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SIMULACION:
El juego completo

En 1a tabla de ndmereos aleatorios del 1 al 6 escoge un nimero
cualquiera y ve anotando en el espacio correspondiente cugles
salen hasta que hayan aparecidos todos l0s ndmeros del 1.8l 6. -
Anota el total de 1os nimeros.

Re'pite el experimento 10 veces.

Ejemplo:

. Si1a secuencia aleatoria es:

6,6,5,6,3,1,1,5,3,5,1,2,3,6,6,6,3,3,5,2,4

quedaria -
No. [0 2 |3 4 s 6 | TOTAL
. |FRE- - 1
=0 T AT 0 S AT O T I § 2 1
CIA | — .
Cofne. [V [ 2 |3 | 4 5| 6 TOTAL
5 — {
2
| ¢
3 | R
4 | E
5 |-C
u.
6 | ¢
7 | N
- F
10

‘NOMBRE:
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L ANEFAR LA FAMILIA

a) Arroja una moneda hasta que salga dguila. Anola el nimero total
de veces que arrojaste 18 moneda. ' | |

b) En une tabla de nimeros alestorios marca un nimero 8l azar, si
“es impar, sigue marcando hasta encontrar un par. Anota el nimero
total de numeros marcados. '

Repite el experimento diez veces y obtén el promedio.

EJEMPLO

a) moneda - ’ - TOTAL
resultados S, G, A | j | 3
b) niimeros al szar | 3 o ' TUTAL
1 8 1
2 1,4 e 2
3 051,32 S 1 4
N o o o | |
5 7,2 | |2
b) nimeras aleatorios __ R | | -7 TOTAL
no - o .
2) N |
3)
4)
)
)
7)
a).
-9
10)

PROMEDIO:







! /\ R P :‘l‘\ !\J E A ” .
COCOGE UN TARRHL

! S
Letp | ‘«
IR R i O SN e TR B
/1IN i | ‘
; { I
i
|
AN
$3LI543 1l2(51lalslalzlg {9 {al 1l 32

1. Ceda jugsdor tiene uns fichs que coloca en un carril
Gue escoge.

O

N

.Los jugadores se turnan pers errojer los dos dedos.
Un jugedor que tenga su fichs en el cerril serisledo por

I3

1o sumo de 1o que marcan 10s dados puede svenzar un es-
i;:6Cio hacia g melas.

5. zna el jugsdor que llegue primero 8 lo meto.
JCual corril da 1o mejor probebilided para goner ?
!Gansriss siempre en este carril ?
rf:-iag_z slgun cerril que no tengo probabilidad de ganor ?

IS : s
Povct corril no vale la pene escooer 7






g 10 11 12

8

1,3

N

/






' GRUZAR EL RIO

LERMA.

’/ &55 »

5 Lo Jopit

Este es un juego para dos jugadores. Cada jugador tiene doce fichas

gue coloca en su orilla del rio. Arrojan dos dados por turnos, la

suma de lo que marcan log dados muestra 1: pogicidn desde la cual

- una ficha puede ecruzar el rio, EL jugador que atraviesa todo su -

‘equipo es el ganador, | ;
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SIMULACION:
Desintegracidn radiactiva

Escoge ung secuencia de 20 nimeros de la tabla de niUmeros
alestorios del 18l 6.

Cuents cudntos de estos nljrrieros son distintos de | digamos

ta cuéntos hay distintos del 1,digamos gue hay 16.

Sigue el proceso hasta que queden 1a mitad 0 menos que 1os
originales.

Anots el nimero de pasos que se requiric.
Repite el experimento 5 veces. ‘

EXPERIMENTO No. de pasos

gl &6 WM

NOMBRE

. que hay 18.Escoge una secuencia de 18 nimeros aleatorios,cuen-
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TEOREMA CENTRAL DE LIMITE

De una tabla de nimeros sleatorios obtén una muestra
de tamafic n= 5, calcula la media muestral y anota en
el 1ugar indicado. -

Haz 1o mismo para muestras de tamano n= 10y n= 20.
Anota tu nombre y entregs la seccion de 1a hoja.

