Estadistica

Unitat 3: La probabilitat

3.1.1. Estratégies per a comptar.

Els problemes de comptar poden resoldre’s amb facilitat utilitzant esquemes,
taules, diagrames d’arbre o models matematics propis. Veurem algunes
d’aquestes técniques a traves d’exemples.

Exemples 1-2-3-4:

1) El pati de butaques d’un cinema té 50 files i 25 butaques per fila. Quina és la capacitat del cinema?
Aquest cas és molt senzill, ja que només cal multiplicar el nombre de files pel nombre de butaques per
fila. Aixi tenim: 50 - 25 = 1250 butaques

2) Realitzem una enquesta a un grup de 40 alumnes de 4t d’ESO sobre les seves preferencies de lleure.
Hem observat que 30 s’interessen per I'esport, 25 per la musica i 5 per altres activitats.

a) Quants alumnes estan interessats en I'esport i la musica?
b) Quants només per la musica?
En aquest cas un esquema ens pot ajudar. Observeu:
40

altres

a) Com en el grup tenim 5 alumnes que estan interessats per altres activitats que no siguin ni
I'esport ni la musica, tenim doncs: 35 = (30-x) + x + (25-x) = 65-x, d’on x = 20 alumnes.
b) Mirant el dibuix, podem observar que el nombre d’alumnes que només estan interessats per la
musica és: 25— 20 = 5.
3) Volem saber quants resultats diferents podem obtenir si tirem 3 cops una moneda. La construccié
d’un diagrama d’arbre facilita el recompte. Observeu:

0

— CCC

— CCX
— CXC

0 M

— CXX
— XCC

— XCX
— XXC

0O X

c
c<
x
c
x<
x

AAAN

»

— XXX

El total de resultats és 8.

4) Cinc equips de futbol sala juguen un campionat a doble volta. Si indiquem per A, B, C, D i E els
diferents equips d’aquesta competicié, quants partits es jugaran?
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Una manera de resoldre el problema podria ser la de construir una taula de doble entrada i comptar
totes les situacions que es donen. D’aquesta manera podem respondre que 20 sera el nombre total
de partits jugats.

Una altra manera de fer-ho és utilitzant un diagrama d’arbre. Aixi doncs, tenim:

A

MDA

=]

<

m

Fins aqui hem vist alguns problemes de comptar utilitzant Gnicament técniques
grafiques. Com veurem tot seguit, és possible resoldre el problema de comptar sense
fer Us de grafics, només utilitzant formules.

Definicié Férmula

Variacions ordinaries Anomenem variacions de m elements agafats | Vmn,= m+(m-1)...(m-n+1)
de n en n a les diferents ordenacions de n
elements que es poden formar sense repetir-
los, de manera que dues ordenacions
qualsevol tingui algun element diferent o bé els
mateixos perd en ordre diferent.

VLl glel =il e | Les variacions amb repeticié son variacions | VRp, = m"
on els elements poden estar repetits.

Permutacions Anomenem permutacions de n elements a les | P, = n!
diferents ordenacions que podem formar
agafant —los tots a I'hora sense repeticio.

Es un cas particular de variacid ordinaria amb
m=n

Combinacions Anomenem combinacions de m elements m!
agafats de n en n a les diferents ordenacions Crmn
de n elements que es poden formar sense
repetir-los, de manera que dues ordenacions
qualsevol tingui algun element diferent.

“ - (m—n)!
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Exemples 5-6-7-8:

5) Quants nombres de tres xifres diferents podem formar amb els digits 1, 2, 3, 4 i 5?7 | si es poden
repetir els digits?

En el primer cas Vs3= 5-4-3 = 60, mentre que en el segon cas VR5 3= 5% =125.
6) De quantes maneres possibles podem posar tres llibres diferents en un prestatge?
P3=3/=32-1=6, és a dir, de 6 maneres diferents.
7) Quantes paraules diferents podem escriure amb el mot PATI? Quantes acaben en A?
Py =4!=4-32-1= 24 paraules.
D’aquestes paraules, aAcabenen A: P3=3/=321=6
8) Quantes opcions té la Marta si ha d’escollir tres crédits variables de 4t d’ESO entre 8 opcions?
8! 87654l

c84=_>_ 029"
4-41 43214

=70 opcions.

