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O tema comeza coa clasificacion dos experimentos en
deterministas e de azar ou aleatorios, e os conceptos
e terminoloxia de sucesos aleatorios e as operaciéns con
sucesos. Exponse o concepto de probabilidade como unha
constante a que se aproxima a fecuencia relativa dun suce-
so, definese a regra de Laplace e enuméranse as propieda-
des da probabilidade. Méstrase a continuacion un estudo
de experimentos simples clasificados a partir dos proble-
mas clasicos da probabilidade: problemas de moedas, de
bolas, de dados e de cartas.

O tema finaliza co estudo dos experimentos compostos.
Faise unha descricion de dous diagramas fundamentais
para este estudo: os diagramas de arbore e os cartesianos,
e as regras do produto e da suma.

Hai moitos fenémenos da vida cotid nos que esta presente
a probabilidade. Por exemplo, cando un laboratorio desco-
bre un medicamento, tras estudalo a fondo, proba en per-
soas voluntarias os seus beneficios, de maneira que se
comprobe que non ten contraindicaciéns e que é eficaz
para o tratamento dunha determinada enfermidade. Todos
estes estudos fundaméntanse matematicamente na proba-

bilidade.
ORGANIZA AS TUAS IDEAS
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1. Experimentos aleatorios

PENSA £ CALCULA ?}

Ordena as seguintes expresiéns de menos probable a mdis probable: case seguro, pouco probable,
seguro, case imposible, probable, imposible, bastante probable.

1.1. Experimentos deterministas e de azar

Un experimento ¢ determinista se, 2o realizarse nas mesmas condicidns,
obtense sempre o mesmo resultado.

Exemplo

Se se solta unha pedra desde a ventd dun segundo piso, sempre caerd cara
ao chan.

Un experimento ¢ aleatorio ou de azar se, ao realizarse nas mesmas con-
diciéns, non € posible predicir o resultado.

Exemplo

Se se bota un dado de seis caras, non se sabe que ndmero vai sair.

R A probabilidade estuda os experimentos aleatorios ou de azar. Actualmente,
o cdlculo de probabilidades trata de medir, con certo grao de certeza, ata que
punto pode suceder un fenémeno.

Exemplo

Observando o nimero de accidentes de tréfico e o que lle custa a unha
compaiifa de seguros, pédese chegar a calcular aproximadamente cantos
accidentes haberd ao ano seguinte e o que lle van custar 4 compafifa. Asi,
en funcién diso, axustardn o prezo de cada seguro.

1.2. Sucesos e operacions

o L . . . ’
= <% O espazo da mostra asociado a un experimento aleatorio estd formado
&% polo conxunto de todos os resultados que se poden presentar. Represénta-
e se coa letra E
= ] Un suceso elemental ¢ cada un dos resultados do espazo da mostra.
< I ISP Un suceso ¢ un conxunto de sucesos clementais. Estes represéntanse con
| P R letras maitisculas, escribindo os seus elementos entre chaves e separados
seel -  porcomas.
soe0
Exemplo
, No experimento de botar un dado de seis caras:
|E E A 5
"1 3 s B Espazo da mostra: E = {1, 2, 3, 4, 5, 6}
ﬁb Sucesos elementais: {1}, {2}, {3}, {4}, {5} e {6}
2 4 6 2 46>
Sucesos: A = {1, 2, 3,4}, B=1{1, 3,5}, C=1{2, 4, 6}...
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O suceso contrario dun suceso A estd formado 0 por todos os sucesos ele-
mentais que non estdn en A. Represéntase con A

O suceso seguro é o que sempre se presenta, e ¢ igual ao espazo da

mostra E
O suceso imposible ¢ o que nunca se presenta. Represéntase co simbo-
lo @

& | Exemplo

& 5 AR Sucesos contrarios: se A = {1, 2, 3, 4} = A = {5, 6}
‘ If i ) ‘ Suceso seguro: E = {1, 2, 3, 4, 5, 6}
2_7 v Suceso imposible: @, por exemplo que saia un 7

L ||
Unién de dous sucesos A e B: suceso formado por todos os sucesos ele-
mentais de A e de B. Represéntase: A U B

E N | Interseccién de dous sucesos A e B: suceso formado por todos os suce-

‘ AL\ sos elementais comuns a A e a B, ¢ dicir, que estdn nos dous ao mesmo

( ( ) ‘ tempo. Represéntase: A N B
‘ \/fﬂ 4 Dous sucesos son compatibles se se poden presentar a0 mesmo tempo, é
NB

| dicir, se ANB# &

Dous sucesos son incompatibles se non se poden presentar a0 mesmo
tempo, ¢ dicir, se AN B = &

Exemplo
Dados os sucesos A = {1, 2, 3,4}, B={1, 3,5} e C = {2, 4, 6}
Unién de dous sucesos: A U B = {1, 2, 3, 4, 5}

= AUBIIE = AﬂB

71 3\ 5> \_{I
‘ l24 6
A\.

I|246 ‘

Interseccién de dous sucesos: A N B = {1, 3}

Sucesos compatibles: A ¢ B, pois AN B = {1, 3} # @; e tamén A e C, pois
‘ “E;———h ' ANC=1{2,4=0
& ; :; JGA‘D C ‘ 5(: ‘ Sucesos incompatibles: B e C, pois BN C = @
| = ° [|[BNC-9 Dise que un suceso realizase, verificase o preséntase se, ao realizar unha

proba do experimento aleatorio, obtense un resultado que ¢ un elemento do

ULICL A TEORIA

BN No experimento de botar ao aire un dado en for-

BN Clasifica os seguintes experimentos como deter-

ministas ou de azar:

a) Botar unha moeda ao aire.

b) Picar un globo.

c) Frear un coche.

d) Sacar unha carta dunha baralla.

Escribe dous experimentos deterministas.
Escribe dous experimentos de azar.

No experimento de botar unha moeda ao aire,
busca:

a) O suceso seguro.

b) Un suceso imposible.

ma de dodecaedro coas caras numeradas do | ao
12, busca:

a) O espazo da mostra.

b) Os sucesos elementais.