EJEMPLO:
M"‘L’IESTRAS - MEDIA  MUESTRAL
n=s [3]5T0l715] N
n=10lslelelolslslalalala] [3e]
n_20 slelalololals]2]3]2]
siel2lolsl2l6lol6lo [ 56l
MUESTRAS I MEDIA  MUESTRAL
n=s [T T T 11 ]
n=ro L L T T T T T T T 177 [ ]
n=20 [ 1]

NOMBRE
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TALLER DE PROBAZILIDAD COM La COMPUTADORA
~ittividad | Arrojar un s:iada nasia Que una cara se repite

sating que arrojas un dado. Ye enclande Tos resultados de arrojar
arcalmente un dado:

ContinUa hasta que una de las caras se repita. Anota cuéntas caras distintas
anarecieran en el experimento mental:

Ahors realiza el experimento con un dado y anots cuantas caras distintas
soarecieron antes de que una se repitiera:

El ziguiente programa simula el experimento de arrojar un dado hasta que una

de las caras se repita.

10 DIM V(6]

ZOLET R = | + IMT {6*RND)
30 LET W(R) = W{Rj+1

40 PRINT AT 2%W(R) , 2%R; R
50 IF W{R) »1 THEN STOP

60 GOTO 20

Corre el programa Y unuta Luwntac caras distintas aparecen antes de que se
rppna yha.

resultados:

(,n

Repite el experimento S veces y anota los

n
[m)]

Mo, de caras distintas: i 2 3 4

Yeces:

anots tos resultados de todo el grupo

Mo, de caras distintas: i 2 3 4 5 B

f47]

Vegcas:

Como ves, 85 muy frecuente que se repita una de las caras ante =3 de gue hayan
saltido todas las otras.







S¢tividad 2 EY mismo cumnlisafios

iln rezsultado que es sorprpndentﬁ pars muchas persohas gs o hocho de que en
un grupo no demasiado numetraso, digamos 30 personas, es iy frecuente gue
dos de ellas tengan su m.unpieanao el mismo dia.

En un grupo se van prequntand’rr] fechao de curnp]eanﬂe, hasia que haga que
& repita una fechs, Y se anota 2] totel de personas preguniadas.

El siguiente programa simuis ta situacion de los cumpleafios, anota los
cumpleafios, indicando el dia del afio (10 de enero corresponde a 1, 31 de
diciembre a 365), y nos diga d r*espues de cudntas personas se repitio el
curnpleafios. |

10 DIM Y{365)
20LETC=0

TOLET R = | + INT (A*RMND)

40 LET W(R) = ¥iR}+1

50 IF W(R) >1 THEN PRINT C #1: STOP
BOLETC=C+

70 GOTO 30
Corre @] programa y anota cuantas personas se Nevaban cuando se repitid el
curnmlesfios.

Corve el programa un par de veces.

Corre e siguiente prograra, que anota sOlo cusntas personas se necesitaron
pora que se repitiera un cumpleafios, y repite el experimento con 100 grupos
diztintos de personas.

Anota aqui os resultados de los 100 experimentos. Escribe cudntas veces Tue
necesario el ndmero de personas indicado:

4 25 26 27

o]
(o]
™A
IS
N
I~
(821
2

23 4 587 8 91011 12 13 14 16 17 16 19 .

28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 35 39 40 41 42 43 44 45 45 47 48 49

& r*nﬁ] es la mediana? . {la mediana es el dato que divide al conjunto dp
sios an dos partes iguales).
?3 quiera decir que para grupos mayores de personas, la probabilidad
1 que dos personas tengan &) mismo dia su curopleafios es mayor que 507,

b\
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&roiividad 3 Arrojar un dado hasia gue sparezoo: edas 1as ceras

!magma que arrojas un dado. Ye anotando 105 resulte.: de arrojar
mentalmente un dado:

Continda hasta gue todas las cares aparezcan. Anota cuéintas veces tuviste que

arrojar el dado mem‘al hasta que aparecieron todas las caras:

Ahora realiza el experimento con un dado y anota cuantas vecas tuviste que
arrojar el dado hasta que aparecieron todas las caras:

£l siguiente programa simula que ﬁrrcv]a LN dadcn hazta que cada una de las

10 DM WE)
Z0LET B = 1 + [MT (6*RND)
TOOLET WIRY = WiR)+1
40 PRINT AT 2*ViR) , 2*R; R
S00F Y1) = (2 ® Y(3) * V{4) * V{5) * V(&) » 0 THEN STOP
G0 GOTO 20

Corrs el programa y anota cudntas veces fue arrojedo 2] dado hasta que

sglieroy & caras. Corre el programa 5 veces

!

Mota que en general hay que arrojsr el dado haqtantes mMas veces que A

gnota aqui 21 resultado de haber realizado el exprimento S0 veces, Anota con
qué frecuencia fue necesario arrajar el dado el ndmero de veces indicado.

& 7 8 9 1 1t 12 13 14 1z 16 1?1 19 20 21 22

23 24 25 26 2% 28 29 30 mésde 30
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