3.1.2. Fenomens aleatoris.

Quan volem treure bola d’'una bossa que conté boles blanques i negres, no
permet preveure de manera exacta si la bola sera blanca o negra. En aquest
cas diem qué intervé l'atzar.

Quan posem sucre en un got daigua i remenem amb la cullera, podem
preveure que el sucre es desfara.

Com podem veure es donen situacions on [I'experiéncia és totalment
imprevisible i d’altres que soén previsibles.

Una experiéncia aleatoria es aquella en la que no podem preveure el resultat
abans que tingui lloc.

Exemple 9-10:

9) L’experiencia de tirem un dau i observar la puntuacié que sortira en la cara superior és una
experiencia aleatoria.

10) L’eperiencia de fer reaccionar hidrogen i oxigen és previsible ja que obtindrem aigua. Aixi
doncs estem davant una experiéncia no aleatoria.

El conjunt de resultats d’'una experiéncia aleatoria rep el nom d’espai mostral
() i cada un dels resultats d’aquesta experiéncia rep el nom d’esdeveniment
elemental.

Un esdeveniment o succés és qualsevol subconjunt de I'espai mostral.

Exemple 11-12:
11) L’espai mostral de I'experiéncia tirar un dau i observar les puntuacions que apareixen a la
cara superior és: Q= 71,2, 3 4,5 6/
“Treure una puntuacio6 parell” és I'esdeveniment 72 4,6/
“Treure el 6” és I'esdeveniment elemental 76/
12) L’espai mostral de I'experiencia tirar dues monedes i observar si surt cara o creu és:
Q2= 1(c,c), (c,x), (x.c), (X,x)*
“Treure una cara” és l'esdeveniment 7(c,x), (x,c) >
“Treure al menys una creu” és 'esdeveniment 1(c,x), (x,c), (x,x) /*
“Treure dos cares” és I'esdeveniment elemental 7(c,c) /
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Operacions amb esdeveniments:
1) Unioé de dos esdeveniments: Si A i B sén dos esdeveniments, definim la
unio d’A i B com I'esdeveniment:
AUB=49xeQ /xecA obéxeB¢t
o

A

m

2) Interseccié de dos esdeveniments: Si A i B s6n dos esdeveniments,
definim la interseccié d’A i B com I'esdeveniment:

AnB={xeQ /xeAi xeB}
£l

A

3) Complementari d’un esdeveniment: Si A és un esdeveniment, definim el
complementari d’A com I'esdeveniment:

A={xecQ /xegA}

Ll

Exemple 13:
L’espai mostral de I'experiéncia tirar primer un dau i després una moneda és:
2=17(1,), (2.¢), (3.¢), (4.c), (5.¢), (6,c), (1,x), (2X), (3X), (4.x), (5%), (6.X) }
Considerem els esdeveniments: A: “Treure una puntuacié parell al dau i cara” i B: “Treure un 6 en
el dau”. D’aqui que:
A=17(20c), (4¢), (6¢c)} i B=1{(6c), (6x)/}

e [ ’esdeveniment uniéo d’AiB és:
A UB=7(20c), (4,), (6.c), (6x)/}
e [ ’esdeveniment interseccio d’A i B és:
ANB=160c)}
e [’esdeveniment complementari d’A és:

A= 7(1,¢), (3,¢), (5.¢), (1.%), (2,X), (3.x), (4.x), (5,X), (6,x) }

Existixen dos esdeveniments amb nom propi:

- L’esdeveniment imposible, que denotem per ¢, i
- L'esdeveniment segur, que denotem per Q.
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3.1.3. Concepte de probabilitat. Fbrmula de Laplace.

