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Stochastik 

Aufgabengruppe 1 

BE  

 Im Rahmen der sogenannten JIM-Studie wurde in Deutschland im Jahr 2012 
der Umgang von Jugendlichen im Alter von 12 bis 19 Jahren mit Information 
und Medien untersucht. In der folgenden Tabelle werden ausgewählte Ergeb-
nisse dieser Studie anhand einer repräsentativen Auswahl von 200 Jugend-
lichen wiedergegeben, von denen 102 Jungen sind. Dabei werden für vier Ge-
räteklassen jeweils die Anzahl der Mädchen und die Anzahl der Jungen unter 
den 200 ausgewählten Jugendlichen angegeben, die ein entsprechendes Ge-
rät besitzen. 

 Mädchen Jungen 

Smartphone 42 52 

Computer 77 87 

Fernsehgerät 54 65 

feste Spielkonsole 37 62 
 

2 1 a) Bestimmen Sie die Wahrscheinlichkeit dafür, dass eine aus den 
200 Jugendlichen zufällig ausgewählte Person weiblich ist und kein Fern-
sehgerät besitzt. 

2 b) Aus den 200 Jugendlichen wird eine Person zufällig ausgewählt, die ein 
Fernsehgerät besitzt. Ermitteln Sie die Wahrscheinlichkeit dafür, dass 
diese Person weiblich ist. 

2 c) Begründen Sie, dass die Ereignisse „Eine aus den 200 Jugendlichen zu-
fällig ausgewählte Person besitzt ein Fernsehgerät.“ und „Eine aus den 
200 Jugendlichen zufällig ausgewählte Person ist ein Mädchen.“ abhän-
gig sind. 

3 d) Der Studie zufolge besitzen 55 % der Mädchen im Alter von 12 bis 
19 Jahren ein Fernsehgerät. 

Geben Sie den Wert der Summe � �
12

i 0
B 25; 0,55; i

 
¦  in Prozent an. Begrün-

den Sie, dass dieser Wert im Allgemeinen nicht die Wahrscheinlichkeit 
dafür angibt, dass von den 25 Schülerinnen einer Klasse der Jahrgangs-
stufe 9 weniger als die Hälfte ein Fernsehgerät besitzt. 

(Fortsetzung nächste Seite) 
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 2 Der JIM-Studie zufolge besitzen deutlich weniger als 90 % der Jugendlichen 

einen Computer. Daher wird an den Stadtrat einer Kleinstadt der Wunsch 
herangetragen, im örtlichen Jugendzentrum einen Arbeitsraum mit Compu-
tern einzurichten. Der Stadtrat möchte die dafür erforderlichen finanziellen 
Mittel nur dann bewilligen, wenn weniger als 90 % der Jugendlichen der 
Kleinstadt einen Computer besitzen. 

4 a) Die Entscheidung über die Bewilligung der finanziellen Mittel soll mithilfe 
einer Befragung von 100 zufällig ausgewählten 12- bis 19-jährigen Ju-
gendlichen der Kleinstadt getroffen werden. Die Wahrscheinlichkeit dafür, 
dass die finanziellen Mittel irrtümlich bewilligt werden, soll höchstens 5 % 
betragen. Bestimmen Sie die zugehörige Entscheidungsregel, bei der zu-
gleich die Wahrscheinlichkeit dafür, dass die finanziellen Mittel irrtümlich 
nicht bewilligt werden, möglichst klein ist. 

3 b) Bestimmen Sie die Wahrscheinlichkeit dafür, dass unter den 100 befrag-
ten Jugendlichen genau 85 einen Computer besitzen, wenn der Anteil 
derjenigen Jugendlichen, die einen Computer besitzen, unter den Ju-
gendlichen der Kleinstadt ebenso groß ist wie unter den in der Tabelle er-
fassten Jugendlichen. 