¢) O suceso A formado polos miuiltiplos de 3
d) O suceso contrario A

e) O suceso B formado polos nimeros pares.
f) O sucesoA U B

g) O suceso A N B. Os sucesos A e B son compa-
tibles ou incompatibles?
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2. Regra de Laplace
PENSA E CALCULA

a) Se botamos unha moeda ao aire, que resultado ¢ mdis probable, cara ou cruz?

b) Se botamos unha chincheta ao aire, que resultado é mdis probable, que quede
coa punta cara arriba ou coa punta cara abaixo?

2.1. Frecuencia dun suceso

A frecuencia absoluta dun suceso A, ao realizarse un experimento N
veces, € o niimero de veces que se verifica o suceso A. Represéntase por n

A frecuencia relativa dun suceso A, a0 realizarse un experimento N veces,
¢ igual ao cociente da frecuencia absoluta n, dividido polo ndmero total de
veces N que se repetiu o experimento. Represéntase por £

A

N

Exemplo
Botamos unha moeda ao aire 50 veces e obtemos 28 caras.

A frecuencia absoluta de obter cara é n = 28

. . , 28 14
A frecuencia relativa de obter cara é f= == = — = 0,56
50 25
2.2. Lei dos grandes nimeros
Lanzamento de chinchetas A lei dos grandes mimeros di que a frecuencia relativa dun suceso tende
£ osshY a estabilizarse cara a unha constante a medida que se repite o experimen-
T 0.80 d) G. to moitas veces.
= 0,75
S 0,70
U
3 0,65
3 0.60 < Exemplo
. T R R Repitese moitas veces o experimento de botar ao aire unha chincheta,
Numero de tiradas obsérvase se queda coa punta cara arriba e anétase o nimero de veces que

isto suceda.

N° delanzamentos N 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Frecuencia absoluta n 8 12 20 30 33 38 46 55 59 67
Frecuencia relativa f 08 06 0,67 0,75 0,66 0,63 0,66 0,69 0,66 0,67

2.3. Probabilidade a través da frecuencia

A probabilidade dun suceso ¢ a constante 4 que se aproxima a frecuencia
relativa cando o experimento se repite moitisimas veces.

Exemplo

Ao botar ao aire unha chincheta, parece que a probabilidade de quedar a
punta cara arriba estabilizase cara 0,67, que pode ser 2/3, aproximadamente.

276 BLOQUE V: ESTATISTICA E PROBABILIDADE



2.4. Regra de Laplace

Os sucesos elementais do espazo dunha mostra son equiprobables se tefien
a mesma posibilidade de presentarse. Sé nestes casos se pode aplicar a regra

de Laplace.
Estratexia A regra de Laplace di: a probabilidade dun suceso A, do espazo dunha
Nos problemas de probabili- mostra E, formado por sucesos elementais equiprobables, é igual ao
dade, débese escribir sempre nimero de casos favorables dividido polo niimero de casos posibles:
0 espazo da mostra e o suceso N° de casos favorables ao suceso A
do leul e = -
que se ten que calcular a NP° de casos posibles

probabilidade.

Exemplo

Calcula a probabilidade de obter un multiplo de 3 ao botar un dado de 6

caras.

Espazo da mostra: E = {1, 2, 3, 4, 5, 6} 2 1

by P A =—=—= 053
Exemplo Suceso A = {3, 6} ) 6 3 ’

Se os sucesos A ¢ B son compa-

tibles e P(A) = 1/3, P(B) = 2/3 . -
¢P(ANB) - 1/4 2.5. Propiedades da probabilidade

Calcula: P(A U B) As seguintes propiedades da probabilidade dedticense da definicién de proba-

. , bilidade a través da frecuencia relativa, ou ben aplicando a regra de Laplace:
Aplicamos a férmula:

P(A U B) =
=P(A) + P(B) - P(A N B) a) A probabilidade do suceso seguro é un: P(E) = 1
P(AUB) = _;)_ N % _ :II— - b) A probabilidade do suceso imposible ¢ cero: P(@) = 0
c) A probabilidade de calquera suceso est4 comprendida entre cero e un:
_4+8-3_9 _3 0<PQA)<1

12 12 4 _
d) A probabilidade do suceso contrario é: P(A) = 1 — P(A)
e) Se os sucesos A e B son incompatibles: P(A U B) = P(A) + P(B)

E]EI f) Se os sucesos A e B son compatibles: P(A U B) = P(A) + P(B) — P(A N B)
4
Il Lanzamos ao aire unha chincheta 25 veces. Delas, E[) Calcula as frecuencias relativas de obter un | no
10 veces queda coa punta cara abaixo e 15 veces lanzamento dun dado de quinielas, e debuxa o gra-
cara arriba. Atopa: fico lineal correspondente.
2) A frecuencia absoluta de que quede coa punta Un dado de quinielas ten tres |, dous X e un 2.
cara arriba.

Que probabilidade de que saia un | deduces que

b) A frecuencia relativa de que quede coa punta cen?

cara arriba.
N 20 40 60 80 100

7| Aplicando a regra de Laplace, calcula a probabilida-
- P & P P n 14 25 30 35 52

de de obter un nimero impar ao botar un dado
clbico coas caras numeradas do | ao 6

Se nun experimento P(A) = 1/3, calcula P(A)

. . XD Se os sucesos A e B son compatibles con:
N Se os sucesos A e B son incompatibles con: P

P(A)=1/2 e P(B)=1/3 P(A) = 1/2,P(B) = 1/2 ¢ P(A N B) = I/3
calcula P(A U B) calcula P(A U B)
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3. Experimentos simples
PENSA £ CALCULA

Calcula a probabilidade de obter unha béla vermella de cada unha das seguintes urnas, e asocia
cada unha destas probabilidades coas seguintes expresiéns: case seguro, pouco probable, seguro,
case imposible, probable, imposible, bastante probable.

