
WS2 Wahrscheinlichkeitsrechnung - Grundlagen 

Maturaskript AHS (16 Seiten) 

Grundkompetenzen: 

▪ WS 2.1 Grundraum (Menge der möglichen Versuchsausgänge) und Ereignisse in angemessenen 

Situationen verbal bzw. formal angeben können  

▪ WS 2.2 relative Häufigkeit als Schätzwert von Wahrscheinlichkeit verwenden und anwenden 

können  

▪ WS 2.3 Wahrscheinlichkeiten unter der Verwendung der Laplace-Annahme (Laplace-

Wahrscheinlichkeit) berechnen und interpretieren können, Additionsregel und 

Multiplikationsregel anwenden und interpretieren können 

▪ Info: WS2.4 Binomialkoeffizient ist im Skript WS3 enthalten! 

 

 

 

 

 

 

 
  

Zusätzlich: 

Erklärvideos (gratis!) zur 

visuellen Veranschaulichung. 

QR-Codes im SKRIPT! 

Maturaaufgaben aus dem  

Matura-Aufgabenpool 



Allgemeine Informationen zum Maturaskript 

Im Maturaskript werden die zu erlernenden Inhalte (falls vorhanden) durch einen Theorieblock eingeführt. Im 

Anschluss sollen Beispielaufgaben (Aufgaben von Prof. Tegischer bzw. Maturaaufgaben aus dem 

Aufgabenpool) gelöst werden, um das Erlernte zu festigen. 

Information: Bei manchen Grundkompetenzen gibt es ausschließlich Maturaaufgaben, da es von meiner Seite 

dazu noch keine Ausarbeitungen gibt. 

Zur visuellen Veranschaulichung und für weitere Informationen werden selbst erstellte YouTube-Videos 

angeboten. Im Skript sind die Videos mit einem QR-Code versehen, der direkt zum Video führt. In der PDF-

Datei kommt man per Klick auf den Link auch zur Erklärung. (Info: bei manchen Grundkompetenzen gibt es 

keine Videos von Prof. Tegischer) 

▪ Die Musterlösungen zu den von mir erstellten Aufgaben (Bsp.1, Bsp. 2, …) sind entweder im 

Downloadpaket dabei oder auf meiner Homepage unter folgendem Link abrufbar (Mitgliedschaft!): 

https://prof-tegischer.com/ahs-reifepruefung-mathematik/  
 

▪ Die Musterlösungen der Maturaaufgaben findet ihr direkt auf der Homepage des Aufgabenpools: 
 

1) Gehe zum Aufgabenpool Mathematik AHS: https://prod.aufgabenpool.at/amn/index.php?id=M  

2) Gib im Feld „Volltextsuche“ die Nummer ein. Du kommst zur zugehörigen Aufgabe. Die Lösungen sind bei der Aufgabe enthalten. 

 

 
 

Quellennachweis: 

▪ Alle Theorieteile wurden von mir geschrieben. Aufgaben mit der Kennzeichnung Bsp. 1, Bsp.2, usw. 

wurden von mir erstellt. Aufgaben mit Titel + Nummer (z.B. 1_578) sind Aufgaben aus dem 

Aufgabenpool. Vielen Dank an dieser Stelle an das Bundesministerium für Bildung, Wissenschaft und 

Forschung (BMBWF) für die Erlaubnis zur Verwendung der Maturabeispiele. 

▪ Alle Graphiken wurden von mir mit den Programmen „MatheGrafix PRO“ und „GeoGebra“ erstellt. 

Die QR-Codes in den Skripten wurden mit „QR-Code-Generator“ erstellt. 

Lizenzbedingungen: 

Ich freue mich, wenn LehrerInnen die Unterlagen im eigenen Unterricht einsetzen oder wenn SchülerInnen mit 

den Materialien lernen. Dennoch gibt es Regeln, an die sich alle Personen halten müssen, die mit Materialien 

von Prof. Tegischer arbeiten: 

Allgemeine Regeln 

▪ Sie dürfen die Materialien für eigene Zwecke zur Erarbeitung 
von Inhalten nutzen. 

