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La probabilidad tedrica y la
probabilidad frecuencial |

Aprendizaje esperado: determina la probabilidad tedrica de un evento en un
experimento aleatorio.

Enfasis: identificar las diferencias entre la probabilidad tedrica y la probabilidad
frecuencial.

¢Qué vamos a aprender?

"Las cosas complejas y estadisticamente improbables son por naturaleza, mas
dificiles de explicar que las cosas simples y estadisticamente probables”.

Esta fue una frase de Richard Dawkins y en esta ocasion ilustra muy bien lo que

estudiaras en esta sesidn, ya que seguiras profundizando en el lenguaje de la
probabilidad.

¢Qué hacemos?

El propodsito de esta sesion es: “Identificar las diferencias entre la probabilidad tedrica
y la probabilidad frecuencial”, y para ello comenzaras comparando el juego de los
volados y para ello observa el siguiente video.



1. Los valores de la probabilidad
https://youtu.be/Cloxdcl8SQg

En el juego de los volados, y en otros juegos de azar, es posible calcular la probabilidad
de los eventos tomando como referencia a la probabilidad frecuencial y a la
probabilidad tedrica.

Sitomamos como referencia a la probabilidad frecuencial, por ejemplo, en el juego de
los volados, en el primer volado que lancemos podriamos decir que la cara que haya
quedado boca arriba tiene el 100 % de probabilidad de ocurrir, mientras que la cara
qgue quedo hacia abajo tendria O % por ciento de probabilidad de salir, ya que en el
numerador colocariamos 1 si fue un caso favorable o O si no correspondié con lo que

esperabamos que saliera.

Supongamos que al lanzar la moneda ésta cae aguila. Entonces, la probabilidad
frecuencial en ese primer volado nos diria que la probabilidad de caer aguila es igual
a 1/1, mientras que la probabilidad de caer sol es igual a 0/1.

Probabilidad
frecuencial

1

Suponemos P(a) =—
gue cayo 3
aguila. P(s) = 0

Por otra parte, la probabilidad tedrica nos dice que la moneda tiene dos carasy que la
probabilidad de que caiga una u otra es igual a una opcidn de dos posibles, es decir,

un medio.
Probabilidad Probabilidad
frecuencial teorica

1 1

Suponemos Pla)i= E P(a) = E
que cayo 0 1
aguila. P(s) = i P(s) = o

Profundizaras en el andlisis anterior con la ayuda de una hoja de célculo. Si cuentas
con algun dispositivo que tenga alguna hoja de calculo podras replicar la actividad, si
Nno cuentas con alguno, no te preocupes, lo ejemplificaremos.

En la primera fila colocaras los encabezados, en la celda Al, “Resultado de la moneda”
y en la celda de enfrente, es decir la B1, colocaras el encabezado “Aguila o aguila”.


https://youtu.be/C1oxdcl8SQg
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Selecciona la celda que esta debajo de la celda Al, es decir, A2, y pulsa el botdn de
insertar funcion, que se encuentra en el lugar que te mostramos a continuacion.
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A continuacién, busca en la lista la funciéon “Aleatorio punto entre”

? X

Insertar funcion

Buscar una funcidn:

Escriba una breve descripcion de lo que desea hacery, a Ir
continuacion, haga clic en Ir

O seleccionar una categoria: Usadas recientemente 3

Seleccionar una funcidn:

CONTAR.SI
CONTAR

5|
- ALEATORIO.ENTRE

SUMA

PROMEDIO

HIPERVINCULO v
ALEATORIO.ENTRE(inferior,superior)

Devuelve el nimero aleatorio entre los nimeros que especifique.

Ayuda sobre esta funcidn Cancelar




Después de seleccionar lo anterior y dar clic en aceptar, se desplegara una nueva
ventana donde colocaras el numero 1 en el limite inferior y el nUmero 2 en el limite
superior.