:;w»':_ [;M ‘ /.ﬂ'? = L@ﬂ

3.1. Problemas de moedas

Se se bota ao aire unha moeda, pode sair cara, C, ou cruz, X, logo a probabi-
lidade de obter cara ¢ igual 4 probabilidade de obter cruz e igual a 1/2

Exemplo

Bétase ao aire unha moeda. Cal € a probabilidade de obter cara?
E= {C) X} _ 1

A-(C) }:)P(A)‘"z"

3.2. Problemas de bolas

Se se ten unha urna con bélas de distinta cor, a probabilidade de extraer unha
béla dunha cor ¢ igual a0 nimero de bélas que hai desa cor, dividido entre o
ndmero total de bélas.

Exemplo
f Nunha urna hai 2 bélas rosas, 3 verdes e 4 azuis. Cal ¢ a probabilidade de
1Y )!"‘ obter unha béla de cor vermella?
@ E={2R,3V,4A}}:>P(A)= 2 2
¥ o A ={2R} 2+3+4 9

3.3. Problemas de dados

Se non se especifica o tipo de dado, suponse que é un de 6 caras numeradas
do 1 ao 6. Pero existen moitos outros tipos de dado. Por exemplo: dados de
quinielas, dados con forma de tetraedro, octaedro, dodecaedro, icosaedro,
etc. Se son regulares, a probabilidade dunha cara é igual a un dividido entre o
nimero total de caras que tefia o dado.

,41 -5‘ : JE Z 2X I‘ L x : (211
N S IAONGC) AAVEVAVLVEN
Ly AIE vm ESEE
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Exemplo

Bétase ao aire un dado con forma de octaedro e coas caras numeradas do
1 a0 8. Cal é a probabilidade de obter un miiltiplo de 3?

E={1,2,3,4,5,6,7,8}} 2 1
PA=2-1_02
A=1{3,6} =PA)=5=7=02

3.4. Problemas de cartas

Se nun problema non se especifica o tipo de baralla, suponse que ¢ a baralla

espafiola normal, que ten 40 cartas distribuidas en catro paus: ouros, copas,
.. espadas e bastos. Cada pau ten 10 cartas numeradas 1 (as), 2, 3, 4, 5, 6, 7, 10
(sota), 11 (cabalo) e 12 (rei). Chdmanse figuras 4s sotas, aos cabalos e aos
reis, que no total son 12 cartas.

J

T

>, "Tamén hai barallas espafiolas de 48 cartas, que engaden os oitos e os noves; e
de 52 cartas que, ademais, engaden os deces, que son distintos das sotas.

E moi tfpica tamén a baralla francesa, con 52 cartas distribuidas en ddas
cores: vermello e negro. Pola sda parte, as vermellas dividense en dous paus:
corazéns e diamantes, ¢ as negras noutros dous paus: picas e trevos. Cada un
dos paus ten os nimeros 1, 2, 3,4, 5,6,7,8,9 ¢ 10; e as letras |, Q e K

Exemplo

Extrdese unha carta dunha baralla espafiola de 40 cartas. Cal é a probabili-
dade de que sexa unha figura?

E={10,20,30..., 11B, 12B} En total, 40 cartas.

A =1{100, 110, 120, 10C, 11C, 12C, 10E, 11E, 12E, 10B, 11B, 12B}
En total, 12 cartas.

12 3
PA) = = = 2 _,
W-2710"%3

[12]a] 0] = EBOE

APLICA A TEOR[A

K[ Calcula a probabilidade de obter unha copa ao
extraer unha carta dunha baralla espafiola de 40
cartas.

Calcula a probabilidade de obter cruz, X, ao botar
a0 aire unha moeda dun euro.

EEJ Calcula a probabilidade de obter unha bola de cor

azul ao extraer unha bdla dunha urna que ten 3
bolas vermellas, 5 azuis e 2 verdes.

K] Calcula a probabilidade de obter un nimero par
ao botar ao aire un dado de forma clbica e coas
caras numeradas do | ao 6

EE) Calcula a probabilidade de obter un nimero
mdltiplo de 4 ao botar ao aire un dado con for-
ma de dodecaedro e coas caras numeradas do |
ao 12

Calcula a probabilidade de obter un K ao extraer
unha carta dunha baralla francesa.

Nunha caixa hai 80 parafusos, dos que 5 son
defectuosos, e extraese un ao azar. Calcula a pro-
babilidade de que sexa un dos defectuosos.

EE) O dianteiro dun equipo de futbol mete dous goles
de cada 5 baléns que tira a porta. Cal é a probabi-
lidade de que a proxima vez que tire a porta meta
gol?
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4. Experimentos compostos

PENSA £ CALCULA

Unha familia ten dous fillos. Calcula mentalmente:

a) A probabilidade de que os dous sexan homes.

b) A probabilidade de que os dous sexan mulleres.

¢) A probabilidade de que un sexa home, € o outro, muller.

1{2]|3|4|5]|6
1{2[3]4[5]|6(7
2|13|4[5(6[7/8
3|14|5[6[7]|8]9
4|5(6|7]8]9]10
5[6|7[8]9]10]11
6|7|8[9]10]11]12
5
P(8) == =0,14
© 36
Exemplo

Fai o drbore correspondente a
botar ddas veces ao aire un

dado de quinielas.

12 1/3
41
/ 1/6

/
172

113

X

16",

172 173

6

N 5 1/2 51/3
1/6

1——>»11
X— 1X
2—» 12
1 —>» X1
x— XX
2—>» X2
1—— 21
X— 2X
2—>» 22

4.1. Experimento composto

Un experimento composto ¢ o que estd formado por varios experimen-
tos simples.

Exemplo

Botar duas moedas, ou ben botar a mesma moeda dias veces.
Botar tres moedas, ou ben botar a mesma moeda tres veces.
Botar dous dados, ou ben botar o mesmo dado dtas veces.
Botar unha moeda e un dado.

4.2. Diagrama cartesiano

Un diagrama cartesiano ¢ unha tdboa de dobre entrada, que ten utilidade
en experimentos compostos formados por dous simples. Na fila superior
colécanse os sucesos elementais dun experimento simple e na columna da
esquerda, os sucesos elementais do outro experimento simple.

Exemplo
Calcula a probabilidade de que, ao botar dous dados, a suma dos niimeros
obtidos sexa 8. Que suma é a mdis probable?

