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Berufliche Gymnasien BW: Stochastik-Abitur 2000-2004

Vorwort

Da ich die Lizenz besitze, Aufgaben der Abiturprifungen aus Baden-Wurttemberg zu veréffentlichen,

baue ich eine groRe Sammlung auf. Nun findet man solche Aufgaben 6fters im Internet. Doch meine

ausfuhrlichen Lésungen mit intensiver Besinnung auf die Grundlagen, ist sicher einmalig und hilfreich

fur Schiler / und auch Lehrer bzw. Referendare. Ich verwende ab und zu CAS-Screenshots, obwohl

diese Aufgaben in der Regel nur mit GTR oder Tabellen geldst werden sollten.

Teil 2 dieser Sammlung: Prufungsaufgaben der beruflichen Gymnasien.
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Inhalt
Jahrgang / Aufgabe Thema Aufgabe Losung
1 2000 GK 1M Glucksrad 4 29
2 2000 GK 1I/2 Kugeln aus Urne ziehen 5 31
3 2000 LK 1IM1 Produktion defekter Lampen 6 33
4 2000 LK 112 Das 3-Glocken-Spiel 7 36 @
5 2000 LK 1I/3 (1) Kugellager aus verschiedenen Maschinen 8 38 6
(2)  Matrixgleichung b .
6 2001 GK 1IN Spielautomat mit 2 Radern 9
7 2001 GK 1I/2 Spielkarten ziehen 10 @
8 2001 LK 1111 Verkehrszahlung 11 ,44 m
9 2001 LK 1I/2 Funktion und Wahrscheinlichkeit 1 Q 47
10 2001 LK 1I/3 (1) Drei Spielwiirfel @ 49
(2)  Matrixgleichung @
11 2001 LKN 1M1 Kugeln aus Urne ziehen 14 51
12 2001 LKN 11/2 Rauchen im LK Mathe 15 53
13 2001 LKN 1I/3 Waurfpfeile mit Zielscheibe ufiktion 16 55
14 2002 LK 111 Unplnktliche Busse 18 59
15 2002 LK 1I/2 Defekte Prozess ellen 19 62
16 2002 LK 1I/3 (1) Baumschulwar 20 65
(2) Matrixgleighung
17 2003 LK 1I/1 W, ﬁgr &htungen 21 68
18 2003 LK 1I/2 A &m Hotel aus 22 70
19 2003 LK 13 (1) ,&TJulpenzwiebeln 24 73
atrixgleichung
20 2004 LK /1@ Radrennen mit Sicherheitshelmen 25 76
21 2004 LK& Kontaktlinsen 26 80
22 2004 LK 113 (1)  Auslandische Miinzen 27 83
(2)  Kugeln aus Urne ziehen
Die Matrix-Aufgaben werden hier nicht gelost.
eise:

den Jahren 2000 bis 2004 wurde fur Binomialverteilungen weitgehend Tabellen verwendet.
Ich gebe daher oftmals eine Schreibweise an, die dazu geeignet ist, etwa so:
P(X>k+1)=1-P(X<k)=1-F5 (0;k;n;p). Fg(0;k;n;p) ist dann der Tabellenwert.

In der Regel aber zeige ich Screenshots eines CASIO Grafikrechners dazu.

In sehr vielen Aufgaben werden bedingte Wahrscheinlichkeiten gesucht. Diese bestimme ich dann
durch den Vergleich eines Pfades mit seinem gestiirzten Pfad. Da beide dieselbe Schnittmenge
bedeuten, kann man ihre Wahrscheinlichkeiten vergleichen. Das ist verstandlicher als die Verwendung

des Satzes von Bayes.
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1  Abitur 2000 GK WG u.a. — Aufgabe Il / 1

Ein Gllcksrad ist in 16 gleich groRe Sektoren eingeteilt. Dabei /
sind r Sektoren rot und g Sektoren gelb markiert, wobei g = 2r

mit O < r < 6 gelten soll. Die Ubrigen Sektoren sind weil} markiert.

Fir eine Ziehung wird das Gliicksrad in Drehung versetzt. Nach

Stillstand des Rades zeigt der Zeiger auf die Mitte eines Sektors.
Jeder Sektor wird mit der gleichen Wahrscheinlichkeit angezeigt.

Die Farbe seiner Markierung gilt als gezogen. P

a) Es seir = 3. Geben Sie die Anzahl der rot, gelb bzw. weil3 markierten Sektoren ano

Es werden nun drei Ziehungen durchgefiihrt.

Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeiten folgender Ereignisse: @
E1: Es wird genau einmal gelb gezogen. ®
E2: Es wird mindestens einmal rot gezogen. @

E3: Es wird zweimal dieselbe Farbe gezogen.

b) Es seir =2.