Coloca estos valores porque vamos a simular el lanzamiento de una moneda y las
monedas sdélo tienen 2 opciones. Posteriormente asigna el valor de aguila para el
numero 1y el valor de sol para el numero 2.

Argumentos de funcién 7 X

ALEATORIO.ENTRE

Inferior | 1 =1

9 1>

Superior | 2| = 2

= volatil
Devuelve el nimero aleatorio entre los nimeros que especifique.

Superior es el entero mas grande que devolvera ALEATORIO.ENTRE.

Resultado de la férmula = volatil

Ayuda sobre esta funcién Aceptar Cancelar

También es posible ingresar la funcién sin pulsar sobre el botdn, puedes escribir en la
celda A2, lo siguiente: =ALEATORIO.ENTRE(1,2)

& - —
0 a6 Corte Calibri - <A A | ==
B ER Copiar ~
egar = — | 7 Vs - = =
= ¥ Copiar formato AL - 2~ A e
Portapapeles M Fuente e
A2 v fc | =ALEATORIO.ENTRE(1,2) _
A B C ‘ D
1 Resultado de lamoneda Sol o aguila

2 | |

Con esta formula, la hoja de calculo arrojara un ndmero aleatorio entre 10 2, lo cual
simulara el lanzamiento de una moneda.

En la columna de enfrente, debajo del encabezado “Sol o aguila” agregarads una
formula, la cual cambiara el 10 el 2, por la letra “A” en caso de ser aguila o “S” en caso
de ser sol. Para ello, selecciona la celda B2 y vuelve a pulsar sobre el botdn de féormulas,
y buscamos la funcioén “Si".



Buscar una funcion:

Seleccionar una funcion:

CONTAR
w

Ayuda sobre esta funcién Cancelar

Insertar funcion ? X

Escriba una breve descripcion de lo que desea hacery, a It
continuacion, haga clicen Ir

O seleccionar una categoria: Usadas recientemente ~

ALEATORIO.ENTRE A~
CONTAR.SI

SUMA

PROMEDIO

HIPERVINCULO v
Sl(prueba_légica,valor_si_verdadero,valor_si_falso)

Comprueba si se cumple una condicion y devuelve una valor si se evalia como
VERDADERO y otro valor si se eval(ia como FALSO.

Al aceptar la funcion “Si”, se desplegara un menu, delante del texto “Prueba logica”
escribiras “A2 igual a 1", delante de “Valor si verdadero”, escribiras “A” y delante de
“Valor si falso” escribiras “S”, todo lo anterior significa que si en la celda Al hay un
numero 1, la hoja de calculo escribira “A”, que para nosotros significa aguila, pero si hay

un valor distinto de 1, la hoja de célculo escribira “S" que para nosotros significa sol.

Argumentos de funcién ? X

Sl

Prueba_légica | A2=1| (2] = raso
Valor_si_verdadero |“A" E = A
Valor_si_falso |5 El =S
— o

Comprueba si se cumple una condicién y devuelve una valor si se evalia como VERDADERO y otro valor si se

evalia como FALSO.

Prueba_légica es cualquier valor o expresion que pueda evaluarse como VERDADERO o
FALSO.

Resultado de la formula= S

Ayuda sobre esta funcién Cancelar

L=

Otra manera de ingresar la férmula anterior es escribir en la celda B2: =SI(A2=1,"A","S").
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Teniendo lo anterior, seleccionala celda A2y B2 y arrastra hacia abajo. Puedes arrastrar
la seleccion tanto como desees, en esta ocasion, llegamos hasta la fila 101, para simular
cien lanzamientos.

Como puede ser un poco laborioso contar cuantas veces cayo aguila o sol, agregaras
nuevas formulas, para que la hoja de calculo cuente por ti.

Agrega titulos, para identificar lo que se estd contando, el primer titulo serd “total
aguila y entre paréntesis, un lanzamiento” lo cual significara que contara cuantas
aguilas cayeron al lanzar la moneda una vez.

