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Probabilidad teérica

Las probadlidaces 56 eXpresan 08 Ires maneras:
+  Como una fraccidn
+ Como un porcentaje
+  Como un decdmal
La probabllidad tedrica &5 una proporcidn que expresa 55 MAaneras para anar &ato én

Dwtarming fa probabiidad tedvice de oblener Ln cinco af lanzar un dado.

Este tipo de probabibdad nos ayuda a8 predecir Clenos eventos & anaizar un expernmento
y sus resultados. Se calcula tomando &n cuenta &l numero de eventos fotales, s evenios
favorables y ia razdn entre ambos,

Existan diferentss pruebas bésicas que nos ayudan & INroducimos an este tema, y que
son funcionales para aprender a hacer célculos de probabiidad:

Ejemplo 1: Lanzar un dado
L Cugl es |a probabilidad de lanzar un dado y que salga un dos o un tres?

Puesto que tenemos dos posiblos casos de dxito (gue cagan un dos y un es) y
sen casos totales, la respucsta seria:

206=2;8

Ejermplo 2: Lanzar una moneda
¢t Cuid 01 la probabilidad de anzar una moneda y que caigs Sgula?

Como &l numero oe evenlos 108ales &s dos (1as 0os caras e la moneda) y nuesro
evanto favorable seria uno (que caiga agula). Ia respuesta serla

1/2=4;2

Ejemplo 3. Dederming la probabiicad tedvica de oblensr un cinco & lanzar un
dado

Solucién; Hay ses eventos an of miamo espacio. Hay una manera de obtener un
cinco.

1
P eddener un cineo) = ™ 16.67%

El resultado de obtenar un 5 al iarzar un dado o4 Ia probablidad de 16.67'%
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Los resultados obtenic lanzar 10 veces una n]ada al aire son: 4 veces sol y 6 veces aguil .l{
resultados en una : ecuencias; recuerd ue|la frecuencia es el nUmero de v :

/ evento. | L

Cara Sol
Frecuencia 6
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Numero de veces que cayo 1 = 2

Numero de lanzamientos = 20

Relacién = —
ecacion 20

0.1-100 = 10%




Numero de veces que cay6 2 = 3 B _
, . Al comparar la relacion porcentual de los resultados obtenidos al
Nurﬂ ero dE lﬂnzamlen tos = 2 0 lanzar un dado 20 veces, tienes los siguientes datos:

Relacion = = 0.15

20

0.15-100 = 15%

0.15 0.25 0.1 0.2
10% 15% 25% 10% 20% 20%
Como pudiste darte cuenta, determinar la relaciéon porcentual

representa el nimero de veces que se repitid cada cara de un
total de lanzamientos, en su forma porcentual.

Relacion
porcentual
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I erimental o frecuencial a la relacion que hay entre la frecuencia, que es el nun
| : erimento, con el nimero total de lanzamientos o intentos. \

'y

niumero de eventos favorables en el experimento
niumero total de lanzamientos o intentos

obabilida
moneda 10 veces y anali:

i0 0 en



Recapitulando, has analizado que la probabilidad frecuencial o
experimental “Pf" de que ocurra el evento " en un experimento
aleatorio es la relacion del nimero de veces que ocurre un evento
entre el numero total de intentos. Es decir:

Numero de veces que ocurre el evento
Numero total de intentos

Pr(e) =

Situacion, ruleta

Aida y Bruno juegan a la ruleta mostrada en la siguiente figura.
Cada uno de ellos realiza 50 giros y registran el color gue queda
senalado por la flecha. Los resultados obtenidos se muestran en la
siguiente tabla.

¢Cudl es la probabilidad frecuencial de que al girar la ruleta
guede sefalado por la flecha cada uno de los colores?

olor

sefalado

Frecuenca

Para resolver la situacion anterior, sdlo debes dividir lo frecuencia
para cada color entre el nomero total de giros realizados.




Finalmente, para obtener la probabilidad frecuencial del color
naranja es: 20 veces que quedd senalado el color naranja entre el
namero total de giros, que fueron 100. Esto es, 20 de 100 0 lo que es
igual a 0.2, que representa 20 por ciento del total de giros
realizados por Aida y Bruno.