▪ Sie dürfen die Materialien herunterladen, ausdrucken und zur 
Nutzung im eigenen Bereich anwenden. Es ist nicht erlaubt, die 
Materialien zu vervielfältigen, um anderen Personen einen 
Zugang zu ermöglichen. 

▪ Sie dürfen mein Materialen NICHT gewerblich nutzen, über das 
Internet verbreiten oder an Dritte weitergeben. Graphiken 
dürfen nicht ohne Zustimmung herauskopiert werden. 

▪ Die Materialien dürfen nicht verändert und als eigene 
ausgegeben werden. 

▪ Bei einem Missbrauch erlischt das Nutzungsrecht an den 
Inhalten und es muss mit einer Schadenersatzforderung 
gerechnet werden. 

Weitere Regeln für Lehrpersonen 
WICHTIGSTE REGEL: LehrerInnen dürfen die Materialien in Ihrem 
eigenen Unterricht verwenden: 
▪ Es ist erlaubt, Kopien zu erstellen und diese den SchülerInnen 

auszuteilen. 
▪ LehrerInnen dürfen Unterlagen in eLearning-Kursen ihren 

eigenen Schülerinnen und Schülern bereitstellen sofern der 
Kurs mit einem Kennwort geschützt ist und nur die eigenen 
Schülerinnen und Schüler (keine weiteren Lehrkräfte) darauf 
Zugriff haben. 

▪ Es ist nicht erlaubt, die Materialien mit Ihren KollegInnen zu 
teilen. Es ist nicht erlaubt, die Unterlagen an Orten zu 
speichern, an denen auch andere Lehrpersonen oder Personen 
Zugriff haben. 

▪ LehrerInnen müssen den SchülerInnen mitteilen, dass sie die 
Materialien nicht gewerblich nutzen, über das Internet 
verbreiten oder an Dritte weitergeben dürfen. 

 

Haben Sie Fragen, Wünsche oder Anregungen zu meinen Unterrichtsmaterialien, können Sie mich gerne auf 

Instagram (prof. tegischer) oder per Mail kontaktieren (info@prof-tegischer.com). Auf meiner Homepage prof-

tegischer.com finden Sie weitere Informationen zu meinen Materialie

https://prof-tegischer.com/ahs-reifepruefung-mathematik/
https://prod.aufgabenpool.at/amn/index.php?id=M
mailto:info@prof-tegischer.com
prof-tegischer.com
prof-tegischer.com
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WS2 - Wahrscheinlichkeitsrechnung (BASICS) 

1. Zufallsversuche 

Im täglichen Leben spielen Zufallsversuche eine große Rolle. Sei es bei Brettspielen mit einem Würfel 

oder bei Glücksspielen im Casino wie das Roulette. Mit Hilfe der Wahrscheinlichkeitsrechnung 

können nun für alle möglichen Situationen bzw. Ausgänge die Wahrscheinlichkeiten berechnet 

werden. 

Man spricht von einem Zufallsversuch, wenn folgende Eigenschaften erfüllt werden: 

▪ Der Versuch kann beliebig oft unter stets gleichen Bedingungen durchgeführt werden. 

▪ Der Ausgang des Versuchs ist zufällig und kann nicht vorhergesagt werden (wie z.B. beim 

Würfeln).  

▪ Alle möglichen Ausgänge (= Elementarereignisse) sind zu Beginn des Versuchs klar (Beispiel 

Würfel: Es sind folgende sechs Zahlen möglich: 1, 2, 3, 4, 5, 6) 

Weitere Begriffe: 

▪ Alle möglichen Ausgänge des Versuchs werden Elementarereignisse genannt. Die 

Grundmenge 𝛀 fasst alle Elementarereignisse zusammen. 