Debajo del titulo anterior escribiras “total sol y entre paréntesis un lanzamiento”, lo
cual significara que contara cuantos soles cayeron al lanzar la moneda una vez.

El siguiente titulo sera “total aguilay entre paréntesis, veinticinco lanzamientos” lo cual
significara que contara cuantas aguilas cayeron al lanzar la moneda 25 veces.

Debajo del titulo anterior escribiras “total sol y entre paréntesis, veinticinco
lanzamientos”, lo cual significara que contara cuantos soles cayeron al lanzar la
moneda 25 veces.

El siguiente titulo sera “total dguila y entre paréntesis, cincuenta lanzamientos” lo cual
significara que contara cuantas aguilas cayeron al lanzar la moneda 50 veces.

Debajo del titulo anterior escribiras “total sol y entre paréntesis cincuenta
lanzamientos”, lo cual significara que contara cuantos soles cayeron al lanzar la
moneda 50 veces.

El siguiente titulo sera “total aguila y entre paréntesis, setenta y cinco lanzamientos”
lo cual significara que contara cuantas aguilas cayeron al lanzar la moneda 75 veces.



Debajo del titulo anterior escribiras “total sol y entre paréntesis setenta y cinco
lanzamientos”, lo cual significara que contara cuantos soles cayeron al lanzar la
moneda 75 veces.

El siguiente titulo sera “total aguila y entre paréntesis, cien lanzamientos” lo cual
significara que contara cuantas aguilas cayeron al lanzar la moneda 100 veces.

Debajo del titulo anterior escribiras “total sol y entre paréntesis cien lanzamientos”, lo
cual significara que contara cuantos soles cayeron al lanzar la moneda 100 veces.
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1 |Resultado de la moneda Sol o dguila Total dguila (un lanzamiento)

2 1 A Total sol (un lanzamiento)

3 1 A

4 1 A Total aguila (veinticinco lanzamientos)

5 2 S Total sol (veinticinco lanzamientos)

6 2 S

7 1 A Total dguila (cincuenta lanzamientos)

8 1 A Total sol (cincuenta lanzamientos)

9 2 S

10 2 S Total aguila (setenta y cinco lanzamientos)

1 2 S Total sol (setenta y cinco lanzamientos)
12 1 A
13 1 A Total dguila (cien lanzamientos)

14 2 S Total sol (cien lanzamientos)

Delante del titulo en donde contaras si cae aguila en el primer lanzamiento usaras
nuevamente el botén para introducir féormulas y seleccionaras la féormula “CONTAR
punto SlI”, con esta funcién, la hoja de calculo contard por ti aquella condicién que
ingreses.



Insertar funcién ? X

Buscar una funcion:

Escriba una breve descripcion de lo que desea hacery, a Ir p
continuacién, haga clicen Ir '

O seleccionar una categoria: Usadas recientemente v

Seleccionar una funcion:

sl ~ll

ALEATORIO.ENTRE
CONTAR.SI
CONTAR

SUMA
PROMEDIO
HIPERVINCULO ~

CONTAR.SI{rango,criterio)
Cuenta las celdas en el rango que coinciden con la condicion dada.

Ayuda sobre esta funcidn . Cancelar

Al aceptar la funcion se despliega una ventana. Frente al texto “Rango” escribiras solo
“B2", ya que es la primera casilla en donde se encuentra el primer resultado de aguila
o sol. Si tienes el resultado en otra casilla, solo ingresa el lugar en donde se encuentra.

Posteriormente, frente al texto “Criterio” escribe la letra A, con ello significa que la hoja
de calculo contara cuantas veces salid aguila en el primer lanzamiento.

Argumentos de funcion ? X
CONTAR.SI

Rango |B2| —f\ = A

Criterio | “A" E] = A

Cuenta las celdas en el rango que coinciden con la condicion dada.

Rango es el rango del que se desea contar el nimero de celdas que no estan
en blanco.

