
a)   ,     

b)   ,   ;  
     Ω (alle) 

Stochastik Klasse 12 
 

Zufallsgrößen  
 
 
Beispiel 1: Augensumme beim Werfen zweier Würfel. 
 

Wertetabelle: 
 

Ergebnisse ω �� �� �� … �� �� �� … 
Augensumme Z 2 3 3 … 5 5 6 … 

 

Fragen zum Beispiel: 
1. Bestimme den Wert der Zufallsgröße Z für ω28=�� :  Z(ω28)=___ Lösung:9 
   Hinweis: Wenn man einen vollständigen Baum zeichnet, ist �� das achtundzwanzigste Ergebnis von oben gezählt.  

2. Bestimme die Ergebnisse ω, für die gilt: Z(ω)=5 : ω1=____ , ω2=____ , ________________ 
  Lösung: ω1=�� , ω2=��, ω3=��, ω4=��  

 
Merke: 
Eine Zufallsgröße Z ist eine Funktion, die jedem Ergebnis ω (z.B. ��) aus der 
Definitionsmenge Ω eine Zahl (z.B. 6) zuordnet. Ω ist der Ergebnisraum. 
Man schreibt z.B.  Z(ω1)=2 (Zett von Omega-eins ist zwei). Wie bei jeder Funktion gibt es 
z.B. Wertetabellen und eine Defintionsmenge. 
 
Hit Hilfe der Zufallsgröße kann man den Ergebnisraum sinnvoll in „Ereignisse“ einteilen: 
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Augensumme Z 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
 

Ein Teil der Ergebnisse liefert die Augensumme Z=11, nämlich �� und ��. 
Das Ereignis „Es wurde �� oder �� gewürfelt“ wird durch die Gleichung Z=11 
beschrieben.  
 
Beispiel 2: (siehe auch LS S.61/3) 
Die drei Karten Kreuz-7, Pik-9 und Herz-Dame werden gemischt und 
nacheinander aufgedeckt. Bei einem Einsatz von 3 € pro Spiel erhält 
man 5 €, wenn die Dame als erste aufgedeckt wird, und  4 €, wenn 
die Dame als zweite Karte aufgedeckt wird sonst aber nichts. 
 

Wertetabelle: 
 

Ergebnisse ω                   
Gewinn G +2 +2 +1 … –3 –3 

 

Fragen zum Beispiel:  

1. Bestimme den Wert der Zufallsgröße G für ω4=    : G(ω4)=______ Lösung:+1 
2.a) Welche Ergebnisse werden durch die Gleichung G=2 beschrieben?   
  b) Welches Ereignis wird durch G = –3 bzw. G ≤ 2 beschrieben? 
3. Formulieren und bestimmen Sie P(G≤ 1). Lösung P(G≤ 1)=4/6=1/3   ist die Wahr-
scheinlichkeit dafür, höchstens einen Euro zu gewinnen. 
 

   



Übung (siehe LS S. 60/1) 
Das Glücksrad wird zweimal gedreht. Bei einem Einsatz von 1 € pro 
Spiel erhält der Spieler das Produkt der gedrehten Zahlen als Gewinn 
ausgezahlt. (z.B. bei 3 und 1: Auszahlung 3 €) 
 

Fragen zum Beispiel:  
1. Geben Sie eine geeignete Ergebnismenge an:  
  Lösung: Ω= { 00, 01, 03, 10, 11, 13, 30, 31, 33 } 

2. Bei welchen Ergebnissen ist die Zufallsgröße A (Auszahlung) am 
größten bzw. am kleinsten? Lösung bei 00, 01, 03, 10 und  30 gilt jeweils A=0; bei 33 gilt A=9 

3. Wie groß ist die Wahrscheinlichkeit, dass man 8 € Gewinn hat? 

  Lösung: G=8 entspricht A=9!  P(A=9) = ( )
36

12

6

1 = ≈0,02777…≈2,8% 

 
Übung: LS S. 61/4 
Lösung:  
 

1. 1: „ins Gelbe=Treffer“, 0: „ins Rote, Blaue, Schwarze oder noch weiter draußen, also nix“ 

 
a) Ω={0000,0001,0010,0011,0100,0101,0110,0111,1000,1001,1010,1011,1100,1101,1110,1111} 
b) X=0 : {0000}  

X=2 : {0011,0101,0110,1001,1010,1100}  
X≤1 : {0000,0001,0010,0100,1000} 

c)  zu P(X=0) : siehe Baum  P(X=0) = 0,75·0,75·0,75·0,75=0,31640625≈32% 
zu P(X=2): jedes der 6 Ergebnisse zu X=2 hat 2 Treffer mit p=0,25 und 2 mal „Fahrkarte“… 
  P(X=2) = 6 · 0,75² · 0,25²=0,2109375≈21% 
zu P(X≤1): man zählt die Einzelwahrscheinlichkeiten zusammen 
  P(X≤1) = 0,754 + 4 · 0,75³ · 0,25=0,31640625 + 0,421875=0,73828125≈74% 
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