Zufallsversuch Grundmenge 𝛀 

Würfel: Welche Augenzahl wird geworfen? Ω = {1, 2, 3, 4, 5, 6} 

Münze: Welche Ausgänge sind beim Werfen einer Münze möglich? Ω = {Kopf, Zahl} 

Roulette: Welche Zahl wird beim Roulette gewählt?  Ω = {0,1, 2, 3, 4, 5, … ,36} 
 

▪ Ein Ereignis E muss stets eine Teilmenge der Grundmenge sein: 𝐸 ⊆ Ω. Diese Menge 

bezeichnet man als Ereignismenge. 

Bemerkung: Ereignisse mit nur einem Element heißen Elementarereignisse. Ereignisse 

können jedoch auch aus mehreren Elementen bestehen. Dies zeige ich dir anhand des 

Würfels: 
 

1) Ereignis 𝐸1: Würfeln der Zahl 3 -> Ereignismenge  𝐸1 = {3} 

2) Ereignis 𝐸2: Würfeln einer geraden Zahl -> Ereignismenge  𝐸2 = {2,4,6} 

3) Ereignis 𝐸3: Würfeln einer Zahl, die größer als 2 ist -> Ereignismenge  𝐸3 = {3,4,5,6} 
 

▪ Ereignisse können beim Zufallsversuch eintreten bzw. nicht eintreten. 

▪ Zu einem Ereignis E gibt es ein Gegenereignis ¬𝐸. Dies entspricht dem logischen Gegenteil. 

Würfel 

Ereignis Gegenereignis 

Die Zahl 3 wird gewürfelt. 
𝐸1 = {3} 

Die Zahl 3 wird nicht gewürfelt. 
¬𝐸1 = {1,2,4,5,6} 

Eine ungerade Zahl wird gewürfelt. 
𝐸2 = {1,3,5} 

Eine gerade Zahl wird gewürfelt. 
¬𝐸2 = {2,4,6} 

Die gewürfelte Zahl ist größer als 2. 
𝐸3 = {3,4,5,6} 

Die gewürfelte Zahl ist kleiner als 3 
¬𝐸3 = {1,2} 

Was fällt dir auf? Die Vereinigungsmenge von der Ereignis-Menge E und Gegenereignis-Menge ¬𝐸 

ergibt stets die Grundmenge. Es gilt: 

E ∪ ¬𝐸 = Ω 

Video 

https://www.youtube.com/watch?v=YD5-dAOAtHw&list=PLlXxzjCQJasr7LApcOYiJzj9ORH1vbvpV&index=1
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Bsp. 1) Ein Würfel wird zweimal geworfen. Der Grundraum Ω besteht aus allen Augenzahlenpaaren. 

Beschreibe das Ereignis E in Worten. 

𝐸 = {(1,1), (2,2), (3,3), (4,4), (5,5), (6,6)} 

 

𝐸 = {(1,1), (1,2), (2,1)} 

 

𝐸 = {(1,3), (3,1)} 

 

 

Bsp. 2) In einer weiteren Urne befinden sich blaue, grüne und rote Kugeln. Bestimme zuerst den 

Grundraum Ω bei zweimaligem Ziehen mit Zurücklegen. Modelliere anschließend die Ereignismenge 

für die gegebenen Ereignisse (bei zwei gezogenen Kugeln mit Zurücklegen): 

a. 𝐸1: Es wird mindestens einmal die blaue Kugel gezogen. 

b. 𝐸2: Beim zweiten Mal Ziehen soll die grüne Kugel gezogen werden. 

c. 𝐸3: Die erst gezogene Kugel ist rot. 

d. 𝐸4: Es wird keine rote Kugel gezogen. 

e. 𝐸5: Beide Kugeln besitzen dieselbe Farbe. 