L 4
Mit welcher Wahrscheinlichkeit wird bei 5 Ziehun estens zweimal gelb gezogen?
Wie oft muss mindestens gezogen werden, da it einer Wahrscheinlichkeit von wenigstens

98% mindestens einmal weil} auftritt?

c) Bei einem Gliicksspiel wird, wenn rgt oder gelb gezogen wurde, die Markierung des
<
betreffenden Sektors durch gthe Weidg Markierung ersetzt. Wird weill gezogen, bleibt
der Sektor unverandert. Ei I steht aus drei Ziehungen. Vor der ersten Ziehung ist

r = 5. Eine Auszahlun wt nur, wenn mindestens einmal weil} gezogen wurde.

e Zeichnen Sie gig g etes Baumdiagramm mit den dazugehdrigen Wahrscheinlichkeiten.

Wird dreifhalNgeil gezogen, erhalt der Spieler 500 DM ausbezahlt. Wird zweimal weil gezogen,
erhalt er 5}DM. Wird einmal weild gezogen, erhalt er 5 DM.

. n Gewinn kann der Veranstalter auf lange Sicht erwarten, wenn er pro Spiel

inen Einsatz von 3 DM verlangt?

Bestimmen Sie die Wahrscheinlichkeit des Ereignisses A: ,Bei vier Ziehungen wird genau
zweimal gelb gezogen® in Abhangigkeit vonr (0 <r < 6).

Fir welchen Wert von r wird P(A) am gréRten? Wie grofd ist dann P(A)?
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2  Abitur 2000 GK WG u.a. — Aufgabe 11 / 2

In einer Urne befinden sich 6 rote, 6 gelbe und 6 blaue Kugeln. Gleichfarbige Kugeln unterscheiden

sich durch eine aufgedruckte Ziffer z mit z € {1; 2; 3; 4; 5, 6}.

a) Ein Zufallsexperiment besteht darin, aus der Urne 3 Kugeln ohne Zuriicklegen zu ziehen.

Berechnen sie die Wahrscheinlichkeiten folgender Ereignisse: E @

A: Alle 3 Kugeln sind gleichfarbig.
B: Alle 3 Kugeln sind verschiedenfarbig. .
C: Die Summe der Ziffern auf den 3 gezogenen Kugeln ist mindestens 16.

b) Es wird so lange eine Kugel ohne Zurticklegen gezogen, bis das Ereignis ,Q

E: ,Eine aus der Urne entnommene Kugel ist rot oder tragt die Ziffer 6“ ein

Wie grof} ist die Wahrscheinlichkeit, dass das Ereignis E bei der dri te@ng eintritt?
Untersuchen Sie mit Hilfe eines Baumdiagrammes, wie oft man mi eMs ziehen muss, damit

fiir den néchsten Zug gilt: P(E) > P(E) ?

Wie viele Kugeln kénnen héchstens enthommen werden, bj s ®reignis E mit Sicherheit
eintritt?
L 4
c) Anna schlagt Jens folgendes Spiel vor:
Jens zahlt einen Einsatz an Anna und zieht 2 gleichzeitig aus der Urne.
Tragen beide Kugeln die gleiche Ziffer, s alter die Summe dieser Ziffern in DM von Anna;
sind die Kugeln gleichfarbig, so zahlt ih na 4 DM. In allen anderen Fallen erhalt er nichts.

Welchen Spieleinsatz muss % destens verlangen, damit sie auf Dauer nicht verliert?

d) Aus der Urne sollen n blaue%

Griff 2 gleichfarbige K‘ zu ziehen, soll dann 0,3 betragen. Berechnen Sie n.

&6

O

weggenommen werden. Die Wahrscheinlichkeit, mit einem

2
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3 Abitur 2000 LK WG u.a. — Aufgabe 11 / 1

Die Firma Lux produziert Energiesparlampen auf den Maschinen M1, M2, .und M3.

a) In einem Karton mit 60 Lampen befinden sich 13 Lampen aus der Produktion von M3.

Diesem Karton werden 20 Lampen enthommen.

Wie grol} ist die Wahrscheinlichkeit, dass mehr als 3 dieser 20 Lampen von Maschine M3
stammen? t @
50% der Gesamtproduktion stammen von M1, 30% von M2 und 20% von M3. Q,

0,5% der von M1 produzierten Lampen sind defekt, 0, 8% der von M2 produzierten Lampo

\\@

defekt, 2,0% der von M3 produzierten Lampen sind defekt.

b) Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeiten folgender Ereignisse:

A: Eine Lampe der Gesamtproduktion ist defekt.

B: Eine Lampe aus der Gesamtproduktion wurde von M1 pro%xxd ist nicht defekt.