4 3 Es ist zu vermuten, dass unter den Jugendlichen, die ein Smartphone besit-
zen, der Anteil derjenigen, die eine feste Spielkonsole besitzen, größer ist 
als unter den Jugendlichen, die kein Smartphone besitzen. Bestimmen Sie 
für die in der Tabelle erfassten 200 Jugendlichen, wie groß die Anzahl derje-
nigen Personen, die sowohl ein Smartphone als auch eine feste Spielkonso-
le besitzen, mindestens sein muss, damit die Vermutung für die in der Tabel-
le erfassten Jugendlichen zutrifft. 

20  
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Stochastik 

Aufgabengruppe 2 

BE  

 1 In einem Supermarkt erhalten Kunden abhängig vom Wert ihres Einkaufs 
eine bestimmte Anzahl von Päckchen mit Tierbildern, die in ein Sammelal-
bum eingeklebt werden können. Jedes Päckchen enthält fünf Bilder. Im 
Sammelalbum sind Plätze für insgesamt 200 verschiedene Bilder vorgese-
hen. Die Bilder werden jeweils in großer Stückzahl mit der gleichen Häufig-
keit produziert und auf die Päckchen zufällig verteilt, wobei sich die Bilder in 
einem Päckchen nicht unterscheiden müssen. 

2 a) Begründen Sie, dass der Term 5
200 199 198 197 196

200
� � � �  die Wahrscheinlichkeit 

dafür beschreibt, dass sich in einem Päckchen fünf verschiedene Tierbil-
der befinden. 

3 b) Einem Jungen fehlen in seinem Sammelalbum noch 15 Bilder. Er geht 
mit seiner Mutter zum Einkaufen und erhält anschließend zwei Päckchen 
mit Tierbildern. Bestimmen Sie die Wahrscheinlichkeit dafür, dass die 
beiden Päckchen nur Bilder enthalten, die der Junge bereits in seinem 
Sammelalbum hat. 

 Bei Kindern besonders beliebt sind die 3D-Bilder, auf denen die Tiere drei-
dimensional erscheinen. 20 der 200 für ein Sammelalbum vorgesehenen 
Bilder sind 3D-Bilder. 

5 c) Ermitteln Sie, wie viele Päckchen ein Kind mindestens benötigt, um mit 
einer Wahrscheinlichkeit von mehr als 99 % mindestens ein 3D-Bild zu 
erhalten. 

 2 Um Geld für die Ausstattung des örtlichen Kindergartens einzunehmen, ver-
anstaltet der Supermarkt ein Gewinnspiel. Die fünf Sektoren des dabei ein-
gesetzten Glücksrads sind von 1 bis 5 durchnummeriert. Die Größe der Sek-
toren ist direkt proportional zum Zahlenwert der Nummern; beispielsweise 
ist der Sektor mit der Nummer 3 dreimal so groß wie der Sektor mit der 
Nummer 1. Nachdem der Spieler sechs Euro bezahlt hat, wird das Glücks-
rad einmal gedreht. Erzielt der Spieler eine der Nummern 1 bis 4, so wird 
ihm der zugehörige Zahlenwert als Betrag in Euro ausgezahlt, erzielt er die 
Nummer 5, so erhält er eine Eintrittskarte für einen Freizeitpark im Wert von 
fünfzehn Euro. 

(Fortsetzung nächste Seite) 
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3 a) Bestimmen Sie die Größe des Öffnungswinkels des Sektors mit der 

Nummer 1 sowie die Wahrscheinlichkeit dafür, dass ein Spieler bei einem 
Spiel eine Eintrittskarte gewinnt. 

(Teilergebnis: Größe des Öffnungswinkels: 24°)

4 b) Berechnen Sie den Erwartungswert der Auszahlung pro Spiel, wenn der 
Gewinn einer Eintrittskarte mit einer Auszahlung von fünfzehn Euro 
gleichgesetzt wird. Interpretieren Sie das Ergebnis. 

3 c) Der Supermarkt muss für jede Eintrittskarte nur zehn Euro an den Frei-
zeitpark bezahlen. Damit ist bei der Spielaktion ein finanzieller Über-
schuss zu erwarten, der an den örtlichen Kindergarten gespendet werden 
soll. Ermitteln Sie den zu erwartenden Überschuss, wenn man davon 
ausgeht, dass das Spiel insgesamt 6000-mal durchgeführt wird. 

20  
 