Beschreibe jeweils das Gegenereignis zu den Ereignissen 𝐸1 − 𝐸5 zuerst in Worten, dann in 

Mengenschreibweise. 
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2. Der Wahrscheinlichkeitsbegriff und die Laplace-Wahrscheinlichkeit 

In diesem Teil lernst du, wie du die Wahrscheinlichkeit eines Ereignisses bestimmen kannst,  

mit welcher es eintritt.  

𝑃(𝐸) … beschreibt die Wahrscheinlichkeit, mit der das Ereignis E eintritt. Es gilt: 
 

𝟎 ≤ 𝑷(𝑬) ≤ 𝟏 
 
Die Wahrscheinlichkeit nimmt stets einen reellen Wert zwischen 0 und 1 an. 
 

▪ 𝑃(𝐸) = 0 … unmögliches Ereignis – das Ereignis tritt nicht ein. 
▪ 𝑃(𝐸) = 1 … sicheres Ereignis – das Ereignis tritt immer ein (Ereignismenge = Grundraum) 

Laplace-Wahrscheinlichkeit  

Voraussetzung im Grundraum Ω: 
 

▪ endlich viele Elementarereignisse 
▪ alle Elementarereignisse treten mit gleicher Wahrscheinlichkeit ein  

(z.B.: Beim Würfeln ist die Chance eine Augenzahl zu bekommen für alle gleich) 
 
Die Wahrscheinlichkeit für das Eintreten eines Ereignisses wird mit der Laplace-Wahrscheinlichkeit berechnet: 
 

𝑃(𝐸) =
𝐴𝑛𝑧𝑎ℎ𝑙 𝑑𝑒𝑟 𝐸𝑙𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡𝑒 𝑣𝑜𝑛 𝐸

𝐴𝑛𝑧𝑎ℎ𝑙 𝑑𝑒𝑟 𝐸𝑙𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡𝑒 𝑣𝑜𝑛 Ω
=

𝐴𝑛𝑧𝑎ℎ𝑙 𝑎𝑙𝑙𝑒𝑟 𝑓ü𝑟 𝐸 𝑔ü𝑛𝑠𝑡𝑖𝑔𝑒𝑛 𝐹ä𝑙𝑙𝑒

𝐴𝑛𝑧𝑎ℎ𝑙 𝑎𝑙𝑙𝑒𝑟 𝑚ö𝑔𝑙𝑖𝑐ℎ𝑒𝑛 𝐹ä𝑙𝑙𝑒
 

 

Video  

https://www.youtube.com/watch?v=YObkSekFmaw&list=PLlXxzjCQJasr7LApcOYiJzj9ORH1vbvpV&index=2
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Für die Wahrscheinlichkeit 𝑃(¬𝐸) des Gegenereignisses ¬𝐸 gilt: 

 𝑃(¬𝐸) = 1 − 𝑃(𝐸) 

Bemerkung: Möchtest du die Wahrscheinlichkeit in % angegeben, so musst du das Ergebnis mit 100 multiplizieren. 
 

z.B. 𝑃(𝐸) = 0,3167 = 31,67 % 

 

Bsp. 3) Ein Würfel wird einmal geworfen. Berechne jeweils die Wahrscheinlichkeit des gegebenen 

Ereignisses. 

a. 𝐸1:  Die Zahl 2 wird gewürfelt. 
 

b. 𝐸2: Eine gerade Zahl wird gewürfelt. 
 

c. 𝐸3: Eine Primzahl wird gewürfelt. 
 

d. 𝐸4: Die Zahl ist größer als 2. 
 

