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Probabilidad frecuencial |

Aprendizaje esperado: realiza experimentos aleatorios y registra los resultados para
un acercamiento a la probabilidad frecuencial.

Enfasis: reconocer experimentos aleatorios y calcular la probabilidad frecuencial.

¢Qué vamos a aprender?

En esta sesion revisaras experimentos aleatorios y registraras los resultados para un
acercamiento a la probabilidad frecuencial.

Se te recomienda que para el desempeno de tus actividades tengas a la mano tu
cuaderno u hojas reutilizables, lapiz, goma, sacapuntas y regla. Asi como tu libro de
texto de la asignatura. En caso de tener una discapacidad visual, prepara hojas leyer,
un punzony una regleta.

¢Qué hacemos?

Para iniciar este tema, se te propone la siguiente actividad. Toma nota y trata de
resolver el siguiente problema.



Juan practica 5 deportes, fatbol, atletismo, baloncesto,
ciclismo y natacion, uno por cada dia de la semana. Si...
- El baloncesto lo practica antes del futbol;

- La natacion 2 dias después de practicar atletismo;

- El ciclismo lo practica antes que el baloncesto, y

- El baloncesto lo practica entre el jueves o el viernes.

¢ Cual deporte practica el martes?

_Lunes | Martes | Miércoles| Jueves | Viernes _

Trata de completar la tabla y, antes de finalizar esta sesién, se te daran las respuestas.

Ahora se te pregunta: ¢en alguna ocasiéon has jugado con tus amigos a lanzar dados o
Mmas comUnmente una moneda, “volados”?

Donde los retos se vuelven muy interesantes, ya que no se sabe lo que va a pasar. En
esos juegos las matematicas intervienen, asi como en muchas otras situaciones en tu
vida diaria, la diversion no es la excepciéon. Hoy el tema que se revisara tiene que ver
con la probabilidad.

¢Recuerdas cuales son las reglas que se aplican al lanzar una moneda para jugar un
volado o al jugar loteria?

Por su puesto, al lanzar una moneda gana aquel que acierte cual cara de las dos
posibles caera hacia arriba. En la loteria gana aquel que llene primero su tableroy grite
", s ”

iLoterial”.

Entonces, ¢en cual de los dos juegos una persona tiene mas posibilidades de ganar,
en un volado o en la loteria?

La respuesta es, en un volado, ya que la moneda sdlo tiene dos posibles resultados,
aguila o sol, y eso hace que sea mas probable ganarlo, mientras que, en la loteria, el
juego regularmente consta de 54 cartas y un numero indefinido de tablas, puesto que
puede haber varios jugadoresy cada una contiene 16 cartas escogidas aleatoriamente,
es decir, al azar, por lo que es menos probable ganar. Por ello, ambos juegos
representan experimentos aleatorios.

Pero ¢cdmo se puede describir un experimento aleatorio?



Se puede decir que es un experimento con resultados desconocidos, es decir, un
experimento aleatorio es el resultado que se obtiene de manera fortuita, casual, que
depende del azar.

Y en un experimento aleatorio, el espacio muestral, estd formado por todos los
resultados posibles que pueden ocurrir durante la realizacion de un experimento
aleatorio.

Experimento aleatorio
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Entonces, se puede afirmar que una persona puede saber cuantas posibilidades tiene
de ganar en un juego de azar si conoce todos los posibles resultados que son
favorables.

Pero ¢ cdmo se puede saber qué es lo mas probable que ocurra o no?

Las anticipaciones se basan en medidas de probabilidad que dan un acercamiento a
lo que es probable que ocurra, o no, esto es de gran ayuda en muchas ocasiones,
registrar los resultados obtenidos para asi observar cual es la ocurrencia en un evento.

La probabilidad se refiere como la mayor o menor posibilidad de que ocurra un suceso.
Su nocidn viene de la necesidad de medir la certeza o duda de que un suceso dado
ocurra o no. Se establece una relacién entre el nUmero de sucesos favorables y el
numero total de sucesos posibles.