Quan diem dema és probable que plogui no déna cap mesura relativa a aquest
fenomen. En canvi si diem /a probabilitat que un jugador de basquet encistelli en
un llancament lliure és del 35 %, estem mesurant la possibilitat que aquest
jugador faci un punt.

Anomenem probabilitat d’'un esdeveniment el nombre que mesura el grau el
grau d’incertesa que aquest esdeveniment es produeixi.

Si tots els resultats o esdeveniments elementals tenen la mateixa possibilitat
d’esdevenir, diem que aquests resultats son equiproblables, és a dir, tenen la
mateixa probabilitat.

L’any 1812, Laplace (matematic, fisic i astronom francés) va publicar el primer
tractat sobre probabilitat. Segons Laplace, la probabilitat d’'un esdeveniment
ve donada per la raé entre els casos favorables a I'’esdeveniment i els
casos possibles, és a dir,

Si A= %x1, X2, X3, s xkF és un esdeveniment d’'una experiéncia aleatoria d’espai
mostral Q = Xy, X2, X3, ..., Xat ON k < n, aleshores la probabilitat d’A, i que
indiquem per P(A), és:

P(A) = %

Es obvi que: 0 < P(A) < 1, perd hi ha altres propietats de la probabilitat que cal
tenir en compte.

Propietats de la probabilitat:
1) P@)=0i P(Q)=1.

2) P(4)=1-P(A).
3) P(AUB)=P(A)+P(B), si AnB=¢.
4) P(AUB)=P(A)+PB)-P(ANB), si AnB=¢.

Exemples 14-15-16-17:

14) Un joc de cartes espanyoles té quatre pals: ors, bastons, copes i espases. Cada pal té 12
cartes numerades de I'1 al 12. A la carta amb un 1 se 'anomena AS, i a les cartes 10, 11 12
se les anomena SOTA, CAVALL i REI i s6n les uniques que presenten figures humanes. Es
demana les probabilitats dels segiients esdeveniments:

a) treure un 7.

b) treure una figura.

c) treure un AS o bé un REI.
d) treure un or o bé una figura.

a) En el joc de cartes tenim 4 d’elles amb un 7, d’aqui que la seva probabilitat sigui:
_ 4 1
P48 12
b) En el joc de cartes tenim 12 d’elles son figures, d’aqui que la seva probabilitat sigui:
_12 1
S48 4
c) En el joc de cartes tenim 4 asos i 4 reis, i entre aquests esdeveniments no hi ha cap
element en comu, d’aqui que la seva probabilitat sigui:
4 4 8 1

P s a8 a8 6
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d) En el joc de cartes tenim 12 ors i 12 figures, i entre aquests esdeveniments tenim les tres
figures d’or, d’aqui que la seva probabilitat sigui:
_12 12 3 21 7

_—— = — = —
48 48 48 48 16
15) Al tirar dos daus podem obtenir 36 resultats diferents. (1,1), (1,2), (1,3)... (6,5) i (6,6). Quina
és la probabilitat que la suma de punts sigui 7.

Els resultats que sumats donen 7 sén: (1,6), (2,5), (3,4), (4,3), (5,2) i (6,1), d’aqui que la

probabilitat sigui:
b b1
36 6

16) En una capsa tenim 10 boles numerades de I'1 al 10. Les boles 1, 2, 3 i 4 sén blanques i les
boles 5, 6, 7, 8, 9i 10 sén negres. Les probabilitats de treure...
a) bola blanca.
b) bola blanca o una puntuacié parell.
¢) bola negra o una puntuacié multiple de 3.
d) bola amb una puntuacié més petita que 9.

a) Tenim 4 boles blanques, d’aqui que la probabilitat sigui:
-4 .2
10 5
b) Tenim 4 boles blanques i 5 boles amb una puntuacié parell, de les quals 2 sén blanques.
D’aqui que la probabilitat sigui:
_4 5 2 7
| T
10 10 10 10
c) Tenim 6 boles negres i 2 boles amb una puntuacié multiple de 3, de les quals 1 és negra.
D’aqui que la probabilitat sigui:
_6 2 1 7
pP=mt -7~ =5
10 10 10 10
d) Tenim 8 boles amb una puntuacié més petita que 9. D’aqui que la probabilitat sigui:
8 4

P 07 s

17) En una petita escola d’idiomes hi ha 20 alumnes que estudien francés, 48 que estudien
angles i 10 que estudien les dues llenglies. Quants alumnes hi ha a l'escola? Si triem un
alumne a l'atzar, quina probabilitat hi ha que estudii només angles? Quina és la probabilitat
que estudii tots dos idiomes?