A suma mdis probable ¢ 7, porque ¢ a suma que mdis veces se repite.

4.3. Diagrama en arbore

Un diagrama en drbore ¢ un diagrama que se fai para resolver os proble-
mas de experimentos compostos, e chdmase asi porque estd formado por
ramas.

Unha rama ¢ cada unha das frechas do diagrama. Sempre se escribe nelas
a probabilidade que corresponde a un experimento simple.

Un camiiio ¢ un conxunto de ramas que van desde o principio ao final.

Con devolucion e sen devolucidn

Cando se extraen ddas bélas dunha urna, pédese facer «con devolucién» ou
«sen devoluciény. Se ¢ «con devoluciény, ao extraer a segunda béla vélvense ter
outra vez todas as bélas; e se é «sen devolucién», ao extraer a segunda béla falta-
rd a que se obtivo anteriormente. Cando se extracn ddas a un tempo, € o mes-
mo que extraer «sen devolucién»: primeiro unha e despois outra.

O mesmo sucede ao extraer dias ou mdis cartas dunha baralla.

BLOQUE V: ESTATISTICA E PROBABILIDADE



4.4. Regra do produto

A regra do produto ou da probabilidade composta di que a probabili-
dade dun camifio nun diagrama de 4rbore ¢ igual ao produto das proba-
bilidades das ramas que o forman.

Intuitivamente observamos que, se hai varias ramas dun camifio e se tefien
que verificar todas, a probabilidade diminte, logo parece l6xico que se multi-
pliquen as probabilidades (observa que a0 multiplicar probabilidades o resul-
tado diminde, porque son niimeros comprendidos entre cero e un: 0,2 - 0,3 =

0,06)
Exemplo
- — Calcula a probabilidade de obter dias copas ao extraer sen devolucién
. “+|30 non C , -
301305&"-. o C dias cartas dunha baralla espafiola de 40 cartas.
" nonC 10 .9 _1.3 3
P(CO)=PCO)-P(C) = — - Z-=— . == 2. -0,06
()()()403941352
4.5. Regra da suma
A regra da suma ou da probabilidade total di que a probabilidade de
varios camifios nun diagrama de drbore ¢ igual 4 suma das probabilidades
de cada un dos camifios.
Intuitivamente observamos que, se se tefien varios camifios que se poden verifi-
car, a probabilidade aumenta, logo parece 16xico que se sumen as probabilidades.
R
o 3D Exemplo
G V- Calcula a probabilidade de obter diias bélas de distinta cor ao extraer ddas
(33) bélas sen devolucién dunha urna que contén 4 bélas rosas e 3 verdes.
h 4;1\1} . T - P(Distinta cor) = P(RV) + P(VR) = P(R) - P(V) + P(V) - P(R) =
e 4.3 .3 4_4.1 3 2_2 2_4
\A' = — . = _—— = . = —_— . — = — —:—=0,57
7676 72773777777
Fai un diagrama cartesiano para o experimento de FA Calcula a probabilidade de obter daas bélas azuis
botar ao aire diias moedas, e calcula a probabilida- ao extraer ddas bolas sen devolucién dunha urna
de de obter: que contén 5 bolas vermellas e 5 azuis.

a) Duas caras. EEN Calcula a probabilidade de obter dous ases ao

b) Duas cruces. extraer dGas cartas con devolucién dunha baralla
) Unha cara e unha cruz. espafiola de 40 cartas.

Fai un diagrama en arbore para o experimento de EZ3 Calcula a probabilidade de obter un | e un X, ou
botar ao aire tres moedas, e calcula a probabilida- un X e un 1,20 botar un dado de quinielas dias
de de obter: veces.

a) Tres caras. ) ] . L
EH Fai o diagrama cartesiano do experimento de

botar a0 aire unha moeda e un dado de 6 caras, e
¢) Unha cara e duas cruces. calcula a probabilidade de obter cara e muiltiplo

d) Tres cruces. de 3

b) Duas caras e unha cruz.
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Exercicios e problemas

1. Experimentos aleatorios

B Clasifica os seguintes experimentos en deter-
ministas ou de azar:
a) Deixar caer un libro desde unha mesa.
b) Botar un dado ao aire.

c) Extraer unha béla de cor dunha bolsa sen
ver o interior.

d) Apagar o interruptor da luz.
Escribe dous experimentos de azar.
EZ) Escribe dous experimentos deterministas.

No experimento de botar ao aire un dado con
forma de cubo, coas caras numeradas do | ao
6, atopa:
a) O suceso seguro.

b) Un suceso imposible.

EIJ No experimento de botar ao aire un dado con
forma de octaedro e coas caras numeradas do
| ao 8, calcula:

a) O espazo da mostra.

b) Os sucesos elementais.

c) O suceso A, formado polos miiltiplos de 4
d) O suceso contrario A

e) O suceso B, formado por nimeros impares.
f) O sucescAU B

g) O suceso A N B. Os sucesos A e B son com-
patibles ou incompatibles?

2. Regra de Laplace

Botamos 100 veces ao aire unha moeda e
obtense cara 45 veces. Calcula:

a) A frecuencia absoluta de obter cruz.

b) A frecuencia relativa de obter cruz.

No lanzamento dun dado cubico coas caras
numeradas do | ao 6, calcula as frecuencias
relativas de obter un nimero impar, e debuxa o
gréfico lineal correspondente.

N 20 40 60 80 100
n 13 | 25 28 35 48

&Y
Que probabilidade de que saia un nimero
impar deduces que ten!?

EE] Aplicando a regra de Laplace, calcula a probabi-
lidade de obter un nimero multiplo de 3 ao
botar un dado con forma de dodecaedro, coas
caras numeradas do | ao 12

EZQ Se nun experimento P(A) = 2/5, calcula P(A)

Se os sucesos A e B son incompatibles con:
P(A) = 1/5 e P(B) = 1/6, calcula: P(A U B)

E3 Se os sucesos A e B son compatibles con:
P(A) = 2/5,P(B) = 3/4 e P(A N B) = 2/9, calcula
P(A U B)

3. Experimentos simples

Calcula a probabilidade de obter cara, C, ao
botar ao aire unha moeda de 2 €

E-J Calcula a probabilidade de obter unha béla de
cor vermella ao extraer unha béla dunha urna
que ten 4 bélas vermellas, 7 azuis e 5 verdes.