Por ejemplo, al representar el espacio muestral del experimento de lanzar un dado se
puede ver que la probabilidad de que salga la cara marcada con 5 es 1 de 6, porque
solo hay un lado con 5 puntos de 6 posibles resultados, y como puedes ver, todos los
resultados tienen la misma probabilidad de ocurrir, siempre y cuando el dado no esté
alterado.



Por otro lado, en el experimento de lanzar una moneda, el espacio muestral es sol o
aguila. Como puedes observar, la probabilidad de que caiga sol es 1 de 2, porque la
moneda sélo tiene una cara con Sol.

Probabilidad

Se refiere a la mayor o menor posibilidad de que ocurra
un suceso.

El espacio muestral de lanzar un dado
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El espacio muestral de lanzar una moneda

E = {sol, aguila} & ‘

Esta es una parte de las matematicas muy divertida, porgue jugando se aprende, la
probabilidad se divide en varias ramas, en este caso se estudiara la probabilidad
frecuencial.

Para que quede mas claro, los experimentos aleatorios estan asociados a los juegos de
azar. Por ejemplo, en la extraccion de las pelotas de una urna en sorteos, en el juego
de la loteria, etcétera.

Son experiencias que se consideran aleatorias, puesto que en ellas no se pueden
predecir los resultados.



Experimento aleatorio

Estan asociados a los juegos de azar, por ejemplo:

+ En la extraccion de las pelotas de una urna en sorteos
* En el juego de la loteria, etcétera.

Son experiencias que consideramos aleatorias, puesto que en ellas no
podemos predecir los resultados.

A I HE T
& <.

BEINE s
Lxlirm P et

|
B <l ] e
B b

e
i b

Ahora revisaras los siguientes ejemplos de experimentos aleatorios y se resolvera cada
situacion.

Se tienen tres bolsas con canicas rojas y azules, como se muestra, en la siguiente
imagen. Analiza y trata de responder.

Bolsa A Bolsa B Bolsa C
00 iy .
(5] o°
oo 00 000
©g© 09 o000

* ¢De québolsaes mas probablesacar unacanicaroja?
« ¢De québolsaes mas probable sacar unacanica azul?
« ¢Habraunevento que sea imposible de ocurrir?

¢ ¢Y un evento seguro de ocurrir?

Si se quiere sacar, sin ver, una canica de una bolsa, ;de qué bolsa es mas probable
sacar una canica roja? ¢ De qué bolsa es mas probable sacar una canica azul? ;Habra
un evento que sea imposible de ocurrir? ;Y un evento seguro de ocurrir?

Para responder las preguntas, analiza una a una las bolsas con canicas.
La bolsa “A” contiene 4 canicas rojas por 4 azules, es decir, una razén o proporcion que

se puede expresar como 4 de 8. Es decir, como 4 de 8 posibles resultados representan
sacar una canica roja, lo mismo que una azul, esto es la mitad de los resultados que le



corresponden a cada color, entonces, de esta bolsa, es igualmente probable sacar una
canica azul que una roja.

Bolsa A
4 canicas rojas
=) 4 canicas azules
oco
©e© Canicas rojas: 4 de 8

Canicas azules: 4 de 8

Es igualmente probable sacar una canica roja
que una azul.

En la bolsa “B” hay O canicas rojas y 8 canicas azules, entonces la razén de canicas
azules se puede expresar como 8 de 8. Lo que significa que hay 8 resultados posibles,
pero no hay resultados favorables al evento sacar una canica roja. Con lo que se puede
concluir que el evento de sacar una canica roja es imposible de ocurrir y el evento de
sacar una canica azul es seguro que ocurra.

Bolsa B
0 canicas rojas
000 8 canicas azules
o
c® . .
oo Canicasrojas: 0 de 8

Canicas azules: 8 de 8

El evento sacar una canica roja es imposible
de ocurrir.

El evento sacar una canica azul es seguro
que ocurra.