Bsp. 4) Ein Würfel wird zweimal geworfen. Berechne jeweils die Wahrscheinlichkeit des gegebenen 

Ereignisses. Bestimme zuerst den Grundraum: 

 

 

 

a. 𝐸1: Die Summe der Augenzahlen beträgt 7. b. 𝐸2: Beim ersten Wurf kommt eine 3. 
 

c. 𝐸3: Die Summe der Augenzahlen ist kleiner als 6. 
 

d. 𝐸4: Die beiden Augenzahlen sind gleich. 
 

e. 𝐸5: Es kommt bei den Würfen mindestens einmal 
die Zahl 3 vor. 
 

f. 𝐸6: Es werden nur Primzahlen gewürfelt. 
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Bsp. 5) Kann die Wahrscheinlichkeit des gegebenen Glücksrades der grünen Fläche mit Hilfe der 

Laplace-Wahrscheinlichkeit berechnet werden? Begründe anhand der Definition. 

 

 

 

 

 

 

 

Bsp. 6) In einer Urne befinden sich drei blaue, fünf gelbe, acht schwarze und zwei rote Kugeln. 

Verschiedene Ereignisse sind gegeben. Berechne jeweils die Gegenwahrscheinlichkeit. 

a. 𝐸1: Es wird eine blaue Kugel gezogen. 

 

b. 𝐸2: Es wird eine gelbe oder rote Kugel gezogen. 

 

c. 𝐸3: Es wird keine schwarze Kugel gezogen. 

 

d. 𝐸4: Es wird keine gelbe oder schwarze Kugel 

gezogen. 

 

 

 

Bsp. 7) Berechne die Wahrscheinlichkeit möglichst intelligent (Tipp: Gegenwahrscheinlichkeit). 

a. Ein 6-seitiger Würfel (Augenzahlen 1-6) wird zweimal geworfen. Berechne die 

Wahrscheinlichkeit, dass die Summe der beiden Augenzahlen größer als 3 ist. 

 

 

 

 

b. Ein Würfel (1-6) wird dreimal geworfen. Berechne die Wahrscheinlichkeit, dass die Summe 

aller Augenzahlen größer als 3 ist. (Bemerkung: Es gibt 216 mögliche Fälle) 
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3. Mehrstufige Zufallsversuche mit Baumdiagrammen modellieren 

Beispiel: In einer Urne sind vier rote Kugeln, zwei blaue Kugeln und 8 grüne Kugeln. 

a. Skizziere ein Baumdiagramm beim Ziehen von zwei Kugeln mit Zurücklegen 

(Wahrscheinlichkeiten bleiben gleich).  

 

Bemerkung: Die Summe aller Verzweigungen jedes einzelnen Zweigs muss stets 1 ergeben: 

ROT 

R R R B B B 

BLAU GRÜN 

G G G 

4

14
  

2

14
  

2

14
  

2

14
  

2

14
  

4

14
  

4

14
  

4

14
  

8

14
  

8

14
  

8

14
  

8

14
  

14 Kugeln 

in der Urne 

14 Kugeln 

in der Urne 

Video 

https://www.youtube.com/watch?v=EkBNkBSJ7_s&list=PLlXxzjCQJasr7LApcOYiJzj9ORH1vbvpV&index=3
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b. Skizziere ein Baumdiagramm beim Ziehen von zwei Kugeln ohne Zurücklegen 

(Wahrscheinlichkeiten ändern sich, da beim zweiten Ziehen weniger Kugeln sind). 

 

  

ROT 

R R R B B B 

BLAU GRÜN 

G G G 

4

14
  

2

14
  

1

13
  

2

13
  

2

13
  

3

13
  

4

13
  

4

13
  

7

13
  

8

13
  

8

13
  

8

14
  

13 Kugeln 

in der Urne 

14 Kugeln 

in der Urne 

ROT 

R R R B B B 

BLAU GRÜN 

G G G 

4

14
  

2

14
  

2

14
  

2

14
  

2

14
  

4

14
  

4

14
  

4

14
  

8

14
  

8

14
  

8

14
  

8

14
  

SUMME = 1 

SUMME = 1 
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a. Produktregel 

Wahrscheinlichkeit eines mehrstufigen Zufallsversuchs = Produkt der Wahrscheinlichkeiten des Pfades 

Frage 1: Berechne die Wahrscheinlichkeit, zuerst eine rote Kugel und dann eine blaue Kugel zu 

ziehen (ohne Zurücklegen). 