Resultado de la férmula = 1

Ayuda sobre esta funcién Cancelar

De la misma manera que en el paso anterior, pero ahora delante del titulo “total sol,
un lanzamiento” ingresa la misma formula, cuidando que el rango sea el mismo que
en la férmula anterior, y delante de “Criterio” escribe la letra “S”



Total aguila (un lanzamiento) 4.

Total sol (un lanzamiento) (B2,"S")
Argumentos de funcién ? X
CONTAR.SI
Rango |B2| 2] = w
Criterio | *§° ?\ = s
=0

Cuenta las celdas en el rango que coinciden con la condicion dada.

Rango es el rango del que se desea contar el nimero de celdas que no estan
en blanco.

Resultado de laformula= 0

Ayuda sobre esta funcién Cancelar

Con ello, la hoja de calculo contara cuantas veces cayo sol en el primer lanzamiento.

Otra forma de ingresar la féormula anterior, es escribirla delante del titulo como:
=CONTAR.SI(B2,"A")
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Continuda ingresando la misma férmula delante de los titulos que escribiste, pero
debes tener especial cuidado en colocar los rangos correctos, por ejemplo, para contar
la cantidad de veces que cayeron aguila en veinticinco lanzamientos, el rango, en
nuestro caso sera de B2 a B26.
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Recuerda que es este rango porque en las primeras filas colocaste los encabezados de
las columnas. Asi misma cuida que sean el mismo rango, tanto para aguila como para
sol.

Al completar con estas formulas hasta 100 lanzamientos, la hoja de calculo contara
cuantas aguilas y cuantos soles cayeron en un lanzamiento, en 25, en 50, en 75y en
100 lanzamientos.

Para continuar, selecciona los titulos y los resultados.
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Sin perder esta seleccion, pulsa sobre el menud “insertar” y busca el botén “Graficos
recomendados”, posteriormente selecciona la pestana “todos los graficos” y selecciona
“columnas” y acepta las opciones seleccionadas.
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Al hacer lo anterior, se visualizaran las graficas que representan el conteo de las veces
que cayeron aguilas o soles, para un lanzamiento, para 25 lanzamientos, para 50, para
75y para 100 lanzamientos.

Pulsa sobre el titulo del grafico y escribe, por ejemplo: “Lanzamiento de una moneda”
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e ;Qué observas en las graficas que se generan en cada grupo de lanzamientos?

e Qué diferencias hay en cada conjunto de lanzamientos y la probabilidad
tedrica?

Como puedes observar, las columnas en las graficas casi son iguales, y cada vez se
acercan cada una de ellas a la mitad del total de lanzamientos.

En algunas hojas de calculo, se pueden actualizar los datos pulsando el botéon F9 del
teclado, con esto se simulan otros nuevos 100 lanzamientos.

Observa los resultados de estos cien lanzamientos.
En el primer volado cayd sol, por lo que la probabilidad frecuencial de caer sol es 1sobre

1, lo cual es 100 % de caer sol. Comparado con la probabilidad tedrica, la cual sabes que
es 1sobre 2, es decir, 50 %

Probabilidad Probabilidad

frecuencial tedrica
0 1
P(a) =7 = 0% P(a) =5 =50%
1 1

Un lanzamiento

Los resultados al lanzar 25 veces la moneda, fueron 14 veces aguila y 11 veces sol. Lo
que significa que la probabilidad frecuencial de caer aguila para 25 lanzamientos fue
de 14/25, lo que equivale a 56 %, mientras que la probabilidad de caer sol fue de 11 sobre
25, que es equivalente a 44 %

Probabilidad Probabilidad

frecuencial tedrica
P(a) = . 56% P(a) = L. 50%
25 2
P(s) = oy 44% P(s) = . 50%
25 2

Veinticinco lanzamientos



En el caso de 50 lanzamientos, los resultados obtenidos fueron 27 aguilas y 23 soles, lo
que arroja una probabilidad frecuencial de 27 / 50 para aguila y 23 / 50, para sol. Es
decir, 54 % para aguilay 46 % para sol.