Ahora hay que ver qué ocurre en la bolsa “C”; contiene 8 canicas rojas y 4 azules, lo que
se puede expresar con las razones, para las canicas rojas, 8 de 12 y para las canicas
azules 4 de 12. Como en este caso hay mas eventos para la extraccidén de una canica
roja, 8 contra 4 de las canicas azules, se puede concluir que es mas probable sacar una
canica roja y que es menos probable sacar una canica azul.



Bolsa C

8 canicas rojas

gg% 4 canicas azules
000 icas rojas:
000 Canicas rojas: 8 de 12

Canicas azules: 4 de 12

Es mas probable sacar una canica roja.

Es menos probable sacar una canica azul.
Después de analizar el comportamiento de cada bolsa, ya puedes responder a las
preguntas iniciales. T4, ¢ya tienes las respuestas?
Ahora hay que revisar si coinciden tus respuestas.

¢De qué bolsa es mas probable sacar una canica roja?
La respuesta es, de la bolsa “C".

¢De qué bolsa es mas probable sacar una canica azul?
Como pudiste ver, de la bolsa “B” es mas probable sacar una canica azul.

Para la tercera pregunta, ¢ habra un evento que sea imposible de ocurrir?
Si, sacar una canica roja de la bolsa “B" es un evento imposible de ocurrir.

Y finalmente, ¢ hay un evento seguro de ocurrir?
La respuesta es si, sacar una canica azul de la bolsa “B”, es un evento seguro de que
ocurra.



Bolsa A Bolsa B Bolsa C
00

O
00 0o oo
oco 000 Qog
e 0o 000

+ ¢De qué bolsa es mas probable sacar una canicaroja?
Bolsa C

+ ¢De qué bolsa es mas probable sacar una canica azul?
Bolsa B

* ¢Habra un evento que sea imposible de ocurrir?

Si, sacar una canicaroja de la bolsa B.
* ¢Hay un evento seguro de ocurrir?
Si, sacar una canica azul de la bolsa B.

Aplica lo aprendido en la siguiente situacion.

En un juego se tienen tres tableros, en los que se tiene que romper el papel que las
cubre para obtener un premio. La imagen muestra los premios que hay en cada
tablero, los concursantes no saben en qué casillas estan los premios.

Ahora, responde: ;en qué tablero es mas probable obtener un premio? ¢En cual es
menos probable? ; COmo explicarias tu respuesta?

Tablero A Tablero B Tablero C
H O B

o] Ml 35-5-
OH N

¢En qué tablero es mas probable obtener un
premio?

Como pudiste ver, en todos los tableros hay seis casillas con premio, pero ¢esto
significa que en todas es igualmente probable sacar un premio?

Aunqgue en todos hay el mismo ndmero de premios, esto no significa que en todas
haya la misma probabilidad de obtener uno. La probabilidad tiene que ver con la razén
numero de premios y numero de casillas.



Revisa huevamente los tableros.

Tablero A Tablero B Tablero C
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Casillas: 24 Casillas: 25 Casillas: 20
Premios: 6 Premios: 6 Premios: 6
Razén: 6 de 24 Razén: 6 de 25 Razon: 6 de 20

Para el tablero “A” |la razén es 6 de 18; para el tablero “B”, 6 de 25, y para el tablero “C",
la razén es 6 de 20. Como puedes ver, en el tablero “A" hay menos casillas, lo que
significa que aumenta la probabilidad de obtener un premio; con esto se puede
responder a la pregunta planteada ¢en qué tablero es mas probable obtener un
premio? En el tablero “A” es mas probable obtener un premio.

Y como en el caso del tablero “B” la razén premios-nUmero de casillas es menor,
entonces es menos probable obtener un premio en ese tablero.

Recuerda que es muy importante que tomes notas de lo mas relevante, pero también
de tus dudas para que las puedas compartir con tu maestra o maestro a distancia.

Ahora se revisara la probabilidad empirica o frecuencial.

Dicha probabilidad se obtiene al repetir unay otra vez el mismo experimento y ésta es
igual a numero de eventos favorables sobre nimero de repeticiones del evento. A
continuacion, revisaras un ejemplo de lo anterior.

