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Lectura: PROBABILIDADES Y POSIBILIDADES

,f'“'- La idea de probabilidad esta ligada a la idea de azar y nos ayuda a -'“*,
comprender situaciones que no podemos predecir, Distinguimos entre
sucesos gue ocurren con certeza (todos los dias sale el sal) v otros

que ocurren o no (hoy puede llover), es decir, los hechos casuales o
azarosos, El calculo de las probabilidades se usa extensamente en
Jreas tales como las matematicas, |a fisica, la econormia vy las clencias

en general, Su arigen se remonta al siglo ¥WII cuando un famoso
jugador, el caballero de Meré, le planted al gran matematico v fisico
frances Blaise Pascal (1623-1662) determinados problemas
relacionados con el juego de dados. Este, a su vez, escribid a otro

gran cientifico de |la época, Pierre de Fermat, para comentarle los
resultados obtenidos, Fruto de esta correspondencia v de los trabajos
realizados por ambos se empiezan a desarrollar las leyes de la
probabilidad. Una aproximacidn al calculo de las probabilidades se basa
en la idea de que cuando un determinado suceso se repite muchas
veces en las mismas condiciones, la frecuencia de aparicidn de un
determinado resultado tiende a estabilizarse; por ejemplo: si tiramos
muchas veces una moneda vy contarmos los casos en los que aparece
cara o cruz, podemos comprobar gue aproximadamente la mitad de las
veces saldra cara, por consiguiente, la otra mitad cruz. L7

Blaira Pascal
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m 1. El lanzamiento de un dado

A todos los resultados posibles de un experimento aleatorio se les denomina espacio muestral ¥ a sus
posibles resultados, sucesos elementales. Un suceso esta formado por uno o varios sucesos elementales.
El matematico francés Pierre Laplace {(1749-1827) desarrolld una teoria mediante la que podemos calcular
la probabilidad de que se dé un resultado concreto en un fendomeno aleatorio: para obtener la probabilidad
de un suceso basta con dividir el nidmero de casos favorables a tal suceso por el niimero de casos posibles
siempre que cada uno de los sucesos elementales tenga la misma probabilidad.

Aplica la regla de Laplace ¥

calcula la probabilidad de los Prubﬂ bi”dﬂd dE casas favura bles
siguientes sucesos cuando se Un suceso

lanza un dado como el que tienes
a la derecha.

Casos posibles

Escribe la probabilidad en la forma de fraccidn a/b y sin simplificar

Obtener un 5 1/6 .

Obtener un numero par 3/6

Obtener un nimero primo 4/6 .
Obtener un miltiplo de 3 2/6 P
Obtener un nimero mayor de 2 4/6

Puisa en el dado para lanzario
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m 2. El juego del caballero

En el afio 1650, el caballero de Méré obsevd que le resultaba favorable jugar a los dados lanzando
uno ¥ apostando que sacaria al menos un seis en las cuatro tiradas. Sin embargo no le era favorable
tirar dos dados y apostar a sacar un doble seis en veinticuatro tiradas. El pensaba que las
probabilidades deberian ser iguales puesto que la proporcion entre el nimero de seises y el de
tiradas era la misma. Esta cuestion fue la que le planted a Pascal que aplicando el calculo de
probabilidades confirmd la experiencia del caballero ¥ comprobd que efectivamente no eran iguales.

¥Yamos a ayudar nosotros ahora al caballero de Meré. EIl 1/36 Exzcribe laz probabilidades en
juego consiste en lanzar dos dados apostando a que la = a"'f forma de fraccidn /b y sin
suma de los nimeros obtenidos sea un valor concreto. sinnplificar.
Calcula las probabilidades de cada uno de los posibles 3 2_}"35
resultados {(2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12) ¥ dile al caballero T
cual es el resultado mas probable ¥ por tanto al que 4 3;"35
deberia apostar. I
(Describe todo ef espacio muestral y cuenta pars cada suma gué 5 4;36 s
resultados se pueden obtener en Jos dados) La suma mas

6 5/36 probable es

7 |[6/36

| 7

g |[5/36

9 4/36

10 3/36

11 2/36

12 1/36
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m 3. La probabilidad cotidiana.