Observeu el grafic adjunt:

Francés Anglés

El nombre d’alumnes d’aquesta escola és: 10 + 10 + 38 = 58 alumnes
La probabilitat que un alumne escollit a I'atzar estudii només angles és:

_38 19
"~ 58 29
La probabilitat que un alumne escollit a I'atzar estudii tots dos idiomes és:
_10 5
"~ 58 29
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3.1.4. Probabilitat composta.

L’experiéncia que hem vist en I'exemple 6 quan tiravem dos daus es pot
considerar la repeticié de I'experiéncia “tirar un dau” dues vegades. Igualment
tindriem si tiréssim 3 monedes. En aquest cas seria la repeticié de I'experiéncia
“tirar una moneda” tres vegades.

Observeu que passa quan volem determinar la probabilitat d’'un esdeveniment
d’'una experiéncia repetida:

Exemples 18/19:

18) La probabilitat d’obtenir la parella (3,4) en I'experiencia tirar dos daus és p = % mentre que

. . . o . . 11 1 .
si considerem l'experiencia repetida dues vegades seria p = ——=— Aixi doncs, la

66 36
probabilitat s’obté com a producte de la probabilitat de treure un 3 en la primera experiéncia i
un 4 en la segona.

19) La probabilitat de treure (c,c,x) al tirar tres monedes seria p = % Ja que és un resultat d’un

total dels 8 resultats (c,c,c), (c,c,x), (c,x,c), (x,c,c), (¢,x,X), (x,C,X), (X,x,Cc) i (X,x,X), mentre que

. . , S . ) 111 1
si considerem I'experiencia repetida tres vegades seria p = E-E-E =3

A la probabilitat associada a un esdeveniment elemental de les
experiencies repetides se I'anomena probabilitat composta i el seu
calcul esta intimament relacionat als diagrames d’arbre.

Exemples 20/21:
20) Al tirar dos monedes, quina és la probabilitat d’obtenir una cara i una creu?

El diagrama d’arbre per aquest cas és:

1/2 - cara
cara <:::i:
1/2 1/2

creu

cara
12 y
creu

172
creu

Hi ha dos camins d’aquest arbre que ens dbéna una cara i una creu. El primer consisteix en

. . , e 11 . .
treure primer cara i després creu, amb probabilitat EE, i el segon, en treure primer creu i

després cara, amb probabilitat %% La probabilitat de I'esdeveniment treure una cara i una

creu és la suma de les dues probabilitats compostes, és a dir, p =ll + ll =

1y
22 22 4

INGE Y
N | =

1.
-

21) En una bossa tenim 3 boles blanques i 4 negres. L’experiencia consisteix en treure una bola i

sense tornar-la a la bossa, treure una altra. Volem calcular la probabilitat que:
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a) Les dues boles siguin del mateix color.
b) Les dues boles siguin de diferent color.

¢) Al menys una bola sigui negra.