Alejandro lanzd 50 veces una moneda y registro los resultados en la siguiente tabla,
observa.



Alejandro lanz6 50 veces una moneda

Tabla de frecuencias para 50 lanzamientos de una moneda

Resultados posibles Reqistro de resultados Frecuencia
Aguila WO T TN ] 24
Sol M IR D T, WL 26
E = {Sol, aguila}
24 20
P(a)= £; =048 P(s)=z5 =052

Como sabes, los resultados posibles son dos, aguila o sol. Al realizar el lanzamiento en
50 ocasiones Alejandro obtuvo que la frecuencia fue, 24 veces aguila y 26 veces cayo
sol.

Con estos datos ya puedes obtener la probabilidad frecuencia de cada evento.

Como para el evento aguila ocurrid 24 veces, entonces la probabilidad frecuencial del
evento aguila es igual a 24/50, que como numero decimal es igual 0.48. Para el evento
sol, la probabilidad frecuencial es igual a 26/50 que como nUmero decimal es igual a
0.52.

Como puedes ver, la probabilidad de los dos eventos fue muy similar, ;a qué piensas
gue se debe esta similitud?

Si se lanzara la moneda 100 veces, ;cuantas veces piensas que podria salir el evento
Sol?

Esas son muy buenas preguntas para que reflexiones sobre los posibles resultados de
un experimento aleatorio.

Realiza el siguiente ejercicio para aplicar tus conocimientos.
Con un programa computacional se repitid 24 veces el experimento de lanzar un dado.

Se te pregunta, al lanzar un dado, ¢algun resultado es mas probable de ocurrir que
otro? ¢Cuantas veces piensas que salid cada numero? Anota tus predicciones en tu
cuaderno.

Ahora hay que revisar los resultados.



Resultados de lanzar 24

veces un dado .
632236' Angulo central  Frecuencia 30‘,? @,

! o0 4 b °-. o

2 1352 9 - =

3 60° 4 3

4 45° 3

5 30° 2 -

6 30° 2 24 = 360° 186 x24=3240

X = 60%° 3340

Total 360° 24 s

La grafica muestra los resultados del experimento realizado en el simulador. ;Cual es
fue la probabilidad frecuencial de cada resultado?

Para poder saberlo, primero tienes que averiguar cuantas veces salié cada numero,
aungue la grafica te permite saber cual sali®6 mas veces, el nUmero 2 no te permite
obtener la probabilidad frecuencial.

Inicia con el ndmero 1. Sabes que a 24 le corresponde un angulo de 360°, entonces a
“X", que es tu valor desconocido, un angulo de 60°. Entonces multiplicas 60 por 24 que
es igual a 1440y el resultado lo divides entre 360, 1 440 entre 360 es igual a 4, lo que
significa que el nUmero 1salid 4 veces.

Revisa el numero 2, nuevamente realiza una regla de tres, en donde 24 por 135 grados
da 3 240, entre 360 grados, se obtiene 9, es decir, que al lanzar el dado el numero 2
salidé nueve veces.

Realiza el mismo procedimiento para los otros cuatro numeros. Al resolver las
operaciones, se encontrd que el numero 3 salid 4 veces; el numero 4, se repitio 3 veces;
el 5, dos veces, y el numero 6 también dos veces.

Si sumas el numero de lanzamientos logrados en cada lado del dado se obtiene un
total de 24 lanzamientos, como lo indica el planteamiento inicial.

También si se realiza la suma de los grados que representa cada color en el
lanzamiento del dado se obtienen 360 grados, que es lo que mide una circunferencia.

Se te pregunta: ¢ tu prediccion es similar a los resultados obtenidos?
Como sabes al lanzar un dado todos los resultados tienen la misma probabilidad de

ocurrir, entonces ¢por qué hubo tanta diferencia en los resultados que arrojo el
simulador?