Probabilidad Probabilidad

frecuencial tedrica
P()—27—540/ P()—1—50°/
a) = 50 = 1] a) = 5 = 0
P(s) :E:%% P(s) Sl 50%
50 2

Cincuenta lanzamientos

Observa como estos valores se acercan aun mas a los valores de la probabilidad
tedrica.

Por ultimo, analicemos los resultados obtenidos en 100 lanzamientos. Como puedes
observar cayeron 50 aguilasy 50 soles, lo que hace que su probabilidad frecuencial sea
50/100 para aguilas y 50/100 para soles, ambos equivalentes a 50 %, lo cual coincide
con la probabilidad tedrica.

Probabilidad Probabilidad
frecuencial teorica
P(a) :2:50% P(a) Sl 50%
100 2
P(s) =i=50% P(s) :l: 50%
100 2

Cien lanzamientos

Cabe recalcar que no siempre coincidird la probabilidad frecuencial con la
probabilidad tedrica en los 100 lanzamientos.

Pero lo que si podemos observar es que entre, mas lanzamientos o mas veces se repita
el experimento, la probabilidad frecuencial y la tedrica estaran muy cercanas, incluso
podran llegar a coincidir.

Ahora, modifica el archivo de la hoja de calculo que hiciste y simula una urna donde
hay 3 pelotas, una de color azul, otra de color rojo y otra de color verde.



El experimento consiste en extraer, sin ver, sélo una de las tres pelotas. Luego, se
registra el color de |la pelota extraida y se regresa a la urna.

¢ Qué color consideras que saldra mas veces?, ;cual es la probabilidad de que cada
una de las pelotas salga?

Comenzaremos modificando los encabezados, ahora coloca “Resultado de Ia
extraccion”y “Verde, Azul o Rojo”
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En la simulacién anterior usaste la formula “Aleatorio” con valores que iban del 1 al 2,
¢qué valores usaras ahora?

Ahora usaras valores que van del 1al 3, ya que representaran las 3 pelotas que contiene
la urna. Asi que modificaras la féormula Aleatorio, colocando valores del 1al 3. Como se
muestra en la imagen.
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Posteriormente modificaras la interpretacion de los resultados, pero ahora usaras una
nueva funcién. Desde el botdn de insertar féormulas selecciona la formula “Sl.
CONJUNTQO" y da aceptar.

Insertar funcién ? X

Buscar una funcion:

Escriba una breve descripcion de lo que desea hacery, a Ir
continuacidn, haga clicen Ir

O seleccionar una categoria: Todo v

Seleccionar una funcién:

SENO ~
SENOH

SERVICIOWEB
Sl
SLCONJUNTO
SILERROR

SILND v
SL.LCONJUNTO(prueba_légica,valor_si_verdadero,...)

Comprueba si se cumplen una o mas condiciones y devuelve un valor
correspondiente a la primera condicion verdadera.

Ayuda sobre esta funcion Cancelar

Al seleccionar la formula anterior se desplegara una nueva ventana, en la cual
relacionaras el resultado anterior, con algun color en especifico. Por ejemplo, al
numero 1 con el color azul, al numero 2 con el color rojo y al niUmero 3 con el color
verde. Para ello, delante de cada prueba Idégica, debes asociar la casilla A2 con algun
numero y delante de “valor si verdadero” el color que quieres asociar.

Argumentos de funcién ? X
SLCONJUNTO
Prueba_légical | A2=1| '#] - VERDADERO A
Valor_si_verdaderol | A" [2] = ~
Prueba_logica2 A2=2 Z = FALSO
Valor_si_verdadero2 |"R° ?’ = R
Prueba_logica3 |A2=3 (2] = Fais0 v
= A
Comprueba si se cumplen una o mas condiciones y devuelve un valor correspondiente a la primera condicion

verdadera,

Prueba_l6gical: es cualquier valor o expresion que pueda evaluarse como VERDADERO o
FALSO

Resultado de laformula = A

Ayuda sobre esta funcién Cancelar




Selecciona nuevamente estas dos celdas y arrastralas hasta 100 extracciones, es decir,
hasta la fila 101. También serd de utilidad modificar los titulos de identificacion
cambiando aguila por algun color, sol por otro color y agregando el titulo del color que

=CONTAR.SI(B2,"V")

s

E

falte.

