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Technologieeinsatz: maoglich erforderlich [

Beim Wirfeln mit einem fairen Spielwdirfel treten die Augenzahlen 1 bis 6
jeweils mit gleicher Wahrscheinlichkeit auf.

a) Bei einem Brettspiel wird zu Beginn des Spiels mit einem fairen Spielwrfel gewdrfelt.
Um das Spiel beginnen zu k&nnen, muss man einen Sechser wurfeln. In einem Durchgang
hat man maximal 3 Versuche zur Verfligung. Sobald man einen Sechser gewdrfelt hat, ist die
nachste Spielerin/der nachste Spieler an der Reihe.

— Stellen Sie alle mdglichen Ausgénge (,Sechser” oder ,kein Sechser*) fur einen Durchgang
fUr eine Spielerin/einen Spieler in einem Baumdiagramm dar.

— Tragen Sie die entsprechenden Wahrscheinlichkeiten in das Baumdiagramm ein.

— Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass eine Spielerin/ein Spieler in einem Durchgang
das Spiel beginnen kann.

b) Bei einem Brettspiel wird mit einem fairen SpielwUrfel gewUrfelt und man rickt mit der Spielfi-
gur so viele Felder vor, wie die gewurfelte Augenzahl angibt. Warfelt man im ersten Wurf einen
Sechser, so wurfelt man ein zweites Mal und ruckt die dabei gewUrfelte Augenzahl zusatzlich
VOor.

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

— Stellen Sie eine Tabelle auf, der man alle mdglichen 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.

Hinweis zur Aufgabe:
Lésungen mussen der Problemstellung entsprechen und klar erkennbar sein. Ergebnisse sind mit passenden MaBeinheiten anzu-
geben. Diagramme sind zu beschriften und zu skalieren.

* ehemalige Klausuraufgabe
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b)
X, 1 2 3 4 5 7 8 9 10 11 12
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
PX=x)| 5 | 5 | 8 | & | & | 3 |3 |3 | 36 | 36 | 36
_15 .57
E(X) = 5 36 4,08
Der Erwartungswert gibt an, um wie viele Felder man im Mittel vorrlicken darf, wenn man oft
spielt.
a) 1 x A1: fur die richtige Darstellung des Baumdiagramms
1 x A2: fUr das richtige Eintragen der Wahrscheinlichkeiten
1 x A3: fur einen richtigen Ansatz zur Berechnung der Wahrscheinlichkeit
1 x B: fUr die richtige Berechnung der Wahrscheinlichkeit
b) 1 x A: flr die richtige und vollstandige Angabe der Werte der Zufallsvariablen
1 x B1: fUr die richtige und vollstandige Berechnung der zugehdrigen Wahrscheinlichkeiten
1 x B2: fUr die richtige Berechnung des Erwartungswertes
1 x C: fUr die richtige Interpretation des Erwartungswertes in diesem Sachzusammenhang