Calcula a probabilidade de obter un nimero
multiplo de 5 ao botar ao aire un dado con for-
ma de icosaedro, coas caras numeradas do | ao
20

KX Calcula a probabilidade de obter un as ao extraer
unha carta dunha baralla espariola de 40 cartas.

5} Calcula a probabilidade de obter unha carta
vermella ao extraer unha carta dunha baralla
francesa.

KX No equipo de musica dun coche metemos 10
CD: catro son de rock; tres, de musica clisica; e
tres, de mausica folk. Se eliximos un ao azar, cal-
cula a probabilidade de que sexa de rock.

4. Experimentos compostos

EE] Calcula a probabilidade de obter dous numeros
que sumen 5 ao botar ao aire dous dados.

KL} Calcula a probabilidade de obter dous bastos
ao extraer con devolucién ddas cartas dunha
baralla espafiola de 40 cartas.

K5 Calcula a probabilidade de obter un | e un 2,
ou un 2 e un |,ao botar dias veces un dado de
quinielas.

KA Calcula a probabilidade de obter duas bélas de
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- distinta cor ao extraer duas bélas con devolu-
cién dunha urna que contén 3 bélas vermellas

e 5 azuis.

Calcula a probabilidade de obter cara e un
nimero par ao botar ao aire unha moeda e un
dado.

Para ampliar

I No experimento de botar unha moeda ao aire,

Calcula:

a) O espazo da mostra.

b) Os sucesos elementais.

c) Se A = {C}, o suceso contrario A
d) Se B = {X}, 0 sucesoA U B

e) O suceso A N B. Os sucesos A e B son com-

patibles ou incompatibles?
EZ) Se P(Z) = 1, cal é o suceso Z!
I Se P(Y) = 0, cal ¢ o suceso Y?

Bl Se P(A) = 0,5, cal & mais probable,A ou A?

Se P(A) = 1/3,P(B) = 1/2 e P(A U B) = 5/6, co-
mo son os sucesos A e B, compatibles ou

incompatibles?

Aplicando a regra de Laplace, calcula a probabi-
lidade de obter unha béla de cor azul ao
extraer unha béla dunha urna que contén 5
bélas azuis. Que podes dicir do suceso

«extraer bola azul»?

EI} Ao botar ao aire unha moeda de | €, que é

mdis probable, que saia cara ou que saia cruz?

E& Nun dado de quinielas, cal dos signos 1,X,2 é o
mdis probable?

E3 Calcula a probabilidade de obter unha béla de
cor vermella ou verde ao extraer unha béla
dunha urna que contén 5 bélas vermellas, 6
azuis e 7 verdes.

[l Calcula a probabilidade de obter un nimero
multiplo de 2 e de 3 ao botar ao aire un dado
con forma de icosaedro, coas caras numeradas
do | ao 20

EH Calcula a probabilidade de obter un as ou un
rei ao extraer unha carta dunha baralla espafio-
la de 52 cartas.

EZ) Calcula a probabilidade de obter unha carta de
corazons ao extraer unha carta dunha baralla
francesa.

B Caicula a probabilidade de que, nunha familia
con tres fillos, sexan os tres do mesmo sexo.
Con calculadora

Se A e B son sucesos incompatibles e P(A) =
2/7,P(B) = 7/15, calcula P(A U B)

Se P(A) = 2/9,P(B) = 3/5e P(A N B) = 1/8,
calcula P(A U B)

Problemas

E No experimento de botar ao aire un dado con
forma de cubo, coas caras numeradas do | ao

6, atopa:
a) O espazo da mostra.
b) Os sucesos elementais.

c) O suceso A formado polos nimeros pares.

14. PROBABILIDADE

d) O suceso contrario A

e) O suceso B, formado polos nimeros impa-
res.

f) O sucesoA U B

g) O suceso A N B. Os sucesos A e B son com-
patibles ou incompatibles?
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3 Aplicando a regra de Laplace, calcula a probabi-
lidade de obter unha bdla de cor vermella ao
extraer unha béla dunha urna que contén 5
bélas verdes e 6 vermellas.

& Aplicando a regra de Laplace, calcula a probabi-
lidade de obter un naipe de ouros ao extraer
unha carta dunha baralla espafiola de 40 cartas.

3 se P(A) = 0,5,P(B) = 0,7 e P(A N B) = 0,4,
calcula P(A U B)

Calcula a probabilidade de obter un nimero
primo ao botar ao aire un dado de forma cibi-
ca coas caras numeradas do | ao 6

) Calcula a probabilidade de obter un nimero
multiplo de 3 e 4 ao botar ao aire un dado con
forma de icosaedro coas caras numeradas do |
ao 20

[E] Calcula a probabilidade de obter unha figura ao
extraer unha carta dunha baralla espafiola de
40 cartas.

Calcula a probabilidade de obter un as ou un K
ao extraer unha carta dunha baralla francesa.

Catro nenos e cinco nenas forman un circulo.
No centro estd Lola, cos ollos tapados. Calcula
a probabilidade de que colla a un neno.

Un dado trucado ten as seguintes probabilida-
des P(1) = P(3) = P(5) = 0,1;P(6) = 0,3 e P(2) =
P(4) = 0,2. Calcula a probabilidade de obter
nimero par.

Sonia ten nun caixén totalmente desordenado
un par de calcetins de cor vermella, outro par
de cor verde e outro par de cor azul. Un dia vis-
tese 4s escuras. Calcula a probabilidade de que
pofa os dous calcetins da mesma cor.

Calcula a probabilidade de obter duas figuras
ao extraer sen devolucién duias cartas dunha
baralla espafiola de 48 cartas.

Bétanse dous dados ao aire. Calcula a probabi-
lidade de que o produto dos dous numeros
obtidos sexa 12

Calcula a probabilidade de obter dulas cartas

vermellas ao extraer dunha vez ddas cartas
dunha baralla francesa.