Lo anterior tiene relacidén con las veces que se realizd el experimento, entre menos
veces se realiza un experimento, en este caso, lanzar un dado, los resultados pueden
ser muy distintos a los esperados, mas sin en cambio, entre mas veces se repite el
lanzamiento, los resultados se acercan mas a ser muy similares, como fue el caso del
lanzamiento de una moneda 100 veces, que viste antes.

Ahora, se retomara el caso del dado y hay que calcular la probabilidad frecuencial de
cada evento.

Para el nimero 1, sabes que salié 4 veces, es decir, 4/24; bien ahora la siguiente
columna indica que se debe expresar el resultado en numero decimal, por lo que se
procede a realizar la division de uno entre seis, obteniendo 0.16 peridédico, que se
redondea a 0.167. Por ultimo, la columna te indica que se debe expresar en porcentaje,
por lo que multiplicas 0.167 por el 100%, dando un 16.78%, es decir la probabilidad
frecuencia del evento que salga uno, fue de 16.78%.

Ahora se trabajara de manera similar para obtener la probabilidad frecuencial del
numero dos. La probabilidad frecuencial como fraccion queda como 9/24. Luego se
pasa a la columna de decimal para obtener este dato sélo hay que realizar la division
de tres entre ocho obteniendo 0.375, y por ultimo, obtener el dato en porcentajes, por
lo que se multiplica 0.375 por 100% obteniendo 37.5%, es decir, la probabilidad
frecuencial del numero 2 fue de 37.5%.

Andlisis de los 24 lanzamientos del dado
Resultado | Grados = Frecuencia Probabilidad frecuencial

Fraccion Decimal Porcentaje

1 60° 4 4124 0.167 16.7%

pl)=—2  Seredlzal 4 _, .., Semulblcapor o0 400 = 1675

24 division 2% 100 %
-9 Seregizala 3 - Se muftiplica por 0,375 x 100 = 37.5%
P) 24 division 8 SR 100 %

Perfecto, hay que realizar el mismo procedimiento para las siguientes cuatro caras del
dado.



Como puedes observar hay datos que se repiten, ya que la probabilidad frecuencia fue
la misma, recuerda que estos datos se obtuvieron de la grafica circular inicial.

Para el caso del numero tres, los valores son los mismos que para el ndmero uno, ya
que obtuvieron la misma frecuencia, 4/24, como decimal, 0.167 y un porcentaje de
16.7%.

Para el nUmero 4 la probabilidad frecuencial fue 3/24 igual a 0.125 con un porcentaje
de 12.5%.

Para los numeros 5y 6 la probabilidad frecuencial es la misma, ya que ambos numeros
salieron 2 veces. Y se tiene 2/24 que es igual a 0.083 igual a 8.3%.

Ahora que la tabla cuenta con todos los datos solicitados, ; qué puedes deducir de ella?

Andlisis de los 24 lanzamientos del dado

Probabilidad frecuencial
Resultado Grados Frecuencia

Fraccion Decimal Porcentaje

1 60° 4 4/24 0.167 16.7 %

2 1350 9 9/24 0.375 37.5%

3 60° 4 4/24 0.167 16.7 %

4 450 3 3/24 0.125 12.5%

5 309 2 2/24 0.083 8.3%

6 309 2 2/24 0.083 8.3%
TOTAL  360° 24 1 1.00 100 %

Los datos de cada rengldn te dan a conocer la probabilidad frecuencial de cada cara
del dado de diferente manera en este caso como fraccién, como ndmero decimal y
como porcentaje, tu determinas cual es mas facil de interpretar.

Una parte importante para saber si los datos encontrados en sus diferentes
expresiones es correcta es realizar la sumatoria de cada columna, en el caso de la
frecuencia debe dar 24, que corresponde al total de lanzamientos de este problema;
en los grados se debe obtener una suma igual a 360 grados, recuerda que es lo que
mide una circunferencia, en el caso de fracciones, la suma debe dar 1, en el caso de los
numeros decimales también debe dar 1, pues es la expresion derivada del numero
fraccionario, y por ultimo, los porcentajes deben dar una suma de 100%.

¢ Codmo vas hasta aqui?