C: Eine defekte Lampe wurde von M1 produziert.

c) Welchen Umfang musste eine Stichprobe mit Lampen gus Produktion von M2 mindestens

*
haben, damit sie mit mehr als 95% Wahrscheinlichk nigstens eine defekte Lampe enthalt?

d) Wegen der hohen Fehlerquote bei M3 werd on M3 produzierten Lampen einer

Fehlerkontrolle unterzogen. Dabei wer%x nur 99% der defekten Lampen als

solche erkannt und aussortiert. Es wer er auch 0,5% der nicht defekten Lampen

falschlicherweise aussortiert.

Wie grol} ist die Wahrsche@ass eine nicht aussortierte Lampe defekt ist?
Zeigen Sie, dass eine sorti
nicht defekt ist. &
Max hofft er ussortieren Lampen nicht defekte zu finden.

Wie groB&Wahrschemllchkelt dass unter 20 aussortierten Lampen mehr als 2 nicht

defebﬁpen sind?

e Lampe mit einer Wahrscheinlichkeit von ca. 19,8%

e) ridyvermutet, dass die Fehlerquote bei M3 groRer als 2% ist. Er testet 100 Lampen aus der

oduktion von M3
@Wie viele Lampen mussten sich bei diesem Test als defekt herausstellen, damit Moritz mit einer

Irrtumswahrscheinlichkeit von héchstens 3% seine Vermutung aufrechterhalten kann?
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4 Abitur 2000 LK WG u.a. — Aufgabe Il / 2

Das 3-Glocken-Spiel wird auf einem Spielautomaten / / /
gespielt. In diesem Spielautomaten drehen sich drei / AI B y G
Glucksrader. Auf jedem Gliicksrad sind 10 Bilder: G ‘ A ( B |

6 Apfel (A), 3 Birnen (B) und eine Glocke (G).

1 \
Jedes Bild wird mit der gleichen Wahrscheinlichkeit \A\B \\A\ E Q

angezeigt. Fur ein Spiel werden nach Einwurf von 2 €

die drei Glicksrader gestartet und unabhangig
2
voneinander gestoppt.

a) Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeiten der Ereignisse: ,Q
A: Bei einem Spiel werden 3 Apfel angezeigt. @

B: Bei einem Spiel wird genau eine Birne angezeigt,
C: Bei einem Spiel erscheint ein Mix, d.h., es werden drei versghli Bilder angezeigt.
D: Bei einem Spiel werden mindestens 2 Birnen angezeig

Zum 3-Glocken-Spiel gehort der folgende Auszahlungsplan: N

Anzeige 3 Apfel 3 Birnen J(en Mix sonst
4

Auszahlungin € 2 16 104 4 0

b) Die Zufallsvariable Z ist definiert durch@zahlung bei einem Spiel.

Geben Sie die Wahrsche|nl|chke|t rtellung von Z an.

Berechnen Sie den Erwart d die Varianz von Z.
Wie hoch misste die Aus x r .3 Glocken® sein, damit es sich um ein faires Spiel

handelt?

c) Erik besitzt noch & spielt zweimal das 3-Glocken-Spiel.
Wie grof} j schelnllchkelt dass Erik nach diesen beiden Spielen mehr als 4 €
besitzt?

d) Wie ss man mindestens spielen, um mit einer Wahrscheinlichkeit von mehr als

Y%%pindestens einmal drei gleiche Bilder oder ein Mix zu erhalten?

@ n Spielhallenbetreiber befiirchtet, dass er seinen 3-Glocken-Automat austauschen muss,

weil er vermutet, dass pro Spiel die Wahrscheinlichkeit fir 3 Birnen Gber 3% liegt.

Er will seine Vermutung mit 100 Spielen testen.

Bei welchen Testergebnissen wird er sich mit 99 %-iger Sicherheit fir den Austausch

entscheiden?

Friedrich Buckel www.mathe-cd.schule
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5 Abitur 2000 LK WG u.a. — Aufgabe Il / 3

Teilaufgabe 1

Die Firma Kugelblitz stellt mit einer Maschine A Kugellager fir Inline-Skates her. Die Kugellager
werden in zwei Qualitatsklassen Q1 und Q2 eingestuft. Langfristige Beobachtungen haben gezeigt,

dass-ein Kugellager mit 85 % Wahrscheinlichkeit Qualitatsklasse Q1 hat und sonst Q2.

a) Zur Qualitatskontrolle wird der Produktion eine Stichprobe von 50 Kugellagern entnommen. 66

Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeiten der Ereignisse:
2
E+:  In der Stichprobe sind mindestens 40 Q1-Lager. 6
E,: Die Anzahl der Q2-Lager in der Stichprobe weicht h6chstens um die Q
Standardabweichung vom Erwartungswert ab. /
b) Bei der Serienfertigung der Inline-Skates werden fiir jeden Schuh vief%fig @aus der

Gesamtproduktion zuféllig entnommen. In der Versuchsabteilung W% jir einen
Vergleichsschuh vier Lager aus einer Schachtel mit genau 85 Q nund 15 Q2-Lagern
zufallig entnommen.