Calcula a probabilidade de obter tres ouros ao
extraer con devolucién tres cartas dunha bara-
lla espafiola de 40 cartas.

284

Para profundar

Se A e B son sucesos incompatibles, pode ser
P(A) = 1/2 e P(B) = 3/4?

Aplicando a regra de Laplace, calcula a probabi-
lidade de obter un cinco ao extraer unha carta
dunha baralla espafiola de 40 cartas.

El] Se A e B son sucesos compatibles, pode ser
P(A) = 0,3,P(B) = 0,5 e P(A N B) =0,4?

XN Aplicando a regra de Laplace, calcula a probabi-
lidade de obter unha béla de cor negra ao
extraer unha bola dunha urna que contén 2
bélas vermellas e 3 azuis. (O enunciado deste
problema é correcto).

EZ Calcula a probabilidade de obter unha béla de
cor vermella ou azul ao extraer unha bola dunha
urna que ten 4 bélas vermellas, 5 azuis e 3 verdes.

EE] Calcula a probabilidade de obter un namero
par e multiplo de 3 ao botar ao aire un dado
con forma de dodecaedro e coas caras nume-
radas do | ao 12

K Calcula a probabilidade de non obter unha figu-
ra ao extraer unha carta dunha baralla espafio-
la de 48 cartas.

EE Un dado trucado ten as seguintes probabilida-
des P(1) = x, P(2) = 2x, P(3) = 3x, P(4) = 4x,
P(5) = 5x, P(6) = éx. Calcula a probabilidade de
obter nlimero impar.

EA Calcula a probabilidade de obter dous ases ao
extraer con devolucién duas cartas dunha
baralla francesa.

Calcula a probabilidade de obter tres ases ao
extraer dunha vez tres cartas dunha baralla
espafiola de 48 cartas.

EZ Nunha urna temos 4 bélas marcadas co signo
+ e 6 bdélas marcadas co signo —. Extraemos
duas bélas con devolucién. Calcula a probabi-
lidade de que as duas bélas tefian o mesmo
signo.

EE) Unha fabrica ten tres maquinas,A,B e C.A
maquina A fai 200 pezas cada hora,a B fai 300 e
a C fai 500. Mediante os controis de calidade,
sibese que a mdquina A fai un 5% de pezas
defectuosas,a B un 3% e a C un 2%. Calcula o
tanto por cento de pezas defectuosas que pro-
duce a fabrica.
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Aplica as tias competencias

A probabilidade e a medicina
Cando un laboratorio descobre un medicamento, despois dun estudo a fondo, proba en persoas volunta-
rias os seus beneficios, de mancira que se comprobe que non ten contraindicaciéns e que ¢ eficaz para o
tratamento dunha determinada doenza.

A (O

Eld Un laboratorio farmacéutico crea dous medicamentos, A e B. O medicamento A ensdiase en 50
pacientes, ¢ melloran 35 deles; o medicamento B ensdiase en 75 pacientes, e deles melloran 45. Cal
dos dous medicamentos é mdis eficaz?

Nun grupo de alto risco, composto por 60 persoas, prébase unha vacina A contra a gripe; contraen a
doenza 15 delas. Noutro grupo de alto risco, formado por 50 persoas, prébase outra vacina B contra
a gripe; contraen a doenza 12 delas. Cal das duas vacinas ¢ mdis eficaz?

Un laboratorio farmacéutico crea dous medicamentos (A e B) contra a SIDA. O medicamento A
ensdiase en 80 pacientes, e melloran 25 deles; o medicamento B ensdiase en 60 pacientes, ¢ deles
melloran 15. Cal dos dous medicamentos ¢ mdis eficaz?

Comproba o que sabes 3

BN Escribe a regra de Laplace e pon un exemplo.

A Clasifica os seguintes experimentos como deterministas ou de azar:
a) Sacar unha béla dunha urna con bélas de distintas cores.
b) Pofier un xeado ao sol.
c) Sair de paseo sen paraugas mentres estd chovendo.

d) Botar ao aire un dado de quinielas.

R Botamos 80 veces un dado defectuoso e sae 24 veces o numero 5. Calcula:
a) A frecuencia absoluta de obter 5

b) A frecuencia relativa de obter 5
X Se os sucesos A e B son compatibles e P(A) = 2/3, P(B) = 2/5, P(A N B) = 1/4, calcula P(A U B)

A Calcula a probabilidade de obter un muiltiplo de 3 ao botar ao aire un dado de oito caras numeradas
dolao8

K3 Calcula a probabilidade de que, ao botar ao aire dous dados con forma de tetraedro e coas caras
numeradas do 1 ao 4, os niimeros obtidos sumen 6

Calcula a probabilidade de obter diias bélas da mesma cor a0 extraer sen devolucién diias bélas du-
nha urna que contén 5 bélas rosas e 4 verdes.

Kl Calcula a probabilidade de obter ddas figuras ao extraer ddas cartas con devolucién dunha baralla
espafiola de 40 cartas.
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| aso a paso
| m Investiga sobre a Lei dos gl-andes numeros: lanzamentos € as fl‘eCllCnClaS abSOlutaS de
simula o lanzamento dun dado con forma de obter unha das caras, por exemplo o 3. Cal-
tetraedro e coas caras numeradas do 1 ao 4 cula as freCUCnClaS relatlvas € represéntaas
Fai distintos lanzamentos, conta o niimero de nun gréfico de lifias.
Solucién:
[.-ABCDEF'GHIJ % L
1 dodado  [Feoabs 1 |Nede
2 43| 4| 1] 423132 B
3 3| a] 1] 4] af 2]'2]/a] 2|1 |
4 4|1 a] 2 4] 2] a]5] 4] 2 B
LEEEEEEEEEE 5]
6 [ 13| 4] a] 1] 2] 2[ 3] 2| 5]
R EEEEEEREER 8|
s 4| 3| 2] 2| a] 2 4l 1 3] 4 10|
s 4| 3 3| 3] 2l 2| s|/a| 3ll4] 14
19 1) 4| 2|4 3] 3[4 323 38
1113] 3| 2] 2 3] 2 3] 4] 4| 4 =3
12 4] 3| 2] 2| 1f a] 1] 2] 3] 2| 15
12 1 4| 3] 2 1] 2| 4] 2|3] 3| 27
14 2| 1] 3] 2] 2] 4] a] 1]'2] 1 28]
|15 "2[ 3| 8| 4] a] 2] 4 2[ '3[ 1 31]
;54324.1Ix1224- :'gl
17 2| 3|3 2f 3 & 2 af 3] 2 35
|:§3A24‘;4'1232 7]
AN EIE EEEEEREI 40
20 2l 3| af 1l 4] 3| 4] 3] a] 2] iil
21 24l af a2l 3] s[4l 3] 2] a4