Como ves, la probabilidad es muy interesante.
Ahora hay que revisar un ultimo ejemplo para concluir la sesion del dia de hoy.

En una urna se tienen nueve pelotas, habia cuatro azules, tres rojas y dos negras. Se
realizoé el experimento de sacar una pelota, sin ver, registrar el resultado y regresar la
pelota a la urna. Si el experimento se realizé 54 veces, ¢cual piensas que salid mas
veces? ¢ Cuantas veces salid cada color de pelota?

Ahora anota las razones resultantes de comparar los resultados favorables para cada
color. Asi tienes que, para el color azul, la probabilidad frecuencial fue de 17 entre 54
igual a 0.314; para el rojo, 29 entre 54 es 0.537, y para el negro, 8 entre 54 es 0.148,
aproximadamente ya que se debe truncar; al sumar los resultados se obtiene 1. Con
estos resultados lo que te queda por hacer es multiplicar por 100 las cantidades
obtenidas en la columna de decimales y obtienes que la probabilidad frecuencial de
cada color como porcentaje: color azul 31.4%, color rojo, 53.7% y verde 14.8%.

Resultados de la extraccion de una pelota de una urna 54 veces

Frecuencia Probabilidad frecuencial
Color
Absoluta Fraccion Decimal Porcentaje
Azul 17 17/54 0.314 31.4%
Rojo 29 29/ 54 0.537 53.7%
Verde 8 8/54 0.148 14.8%
Totales 54 1 1 100%
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De esta forma, tienes la probabilidad frecuencial de cada color. (A qué se debe la
diferencia entre los resultados de la extraccion de cada color? En casa ¢cémo vas?

A continuacion, observaras y aplicaras lo que has aprendido hasta este momento.

La probabilidad frecuencial te permite hacer una estimacion de los posibles resultados
al realizar un experimento aleatorio, pero es importante tomar en cuenta los
siguientes aspectos:



1) Cuanto mayor sea el numero de ensayos, mejor serd la estimacion de la
probabilidad; esto es, a mayor niumero de ensayos mayor precision de la
estimacion.

2) La probabilidad es propia sélo de un conjunto de condiciones idénticas a
aquellas en las que obtuviste los datos.
Ahora hay que ver siya tienes los resultados del problema con el que se inicid la sesion.
Compara tus resultados con los que se presentan a continuacion.

Aplicando las condiciones dadas de posicion:

El baloncesto lo practica antes del futbol.

La natacion 2 dias después de practicar atletismo.
El ciclismo lo practica antes que el baloncesto.

El baloncesto lo practica entre el jueves o el viernes.

_Lunes | Martes | Miércoles | _Jueves | Viernes _

Atletismo Ciclismo Natacion Baloncesto Futbol
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El truco esta en que la natacién va 2 dias después de practicar el atletismo y el
baloncesto lo practica entre el jueves y viernes, entonces para iniciar con este acertijo,
primero se acomoda en el viernes la actividad de fdtbol, porque el enunciado indica
que practica baloncesto el jueves o viernes, pero también indica que el baloncesto lo
practica antes del futbol, por lo que baloncesto lo practica el jueves y futbol el viernes
cumpliendo con las dos situaciones.

Ahora observa que quedan sin actividad los dias de lunes a miércoles, sin embargo,
indica que la natacion la practica dos dias después de atletismo, por lo que se deduce
gue practica natacion el miércoles y el lunes atletismo. Por ultimo, ya puedes saber
gue el martes practica ciclismo.

Has concluido el tema del dia de hoy.



El reto de hoy:

Recuerda revisar tus notas, dudas y reflexiones para que puedas irlas respondiendo o
complementando. No olvides que también puedes revisar mas sobre el tema en tu
libro de texto o consultar con tu profesora o profesor a distancia.

Asimismo, concluye tus ejercicios que se realizaron en el desarrollo de la sesion, en

caso de gque te hayan quedado pendientes.

iBuen trabajo!
Gracias por tu esfuerzo.
Para saber mas:

Lecturas
https:/libros.conaliteg.gob.mx/secundaria.html
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