Hay muchos momentos en nuestra vida cotidiana en los que el azar esta presente ¥ en algunas ocasiones

lo utilizamos para tomar decisiones. Ayuda a Alicia a encontrar las probabilidades de las siguientes
situaciones,

Alicia se levanta a las 8 para ir al colegio. Tras ducharse, hoy ha decidido
estrenar una de las camisetas que se compro ayer, una roja, otra azul y
otra blanca. Como no sabe cual eleqgir, le pide a su hermana que le diga un
niumero entre 1 y 7 de manera que si le dice 1 o 2 se pone la roja, si le
dice 2, 3 o 4 se pone |la azul v si le dice 5, 6 o 7 se pone |la blanca. La
probabllidad de que se ponga la camiseta azul es 37

Antes de salir, coge un caramelo sin mirar de una caja en la que hay 15 de
fresa, 12 de naranja y 10 de limodn. A Alicia le gustan los caramelos de
naranja. La probabilidad de que |le guste es| 12/37

Siempre queda con su amiga Maria para ir juntas al coleglo a las 8:30.
Maria no llega nunca a la hora, llega como maximo cinco minutos tarde, La

probabllidad de que Alicia tenga que esperar a sU amiga menos de 3
minutos es 3/5

En el colegio, le espera un examen de Ciencias Naturales que consiste en

exponer un tema de cuatro posibles. Ha estudiado tres. La probabilidad de
que Alicia no apruebe el examen es 1/4 .
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m <. Probabilidades geomeétricas

Leer.es

Para calcular la probalidad de que un punto elegido al azar en una figura esté en una region determinada,
tenemos que calcular el cociente entre el area de la region que contiene el punto ¥ el area de toda la figura.

Observa las siguientes figuras vy arrastra los valores de la izquierda sobre cada una de ellas para obtener la

probabilidad de las zonas coloreadas de azul.

4

12 cm

0,25

12 cm

0,17

5 cm

4

Autores: Esmeralda Cobelas Moldes y Alvaro Cabezas Ramis




- Docentes LP e r. EI

®m 5. La prevision del tiempo

A través de los medios de comunicacion recibimos informaciones cuyos contenidos estan expresados en
forma de probabilidad. El ejemplo mas claro es la prevision del tiempo que nos ofrece la Agencia Estatal
de Meteorologia.

Alicia ¥ sus compaineros de clase tienen previsto dar un paseo en bicicleta por su ciudad. Consultan la pagina
web de la Agencia Estatal de Meteorologia para saber la prevision del tiempo ¥ asi ver qué dia es el mas
indicado para dar el paseo. Ayuda a Alicia a interpretar la prevision, observa la tabla e indica cuales de las
siguientes afirmaciones son verdaderas ¥ cuales falsas.

La probabiliad de El mejaor dia para salir en El martes se pasara El jueves hay un

que el miércoles no bicicleta es el miercoles loviendo el 35% del 10% de probabilidad

llueva es del 95%, porque solo hay un 5% de dia. de gque llueva a lo
probabilidad de lluvia. largo del dia.
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m 6. Diagrama de arbol

Existen muchos problemas de probabilidad que requieren técnicas de recuento en las que se identifican
los caminos posibles con los recorridos diferentes. El diagrama de arbol es una representacion grafica de
los posibles resultados de un experimento aleatorio, que permite hacer calculos rapidos de probabilidad.

Consiste en que se multiplican las probabilidades si se trata de ramas contiguas o bien se suman si se
trata de ramas separadas que parten de un mismo punto.

En el arbol que te presentamos, tienes que obtener la probabilidad de alcanzar cada una de las frutas
seqin los disintos caminos ¥y partiendo del punto marcado con una flecha. En cada bifurcacion considera
que cada uno de los posibles caminos tiene la misma probabilidad {no simplifiques el resultado).
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m 7. La loteria

La loteria es un juego que consiste en acertar los ndmeros extraidos al azar de un bombo. En Espaiia la
implanto el rey Carlos III en el ano 1763, la que se conoce como loteria primitiva. El primer sorteo, tal ¥
como lo conocemos en la actualidad, tuvo lugar en Cadiz en el afo 1812 durante el sitio francés a la
ciudad en la Guerra de la Independencia. La loteria de Mavidad es la mas popular en Espafia ¥ que se lleva
a cabo por el método tradicional en el que se emplea un bombo para los ndmeros ¥ otro para los premios.
En el bombo de los nimeros se introducen las bolas con niimeros que van desde el 00000 hasta el 84999 y
en el de los premios 1.787 bolas que se corresponden con los 13.334 premios del sorteo. El premio mas
importante es el Gordo que reparte 3.000.000 de euros al billete {un billete tiene 10 décimos).

En la clase de Alicia han comprado dos décimos de loteria con el mismo ndmero para el sorteo de Navidad.
Ellos piensan que el que les toque el Gordo es muy dificil, aunque, por contra, consideran que si es posible
que les toque cualquiera de los premios, o, el reintegro, si coincide la altima cifra de su ndmero con la

altima del premio Gordo. Ayddales a calcular estas probabilidades, para ello empareja cada premio con su
probabilidad {ten en cuenta que estan en porcentaje).

L Lt | Premio gordo 16%0
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