Frage 2: Berechne die Wahrscheinlichkeit, zwei Mal eine grüne Kugel zu ziehen (ohne Zurücklegen). 

 

Frage 1: 𝑃(𝑟𝑜𝑡, 𝑏𝑙𝑎𝑢) =
4

14
∙

2

13
=

8

182
≈ 0,0439 ≈ 4,39 % 

Frage 2: 𝑃(𝑔𝑟ü𝑛, 𝑔𝑟ü𝑛) =
8

14
∙

7

13
=

56

182
≈ 0,3077 ≈ 30,77 % 

Bsp. 8) In einer Urne befinden sich 8 gelbe Kugeln und 5 rote Kugeln. Es wird dreimal aus der Urne 

gezogen. 

Teil 1: Zeichne zwei Baumdiagramme: Ein Baumdiagramm soll das Ziehen der Kugeln MIT 

Zurücklegen darstellen, eines das Ziehen OHNE Zurücklegen. 

Teil 2: Berechne folgende Wahrscheinlichkeiten. Führe stets zwei Berechnungen durch (mit/ohne 

Zurücklegen). 

a. Es wird zuerst eine gelbe, dann eine rote & schließlich noch eine rote Kugel gezogen. 

b. Es werden nur rote Kugeln gezogen. 

c. Es werden keine roten Kugeln gezogen. 

Bsp. 9) In einer Urne befinden sich 12 braune Murmeln, 23 rote Murmeln und 10 violette Murmeln. 

Es wird zweimal aus der Urne gezogen. 

Teil 1: Zeichne zwei Baumdiagramme: Ein Baumdiagramm soll das Ziehen der Murmeln MIT 

Zurücklegen darstellen, eines das Ziehen OHNE Zurücklegen. 

Teil 2: Berechne folgende Wahrscheinlichkeiten. Führe stets zwei Berechnungen durch (mit/ohne 

Zurücklegen). 

a. Es wird zuerst eine braune & dann eine violette Murmel gezogen. 

b. Es werden nur violette gezogen. 

c. Es werden keine braunen und keine violetten Kugeln gezogen. 

ROT 

R R R B B B 

BLAU GRÜN 

G G G 

4

14
  

2

14
  

1

13
  

2

13
  

2

13
  

3

13
  

4

13
  

4

13
  

7

13
  

8

13
  

8

13
  

8

14
  

13 Kugeln 

in der Urne 

14 Kugeln 

in der Urne 
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b. Summenregel 

Wahrscheinlichkeit eines Ereignisses eines mehrstufigen Zufallsversuchs  

= Summe der Wahrscheinlichkeiten aller passenden Pfade im Baumdiagramm 

Frage: Berechne die Wahrscheinlichkeit, genau eine blaue und eine rote Kugel zu ziehen (ohne 

Zurücklegen). 

 

Bemerkung: Das Ereignis gibt vor, bei zwei Mal Ziehen genau eine rote und eine blaue zu bekommen. 

Betrachtet man das Baumdiagramm, so gibt es zwei mögliche Pfade, die uns dieses Ereignis liefern. 

Warum gibt es zwei Pfade? Man kann zuerst rot und dann blau ziehen, aber auch umgekehrt (zuerst 

blau, dann rot). 

Zur Berechnung muss man die Rechenregeln für Baumdiagramme anwenden. Zuerst die 

Wahrscheinlichkeiten der einzelnen Pfade durch Multiplizieren berechnen (Produktregel). 

Anschließend werden die erhaltenen Wahrscheinlichkeiten addiert. 