En aquest cas és important tenir en compte que la segona extraccié esta condicionada pel
color de la bola extreta en primer terme. Aixi doncs, si la primera bola extreta és blanca, en la
segona extraccio hi haura en la bossa una bola menys i aquesta sera blanca. Si tenim clar
aquesta idea, el diagrama d’arbre sera:

2/6 .~ blanca
blanca <
37 4/6

negra
a7 y blanca
negra
3/6 negra

a) Perque les dues boles siguin del mateix color cal que les dues siguin blanques o les
dues siguin negres. Mirant el diagrama d’arbre, tenim:
_ 3 2 43 _6 6 .12 12 18 _3
7 6 76 42 42 42 7
b) Perque les dues boles siguin de diferent color cal que la primera sigui blanca i la segona
sigui negra, o bé, la primera sigui negra i la segona blanca. Mirant el diagrama d’arbre,

tenim:

34 43 12 12 _24 4

76 76 42 42 427

c) Perque al menys una bola sigui negra, cal tenir en compte les tres situacions diferents, o
bé, tenir en compte que aquest esdeveniment és el contrari de que no surti cap negra,
aixi doncs, aquesta probabilitat es pot calcular de dues maneres diferents:

34 43 43 12 12 12 36 _6 .
p=——+——+— —t—t+— o bé,
76 76 76 42 42 42 42 7’

.32 _4 6 _36_6
76 42 42 42 7
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3.2. Activitats d’aprenentat

Activitat 1:

Es tiren primer un dau i després una moneda.
a) Escriu el conjunt de resultats possibles que es poden obtenir.
b) Quina és la probabilitat d’obtenir un 27?

¢) Quina és la probabilitat d’obtenir una puntuacioé parell al dau i cara a la moneda?

Activitat 2:

Si tirem un dau,
a) Quina és la probabilitat que surti un nombre més gran que 3?
b) Ila probabilitat que no surti el 6?

Activitat 3:

Dos dies per setmana menges pasta com a primer plat. Quina és la probabilitat que avui hi

hagi macarrons?

Activitat 4:

En una pregunta hi ha 4 respostes i només una d’elles és correcta. No coneixeu la resposta

i contesteu a I'atzar. Quina és la probabilitat que I'encerteu?
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Activitat 5:

a) Feu el diagrama d’arbre de I'experiéncia tirar tres monedes i observar si surt cara o creu.
Al final de cada branca escriu els possibles resultats que has obtingut en cada cas i la
probabilitat que correspon a cada un.

b) Quina és la probabilitat que surti només una cara?

c) Quina és la probabilitat que surti al menys una cara?

Activitat 6:

En una bossa tenim 4 boles blanques i 5 negres.
a) En traiem una bola. Quina és la probabilitat que sigui negra?
b) En traiem dues boles sense reposicid. Quina és la probabilitat que la primera sigui blanca

i la segona negra?

Activitat 7:

En una classe hi ha 14 alumnes que juguen a futbol i 16 que juguen a basquet. Sabem que 5
d’ells juguen a futbol i a basquet.
a) Quants alumnes hi ha en aquesta classe?

b) Quina és la probabilitat d’elegir un alumne a I'atzar que només jugui a futbol?
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Activitat 8:

Es tira un dau tres vegades. Calculeu la probabilitat que:
a) surti el 6 dues vegades.

b) Surti al menys un 6.

Activitat 9:

Es tira una moneda tres vegades. Calculeu la probabilitat que:
a) en el tercer llangament surti cara.

b) S’obtingui exactament tres cares.

Activitat 10:

D’un joc de cartes espanyoles, se’n treu una carta. Calculeu la probabilitat que:
a) sigui de bastons.

b) Siguil'as d’ors.

¢) No sigui un as.

d) Sigui de bastons o figura.
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3.3. Activitats d’aprenentatge amb suport informatic.

Activitat 1: COMBINATORIA_1.XLS
Obriu el fitxer COMBINATORIA.XLS que trobareu al vostre disquet. Aquest fitxer conté un

unic full amb tot el necessari per tal de poder portar a terme l'activitat. En aquest full hi

trobareu:

En I'espai que correspon a I'enunciat, heu d’escriure: Disposem de set pots de pintura de
colors diferents: vermell, groc, blau, verd, taronja, marré i blanc, quantes colors diferents

podrem formar si barregem els colors de tres d’aquests pots?