Para resolver la situacion anterior, sdlo debes dividir la frecuencia
para cada color entre el numero total de giros realizados.

frecuencia para cada color
numero total de giros realizados

Pg(color) =

Color
sefalado

Rosa |Amarillo|Maranja
Para obtener la probabilidad frecuencial de que al girar la ruleta 23 17 20

de Aida y Bruno quede senalado el color azul, divide el nimero de
veces que quedd senalado el color azul entre el nimero total de Pe(azul) = 100 50

Pe( 1 —IH—'DIH
r(verde) 100 .

g_irc:s; esto es: 22 de ]DE! ull c_ie 50, 0 0.22, que representa 22 por P;-(uzun'] = 22 o P;(verde) = 18 %
ciento del total de giros realizados. : - -

17
P:lamarillo) = — = [
y 1000
Py(amarillo) = 1

La probabilidad frecuencial de que quede senalado el color verde ,
es 18 de 100, es decir, 0.18, que representa 18 por ciento del total de P,(naranja) = ﬂ 0.20

los giros que realizaron Aida y Bruno. _ 100
Py(naranja) = 20 %




El calculo de la probabilidad de un evento vy |a frecuencia relativa del mismo es lo que se conoce
como probabilidad frecuencial.

Para determinar la probabilidad frecuencial, se repite el experimento aleatorio un nimero
determinodo de veces, se registran los datos y se divide el nimero de veces que se obtiene el
resultado que nos interesa, entre el ndmere de veces gue se realizd el experimento.

Ejemplo 1:
Lanzar una moneda al aire v la probabilidad de que caiga sol
Resultados obtenidos al realizar el experimento son los siguientes:

Repeticiones Frecuencia Frecuencia
absoluta relativa

Entre mas aumentan las repeticiones, la probabilidad de que caiga sol aumenta

Formula:




Ejercicio 1: Los 1000 empieados de una empresa. segun la edad y el sexo de lo
mismos. vienen dados en la siguiente tabla de doble entrada.

T N B

De 30 y mas afios
Total

Obtenga la probabllidad de que elegido un empleado al azar &l MiIsMo sea:
a) Hombre

b) Mujer

c) Mencr de 30 aflos

d) De 30 o mas afios

e) Mujer menor de 30 afios

f) Hombre de 20 y mas afios




EVALUACION DE LAS ACTIVIDADES DE LA SEMANA 4
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Enviar la actividad utilizando Class \
correo institucional del alumno. \
Si la actividad se realizé en el cuadernc fa\
con el nombre del alumno en la parte -',\ er|
anexar el documento al correo.
En el asunto del correo escribir el nomk
del grado y grupo.

de calid



2. Elaboren una ruleta como la que s2 muesira en el dibujo. Pueeden
sy arse con &l procedimentos para TRaZar un hexagono de |3
segunda sesidn de la secuencia 13 Poligones requlares.

Propodsito del interactivo, Sugerencia didactica. Si resulta dificil

Desarrollar una nocion de construir la ruleta pueden hacer el

probabilidad frecuencial al experimento con 6 papeles pintados con los

enumerar los posibles colores de la misma o marcados con el

resultados de girar una ruleta. nombre del color. Se ponen los papeles en una
bolsa que no sea transparente. En vez de girar
la ruleta se saca un papel y cuando hayan
visto el color lo regresan a la bolsa hasta
completar 50 extracciones.

Cada integrante del equipo, por wrnos, hace girsr b uleta. Para
ello pueden desdoblar un clip ¥ colocar un extremo en el céntro
de |3 Fuleta, Anoten en L3 siguilente Tabls en que color 32 detiene,
Giren la nuleta 50 veces v completen la siguiente tabl,

Coe el
color azid

Coaw wl
oalor morasdo
Caw wl
color ver de
\ ‘ m
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Enviar la actividad utilizando Class \
correo institucional del alumno. \
Si la actividad se realizé en el cuadernc fa\
con el nombre del alumno en la parte -',\ er|
anexar el documento al correo.
En el asunto del correo escribir el nomk
del grado y grupo.

de calid