𝑃(𝑒𝑖𝑛𝑒 𝑟𝑜𝑡𝑒 𝐾𝑢𝑔𝑒𝑙, 𝑒𝑖𝑛𝑒 𝑏𝑙𝑎𝑢𝑒 𝐾𝑢𝑔𝑒𝑙) = 𝑃(𝑟𝑜𝑡, 𝑏𝑙𝑎𝑢) + 𝑃(𝑏𝑙𝑎𝑢, 𝑟𝑜𝑡) 

▪ 𝑃(𝑟𝑜𝑡, 𝑏𝑙𝑎𝑢) =
4

14
∙

2

13
=

8

182
≈ 0,0439 

▪ 𝑃(𝑏𝑙𝑎𝑢, 𝑟𝑜𝑡) =
2

14
∙

4

13
=

8

182
≈ 0,0439 

→  𝑃(𝑒𝑖𝑛𝑒 𝑟𝑜𝑡𝑒 𝐾𝑢𝑔𝑒𝑙, 𝑒𝑖𝑛𝑒 𝑏𝑙𝑎𝑢𝑒 𝐾𝑢𝑔𝑒𝑙) = 0,0439 + 0,0439 = 0,0878 = 8,78% 

 

Bsp. 10) In einer Urne befinden sich 4 gelbe Kugeln und 6 rote Kugeln. Es wird dreimal aus der Urne 

gezogen. 

Teil 1: Zeichne zwei Baumdiagramme: Ein Baumdiagramm soll das Ziehen der Kugeln MIT 

Zurücklegen darstellen, eines das Ziehen OHNE Zurücklegen. 

Teil 2: Berechne folgende Wahrscheinlichkeiten. Führe stets zwei Berechnungen durch (mit/ohne 

Zurücklegen). 

a. Es werden zwei gelbe und eine rote Kugel gezogen. 

b. Es werden mindestens zwei gelbe Kugeln gezogen. 

c. Es wird maximal eine gelbe Kugel gezogen. 

ROT 

R R R B B B 

BLAU GRÜN 

G G G 

4

14
  

2

14
  

1

13
  

2

13
  

2

13
  

3

13
  

4

13
  

4

13
  

7

13
  

8

13
  

8

13
  

8

14
  

13 Kugeln 

in der Urne 

14 Kugeln 

in der Urne 
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Bsp. 11) In einer Klasse mit 18 Schülern sind 6 Mädchen und 12 Jungen. Bei einer 

Stundenwiederholung wählt der Lehrer nach dem Zufallsprinzip drei verschiedene SchülerInnen aus 

(Bemerkung: bei der zweiten Wiederholung kann die erste Person nicht mehr drankommen). 

Stelle diese Situation mit Hilfe eines Baumdiagramms dar. 

Berechne folgende Wahrscheinlichkeiten: 

a. Von drei SchülerInnen ist genau ein Junge dabei. 

b. Es kommenden mindestens zwei Jungen dran. 

c. Es kommt genau ein Mädchen dran. 

Bsp. 12) Bei einer Prüfung werden vier Multiple-Choice Fragen gestellt. Bei jeder Frage gibt es drei 

Antwortmöglichkeiten. Lorenz hat nichts gelernt und markiert jede Antwort nach Zufall. 

Stelle diesen Sachverhalt mit Hilfe eines vierstufigen Baumdiagramms dar. Pro Stufe soll es je zwei 

Äste mit „RICHTIG“ oder „FALSCH“ geben. 

Lorenz besteht, wenn er mehr als die Hälfte der Fragen richtig beantwortet. Berechne die 

Wahrscheinlichkeit für eine positive Note. 

Bsp. 13) Beim Nachtfahrzug von Graz nach St. Anton am Arlberg fahren erfahrungsgemäßig 

ca. ein Achtel aller Fahrgäste ohne gültigem Fahrschein. Drei zufällig gewählte Fahrgäste  

werden nacheinander kontrolliert. Wie groß ist die Wahrscheinlichkeit (unter dieser Annahme!), dass 

a. alle Fahrgäste einen gültigen Fahrschein haben? 

b. nur ein Fahrgast einen gültigen Fahrschein besitzt? 

c. maximal eine Person schwarz fährt? 