Xeracién da tiboa de nimeros

a) Abre Microsoft Excel ¢, na Follal, selecciona as columnas do A ao ] facendo c/ic na cabeceira da
columna A e arrastrando o rato deica o ]

b) Coas columnas seleccionadas, no mend Contextual elixe Ancho de columna... escribe 2

c) Fai clic na cela A2 e escribe a f6rmula = ALEATORIAMENTE(1,4)

d) Arrastra o @ Controlador de recheo, que ¢ o cadradifio negro que aparece na parte inferior dereita da
cela, deica a cela J2

e) Na cela K2 introduce a férmula =CONTAR.SE ($A$2:]2;3)
f) Na cela L2 introduce a férmula =CONTAR($A$2:]2)
g) Na cela M2 introduce a férmula =K2/L2

h) Tendo seleccionada a cela M2, selecciona na barra de menus Inicio/Nimero. Na ventd Formato
celas, na ficha Nemero, elixe Ntimero, ¢ en Posicién de decimais escribe 4

. 1) Selecciona o rango A2:M2 e arrastra o [E Controlador de recheo deica a cela M21

j) Escribe os textos da primeira fila e mellora a presentacién pofiéndolles cores ao texto e ao fondo.

Xeracién do grifico
' a) Na barra de meniis elixe Inserir
b) Selecciona o control de meniis #¥ *|/Lifia con marcadores

. ¢) Elixe Seleccionar datos, no cadro de texto Rango de datos do grifico selecciona co rato o rango
| M2:M21; No marco Etiquetas do eixe horizontal fai c/ic no botén Editar, no cadro de texto Rango
de rétulos do eixe selecciona co rato o rango L2:1.21
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d) Selecciona Desefio/ & Desefio 1, ponlle o titulo.
¢) Mellora a presentacién do gréfico a través do menti Formato, ou do menti Contextual dos scus obxectos.
f) Garda o libro na tta carpeta co nome 14

g) Logo preme varias veces a tecla [F9] e verds que, automaticamente, rexenéranse as tdboas.

Asi funciona

Xerar niimeros aleatorios

A funcién ALEATORIAMENTE() xera un nimero aleatorio maior ou igual que 0 e menor que 1
ALEATORIAMENTE(1,4) xera un nimero aleatorio maior ou igual que 0 ¢ menor que 4
ENTEIRO(ALEATORIAMENTE(1,4)) calcula a parte enteira e xera os ndmeros 0, 1, 2 e 3

1 + ENTEIRO(ALEATORIAMENTE(1,4)) xera os ntimeros 1, 2, 3 e 4

Contar niimeros
CONTAR(rango) conta os ntimeros que hai no rango.

CONTAR.SE(ra.ngo;S) conta no rango o ndmero de veces que aparece o 3

Copiar datos e férmulas
A partir da Follal pédense obter as follas seguintes para realizar os exercicios 94, 95, 96 ¢ 97
a) Elimina as follas: Folla2 ¢ Folla3

b) Para copiar a Follal elixe na barra de mentis Inicio/Formato/Mover ou copiar folla... Na ventd
Mover ou copiar clixe (mover ao final) ¢ activa a cuadricula de verificacién Crear unha copia

c) Cambia 0 nome da folla e ponlle Folla2
d) Modifica esta folla para que se adapte aos datos do primeiro problema do Practica

e) Para cada un dos exercicios seguintes procédese da mesma maneira.

Practica
EZ) Na Folla 2 do mesmo libro, investiga sobre a Na Folla 4 do mesmo libro, fai outro estudo
Lei dos grandes nimeros: simula o lanza- andlogo ao anterior para un dado con forma
mento dun dado de forma cibica, coas caras de dodecaedro, coas caras numeradas do 1 a0
numeradas do 1 ao 6. Realiza distintos lanza- 12, e relativo a obter, por exemplo, a cara 9
en ta o n lanzamentos : ]
mentos e conta o nimero de lanzamentos ¢ Na Folla 5 do mesmo libro, fai outro estudo

as frecuencias absolutas de obter unha das
caras, por exemplo, o 5. Calcula as frecuen-
cias relativas e represéntaas nun grifico de
lifias.

EE Na Folla 3 do mesmo libro, fai outro estudo
andlogo ao anterior para un dado de forma

andlogo ao anterior para un dado con forma
de icosaedro, coas caras numeradas do 1 ao 20,
e relativo a obter, por exemplo, 0 15

Ao final, garda o libro Probabilidade com-
pleto con todas as follas de c4lculo.

octaédrica, coas caras numeradas do 1 a0 8, e EE) Internet. Abre a web: www.xerais.€ e elixe
relativo a obter, por exemplo, o 6 Matemiticas, curso e tema.
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Paso a paso —

2] Investiga sobre a Lei dos grandes niimeros: lanzamentos e as frecuencias absolutas de
simula o lanzamento dun dado con forma de obter unha das caras, por exemplo o 3. Cal-
tetraedro e coas caras numeradas do 1 ao 4. cula as frecuencias relativas e represéntaas

Fai distintos lanzamentos, conta o nlimero de nun gréfico de lifas.