F3 v Fe

A B
1 |Resultado de la extraccidon Verde, Azul o Rojo
2 2 R
3 3 A
4 1 A
5 2 R
6 3 v
7 1 A
8 1 A
9 1 A
10 2 R
1] 3 v
12 2 R
13 2 R
14 3 v
15 2 R

Total azul (un lanzamiento)
Total rojo (un lanzamiento)
Total verde (un lanzamiento)

Total azul (veinticinco lanzamientos)
Total rojo (veinticinco lanzamientos)

Total verde (veinticinco lanzamientos)
Total azul (cincuenta lanzamientos)

Total rojo (cincuenta lanzamientos)

Total verde (cincuenta lanzamientos)
Total azul (setenta y cinco lanzamientos)
Total rojo (setenta y cinco lanzamientos)
Total verde (setenta y cinco lanzamientos)

Total azul (cien lanzamientos)
Total rojo (cien lanzamientos)

Total verde (cien lanzamientos)

W‘O\H (=]

h

24

Las formulas para contar la cantidad de veces que sali¢ determinado resultado,
también deberan modificarse, cambiando el conteo de aguilas y soles, por el conteo
de cada uno de los colores: azul, rojo o verde.

Nuevamente selecciona los datos que generaste e inserta un grafico de barras, en este
ejemplo hemos agregado colores distintos a cada conjunto de lanzamientos, para ello
selecciona cada barra y pulsamos doble vez sobre ellas para que se despliegue el
menu de color y en relleno selecciona el color que gustes.

3
Total azul (un lanzamiento)

Total rojo (un lanzamiento)

Total verde (un lanzamiento)

Total azul (veinticinco lanzamientos)
Total rojo (veinticinca lanzamientos)
Total verde (veinticinco lanzamientos)
Total azul (cincuenta lanzamientos}

Total rojo (cincuenta lanzamientas)

Total verde (cincuenta lanzamientos)
Total azul (setenta y cinco lanzamientos)
Total rojo (setenta y cinco lanzamientos)
Total verde (setenta y cinco lanzamientos)
Total azul {cien lanzamientas)

Total rojo (cien lanzamientos)

Total verde (cien

16
18
16

5
26
32

(o}
Totalazul tun
lanzamiento)

erde

wlaul  Totl oo

o

Extracci6n en urna

zo!

Totalver

Formato de linead.. ~ *

Opsiones de drgas de trazado ¥
M
4 Relleno -

Sin rellens
Rellene ssiide
Felleno degradada
Relleno can jmagen o textura
Rellena de trama
* Aytomiticos

Color Iy
4 Borde

Totalawl  Totalreie hz\(& et e

Toulrio  Toulvere

Sinlines
Lines sélida
Linea degrsdada
Aytomdticos

Tips eompueste =~
Tipo de guidn
Tipo de remate

Tipo de unién



Sabemos que sélo podemos extraer una pelota de la urna, si se extrae sin ver, cada una
de ellas tiene una tercera parte de probabilidad de salir si tomamos en cuenta a la
probabilidad tedrica.

Recuerda gue este es un material de apoyo y que, para complementar lo estudiado,

puedes consultar otras fuentes, como tu libro de texto de Matematicas de segundo
grado, asi como pedir el apoyo de tu profesora o profesor.

El reto de hoy:

¢Como puedes observar la probabilidad frecuencial en las graficas que has generado?,
¢se acercan estos resultados a la probabilidad tedrica?

Responde las preguntas en tu cuaderno, y, si te es posible simula en una hoja de

calculo el ultimo experimento. Y compara tus respuestas con tus companeros o con
tu profesor cuando sea posible.

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

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



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