Vergleichen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass alle vier Kugegger eines Serienschuhs Q1-Lager

sind, mit der Wahrscheinlichkeit, dass alle vier Ku o’es Vergleichsschuhs Q1-Lager sind.

c) Es wird beflirchtet, dass die Produktionsqualit Maschine A wegen Abnutzung zurtckgeht.
Deshalb soll eine zweite Maschine B an a erden, mit der zunachst 25% der
Gesamtproduktion hergestellt werden s . Es wird behauptet, dass ein Kugellager von
Maschine B mit 90% Wahrscﬁ%geit ein Q1-Lager ist. Zusatzlich wird angenommen, dass
ein aus der Gesamtproduk fam
Q2-Lager ist. &

. Mit welcher V@inlichkeit stammt es dann von Maschine B?

. Mit welchg scheinlichkeit ist dann ein von Maschine A produziertes Kugellager

ausgewahltes Kugellager mit 15% Wahrscheinlichkeit ein

ei La

Die Behaytung, dass ein Kugellager von Maschine B mit hochstens 10% Wahrscheinlichkeit
ein er ist, soll anhand einer Stichprobe von 100 Stiick auf einem Signifikanzniveau von

> OW%testet werden. Geben Sie eine Entscheidungsregel an.

ufgabe 2 (Diese Aufgabe wird hier nicht geldst.)

Zu jedem t e R sind die Matrix A; und der Vektor B, gegeben durch

1 t 0
A=t tP+t-2 1 und b, =| 1 |. Firwelche Werte von tist das lineare
-1 -3t+2 t*+2t-1 2t

Gleichungssystem A, -X = 5t unlésbar / mehrdeutig 16sbar / eindeutig |6sbar?

Friedrich Buckel www.mathe-cd.schule
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6 Abitur 2001 GK WG u.a. — Aufgabe Il / 1

*

Ein Spielautomat besteht aus zwei unabhangig voneinander drehbaren Scheiben. Jede @e istin

sechs

werden beide Scheiben in Drehung versetzt. Nach Stillstand der Scheiben igl i

gleich groRe Sektoren aufgeteilt. Jeder Sektor ist mit einer Ziffer beschriﬂet.@ﬁ] Spiel
hteckigen

Fenster von jeder Scheibe genau eine Ziffer sichtbar.

a)

b)

c)

d)

%

Fir ein Spiel sind folgende Ereignisse definiert: ®

A: Im Fenster erscheint zweimal die Ziffer 4.
B: Im Fenster erscheinen zwei gleiche Ziffern.
C: Im Fenster erscheinen eine gerade und ein@d’e Ziffer.
D: Die Summe der Ziffern im Fenster ist %ns sieben.
Berechnen Sie fiir jedes Ereignis die zugeh ahrscheinlichkeit.
&*einem Spiel zweimal die Ziffer 3 im Fenster

Das Ereignis E ist dadurch definiert, da
sichtbar ist. o'

Wie viele Spiele muss mar@ns spielen, damit das Ereignis E bei wenigstens einem
nlich

Spiel mit einer Wahrscigi it von mindestens 80% eintritt?

Pro Spiel werden 4’3@ Ziffernkombination (1;1) und 5 € fir die Ziffernkombination (4;4)
ausgeschujget. @deren Kombinationen fiihren zu keiner Ausschuttung.

Ein Spiel& eine Serie von zehn Spielen.

Mit w@( Wabhrscheinlichkeit bekommt er insgesamt 20 € ausgeschuttet?

eirfgm anderen Spiel zahlt der Spieler einen Einsatz von 2 € und darf dann eine Scheibe

iner Wahl in Drehung versetzen. Zeigt diese Scheibe im Fenster eine ungerade Ziffer, erhalt
der Spieler 1 € und das Spiel ist beendet. Zeigt diese Scheibe eine gerade Ziffer, dreht der
Spieler die andere Scheibe. Zeigt jetzt jede Scheibe eine 2, betragt die Auszahlung 12 €, zeigt
jede Scheibe eine 4, betragt die Auszahlung 24 €. In allen anderen Fallen bekommt der Spieler

nichts ausbezahlt.

Beraten Sie einen Spieler, welche Scheibe er zuerst drehen soll. Bestimmen Sie dazu fur beide

Méglichkeiten den Gewinn bzw. Verlust des Spielers.

Friedrich
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