Solucién:

AlslcIple[F[clH[I[J] L M N |
Lanzamenta do dado [FRahadl| N. delanzamentos | Fr.rel. 3

0 I P | Q [ R [ S
3l 2] 1 jo| 05000 ot f )
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199 03100
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[ ﬁ] 170 02647 Q0000 —T—T—T 7" | T— 71 T===—Tr=t |
o T 028N 10 W 40 50 60 70 60 90 100 110 120 130 140 150 160 170 160 190 200]
' J 150 02579 Nimero de lanzamentos

% 2 02500

aal

Frecuencia relativa do 3

1
=

almllrolmlalopolmlplolalno|olololoalmo]s]ae
ool ela|alalolw|lolalolw|olmnlalw

—
N
wlal—lal—lwinolslwiolalwinlalalrolal oo
—lefwlw|l slomwialolmial o] sla|slalmol o]
MlwfaimpiolainMelal sloloaialalalsfwiolw
rilalalalmlolalnlololalololalolalolimola
—jwlwlrolmlal ool sl aloliminlalalola) i
S S ES PN B S IATER EN N LN LY EN NN )
Ml jlw|lalalplalo|p|lalw|alnlalwaw|a|a)alw
n-m-—_—_p-——u.p:_.pm—n_a:-—-wu--hl\!

Xeracion da tiboa de nimeros

a) Abre Calc e, na Follal, selecciona as columnas do A ao J facendo cfic na cabeceira da columna A ¢
arrastrando o tato deica o J

b) Coas columnas seleccionadas, elixe na barra de ments Formato/Columna/Ancho... ¢ en Ancho de
columna escribe 0,50 cm

¢) Fai clic na cela A2 e escribe a férmula: = ALEATORIAMENTE(1,4)

d) Arrastra o # Controlador de recheo, que é o cadradifio negro que aparece na parte inferior dereita da
cela, deica a cela J2

e) Na cela K2 introduce a férmula = CONTAR.SE($A$2:J2;3)
f) Na cela L2 introduce a férmula = CONTAR($A$2:J2)
g) Na cela M2 introduce a férmula = K2/1L.2

h) Tendo seleccionada a cela M2, selecciona na barra de mentis Formato/Celas... A continuacién, na
ventd Formato de celas, na ficha Nemeros, elixe Ntiumero, e en Opciéns/Decimais escribe 4

i) Marca o rango A2:M2 e arrastra o # Controlador de recheo deica a cela M21

j) Escribe os textos da primeira fila e mellora a presentacién poféndolle cores ao texto e ao fondo.

Xeracién do grifico
a) Elixe @' Inserir diagrama e fai c/ic en calquera lugar da folla.

b) No cadro de texto Intervalo selecciona co rato o rango L2:M21, desactiva a cuadricula de verificacién
Primeira fila como etiqueta. Logo, fai ¢c/ic no botén Seguinte

c) Selecciona o gréfico Lifas e fai c/ic no botén Seguinte

d) En Seleccione unha variante elixe Normal e fai c/ic no botén Seguinte
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e) En Titulo de diagrama escribe Lei dos grandes ndmeros. Desactiva a cuadricula de verificacién
Lenda. Activa a cuadricula de verificacién Eixe X, escribe Ntimero de lanzamentos. A continuacién,
activa a cuadricula de verificacién Eixe Y, escribe Frecuencias relativas do 3. Fai clic no botén Crear

f) Mellora a presentacién do gréfico a través do menti Contextual dos seus obxectos para que quede
como o da parte superior ou mellor.

g) Cando termines, clixe (&) Gardar e gdrdao co nome 14

h) Preme varias veces [Maiwisculas] [Ctrl][F9] e verds como automaticamente se rexeneran as tdboas e o

gréfico. Observa que case sempre tende cara a 0,25

Asi funciona

# Controlador de recheo

E o cadradifio negro que aparece na parte inferior dereita da cela ou rango seleccionado. Se dentro da cela
ou rango seleccionado hai unha férmula e se #77astrz 0 # Controlador de recheo, faise unha copia rela-
tiva da férmula seleccionada.

Xerar ndmeros aleatorios

A funcién ALEATORIAMENTE() d4 un ntimero aleatorio maior ou igual que 0 e menor que 1
ALEATORIAMENTE(1,4) d4 un ntimero aleatorio maior ou igual que 0 e menor que 4
ENTEIRO(ALEATORIAMENTE(1,4)) calcula a parte enteira, dard os niimeros: 0, 1, 2 e 3

1 + ENTEIRO(ALEATORIAMENTE(1,4)) dar4 os ndmeros 1,2,3e4

Contar niimeros
CONTAR(rango) conta os nimeros que hai no rango.
CONTAR.SE(rango;3) conta no rango o ntimero de veces que aparece o 3

Copiar datos e férmulas
A partir da Follal pédense crear as follas seguintes copiando dunha vez os datos e o gréfico.

Para copiar os datos e o grifico da Follal mircanse, escollese copiar, vaise 4 Folla2 ¢ escéllese pegar. A
continuacién s6 hai que facer modificaciéns para que se axuste ao problema 2. Procédese de igual manei-
ra co gréfico.

Practica
EZ Na Folla 2 do mesmo libro, investiga sobre a EM Na Folla 4 do mesmo libro, fai outro estudo
Lei dos grandes niimeros: simula o lanza- andlogo ao anterior para un dado con forma
mento dun dado de forma ciibica, coas caras de dodecaedro, coas caras numeradas do 1 a0
numeradas do 1 ao 6. Realiza distintos lanza- 12, e relativo a obter, por exemplo, a cara 9
e conta o nimero de lanzamentos ¢ . .
mentos € conta o nimero am as Na Folla 4 do mesmo libro, fai outro estudo

frecuencias absolutas de obter unha das caras,
por exemplo, o 5. Calcula as frecuencias rela-
tivas e represéntaas nun grifico de lifias.

EH Na Folla 3 do mesmo libro, fai outro estudo
andlogo ao anterior para un dado de forma
octaédrica, coas caras numeradas do 1 a0 8, e
relativo a obter, por exemplo, o 6 EE) Internet. Abre a web: www.xerais.es e elixe

Matemadticas, curso e tema.

andlogo ao anterior para un dado con forma
de icosaedro, coas caras numeradas do 1 ao 20,
¢ relativo a obter, por exemplo, o 15

Ao final, garda o libro Probabilidade com-
pleto con todas as follas de cdlculo.

14. PROBABILIDADE



