgebildet:
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Der Tabelle lasst sich entnehmen, dass es 36 Felder und somit auch 36 mégliche Félle gibt.
Um die Augensummen 2 und 12 zu erreichen, gibt es jeweils nur einen gunstigen Fall (1+1
bzw. 6+6). Bei den Summen 3 und 11 sind es jeweils zwei glnstige Falle (1+2 und 2+1 bzw.
5+6 und 6+5). Analog jeweils drei glinstige Falle bei 4 und 10, vier guinstige Falle bei 5 und
9, funf gunstige Falle bei 6 und 8 sowie sechs giinstige Félle bei der Augensumme 7. So
ergeben sich die Wahrscheinlichkeiten 1/36 (bei Augensumme 2 und 12), 2/36 (bei 3 und
11), 3/36 (bei 4 und 10), 4/36 (bei 5 und 9), 5/36 (bei 6 und 8) und 6/36 (bei Augensumme 7).
Es ist also klar zu erkennen, dass die Augensumme 7 am wahrscheinlichsten ist.

Da die Augensumme 1 beim Wiirfeln mit zwei Wrfeln nicht erreicht werden kann, ist deren
Wahrscheinlichkeit 0/36, also unmdglich.
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3. Welches Feld tritt beim Glucksraddrehen am haufigsten auf?

T Auch bei einem Gliicksrad hangt die Eintrittswahrscheinlichkeit nicht
’ allein von der Anzahl der verschiedenen Zahlen bzw. Farben ab.
Vielmehr ist das flachenmaRige Vorkommen auf dem Glicksrad
entscheidend. Wie die gleiche Auftrittswahrscheinlichkeit beim Wirfeln
mit einem Wdarfel mit der Symmetrie desselben erklart werden kann,
so lasst sich die gleiche Wahrscheinlichkeit zweier Felder beim
Glicksrad durch gleich groRe Flachen dieser Felder begriinden.

Fur das abgebildete Glicksrad (vgl. Neubert 2009) ergeben sich somit folgende
Wabhrscheinlichkeiten fur die entsprechenden Farben:

Farbe weil3 blau rot gran

Wahrscheinlichkeit | 1/8 2/8 =1/4 2/8 =1/4 3/8

Betrachtet man nur die Ziffern, so betragt die Wahrscheinlichkeit fir jede Ziffer 1/8, da jede
Ziffer nur einmal vorkommt und die einzelnen Gewinnfelder gleich grof3 sind.

Zusatzlich kdonnen Kombinationen aus Ziffern und/oder Farben als Gewinnregel angegeben
werden (z.B. ,Du gewinnst bei weifl3 und blau“). Auch in diesem Fall waren die Anteile der
angegebenen Flachen die glnstigen Falle (Im genannten Beispiel: 2 blaue + 1 weiRe = 3).
Die Anzahl der mdglichen Félle waren weiterhin alle 8 Flachen. Somit ergibt sich fur das
oben genannte Beispiel eine Eintrittswahrscheinlichkeit von 3/8.

Die folgende Tabelle gibt die analog errechneten Wahrscheinlichkeiten fir die in der hier
vorgestellten Lernumgebung verwendeten Gewinnregeln und das oben abgebildete
Glucksrad (vgl. Neubert 2009):

Gewinnregel Gewinnkarte | Gewinnkarte | Gewinnkarte | Gewinnkarte
1: 2: 3: 4:
Du gewinnst | Du gewinnst | Du gewinnst | Du gewinnst
bei 1,2 oder bei rot bei weil bei 2,4,6
3 oder blau oder 8
Wahrscheinlichkeit 3/8 2/8 =1/4 3/8 4/8

Regel 4 tritt also am ehesten ein. Es folgen die Regeln 1 und 3, die gleichwahrscheinlich
sind, wahrend Regel 2 am unwahrscheinlichsten zum Gewinn fiihrt.
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