Bsp. 14) Beim Spiel Mensch-Ärgere-Dich-Nicht möchte Marie wissen, mit welcher Wahrscheinlichkeit 

sie ihre Spielfigur auf das Spielfeld stellen darf. Beachte dazu die Spielregeln: Beim Einwürfeln hat 

man drei Versuche, um mit einem Würfel einen Sechser zu bekommen. Bemerkung: Gelingt dir ein 

Sechser bereits im ersten oder zweiten Versuch, so brauchst du nicht mehr weiterwürfeln. Skizziere 

die Pfade in einem Baumdiagramm und berechne die gesuchte Wahrscheinlichkeit. 

 

 

4. Mehrstufige Zufallsversuche ohne bzw. mit vereinfachten 

Baumdiagrammen lösen 

Wird der Zufallsversuch oft wiederholt, so ist die Darstellung mit Hilfe eines Baumdiagramms sehr 

aufwendig. In diesen Fällen ist es sinnvoll,  die Aufgabe sich in einem vereinfachten Baumdiagramm 

zu skizzieren oder die Schritte/Wahrscheinlichkeiten sich im Kopf zu überlegen. Die Rechenregeln für 

Baumdiagramme werden dabei intuitiv angewendet. 

Beispiel: Ein Würfel wird sechs Mal geworfen. Berechne die Wahrscheinlichkeit, dass sechs Mal ein Fünfer kommt. 
 

Lösung: Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Mal ein Fünfer kommt ist 
1

6
. Bei sechs Würfen würde dies einem 

Baumdiagramm mit sechs Stufen entsprechen, wobei wir bei jeder Stufe mit der Wahrscheinlichkeit von 
1

6
 einen 

Fünfer erhalten. Mit Hilfe der Produktregel können wir die Wahrscheinlichkeit berechnen: 
 

𝑃(6 𝐹ü𝑛𝑓𝑒𝑟) =
1

6
∙

1

6
∙

1

6
∙

1

6
∙

1

6
∙

1

6
= (

1

6
)

6

= 0,0000214 = 0,00214 % 

Video 

https://www.youtube.com/watch?v=Z7F2O2rOfYg&list=PLlXxzjCQJasr7LApcOYiJzj9ORH1vbvpV&index=5
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Bsp. 15) In einem Kindergarten wird das Spiel „Mensch-Ärgere-Dich-Nicht“ gespielt. Berechne die 

Wahrscheinlichkeit, dass Robin in den ersten fünf Versuchen keinen Sechser würfelt. Im sechsten 

Versuch gelingt es ihm. Zeichne ein vereinfachtes Baumdiagramm auf (nur einen Pfad!). 

Bsp. 16) Ein Würfel wird fünf Mal geworfen. Berechne die Wahrscheinlichkeit, dass 

a. fünf Mal ein Zweier gewürfelt wird. 

b. Kein einziges Mal eine Primzahl gewürfelt wird. 

Bsp. 17) In einer großen Taschenrechner-Lieferung sind von 200 Geräten 10 defekt. Es werden 

zufällig zehn verschiedene Taschenrechner ausgewählt. Berechne die Wahrscheinlichkeit, 

a. dass alle ausgewählten Taschenrechner in Ordnung sind. 

b. dass mindestens ein Taschenrechner defekt ist. 

Bsp. 18) In einem Aufgabenpool sind 124 Fragen enthalten. Sarah kann davon aber nur 27 

beantworten. Zu einer Prüfung kommen 11 Aufgaben. Berechne die Wahrscheinlichkeit, 

a. dass Sarah keine Frage bei der Prüfung beantworten kann. 

b. dass Sarah mindestens eine Frage nicht beantworten kann. 
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