Per analitzar la situacié del problema, observa com el full de calcul et fa unes preguntes que

estan relacionades amb el seguent algoritme:

A influeix
- l'ordre?

m>n

< Amb

: repﬁ*tl[:lﬁ’?
‘|Jf m?>n

Yariacions Yariacions
amb repeticid ordinaries
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Responeu les preguntes correctament i el full de calcul us informara si la situacié plantejada
és resolt utilitzant variacions ordinaries, variacions amb repeticio, permutacions o

combinacions, i tot seguit us donara el resultat.

La resposta correcta és 35. Si no heu obtingut aquest resultat, reviseu les respostes que heu

donat a cada pregunta tenint en compte l'algoritme anterior.

Deseu I'activitat amb el nom COMBINATORIA_1.XLS.

Activitat 2: COMBINATORIA_2.XLS
Obriu novament el fitxer COMBINATORIA.XLS que trobareu al vostre disquet i repetiu

I'activitat anterior amb I'enunciat seglent: Quants nombres de tres xifres diferents podem

escriure amb els cinc digits senars, és a dir, amb I'1, 3, 5, 7i 9?7

Recordeu que l'algoritme de I'activitat anterior us pot ajudar a respondre correctament les

preguntes que es plantegen en el full de calcul.
La resposta correcta és 60.

Deseu I'activitat amb el nom COMBINATORIA_2.XLS.

Activitat 3: COMBINATORIA_3.XLS
Obriu novament el fitxer COMBINATORIA.XLS que trobareu al vostre disquet i repetiu

l'activitat anterior amb I'enunciat segient: De quantes maneres podeu col-locar set llibres

diferents sobre una prestatgeria de la vostra habitacié?

Recordeu que l'algoritme de I'activitat anterior us pot ajudar a respondre correctament les

preguntes que es plantegen en el full de calcul.
La resposta correcta és 5040.
Deseu l'activitat amb el nom COMBINATORIA_3.XLS.

Activitat 4: COMBINATORIA_4.XLS
Obriu novament el fitxer COMBINATORIA.XLS que trobareu al vostre disquet i repetiu

I'activitat anterior amb I'enunciat segient: De quantes maneres podem col-locar dos anells
diferents en els cinc dits d’una ma?

La resposta correcta és 25.
Deseu l'activitat amb el nom COMBINATORIA_4.XLS.
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Activitat 5: ENDEVINA.XLS

En aquesta activitat utilitzarem una experiéncia amb 'EXCEL associada a 'atzar. Farem que
'ordinador es pensi un nombre entre I'1 i el 100, i farem provatures per tal d’endevinar-lo.
Obriu un fitxer anomenat ENDEVINA.XLS.

Aquest fitxer té un unic full, on trobareu tot el que necessitem per fer I'activitat. Inicialment us

sortira:

A e e e F
Vull que l'ordinador pensi un nombre de I'1 al 100

i Yalor que proposo: |:|
4
5 |Mombre d'intents: |:|

Cada vegada que proposeu un numero el full t'informara del nombre de vegades que ho has
fet. Un cop endevinat, cal posar el comptador a O. Aix0 ho aconseguim quan poseu un 0 en

la cel-la blanca.

Ara proveu d’endevinar el nombre que ha pensat I'ordinador i veureu que no és facil, pero,

amb una mica de paciéncia i de sentit comu, en pocs intents, podeu endevinar-lo.

Tot seguit responeu les seglents questions:

a) Quina és la probabilitat d’endevinar el nombre pensat per I'ordinador en el primer intent?

b) Quina és la probabilitat d’endevinar el nombre pensat per I'ordinador en el segon intent si
disposem de tota la informacié que hem obtingut després del primer intent?

c) Quina és la probabilitat d’endevinar el nombre pensat per I'ordinador en el tercer intent si

disposem de tota la informacié que hem obtingut després del primer i del segon intent?
Escriviu les vostres respostes en les cel-les A12, A13 i A14.

Deseu el llibre. Recordeu que s’Tanomena ENDEVINA.XLS.

Activitat 6: SIMULACIO.XLS

L’objectiu d’aquesta activitat €s simular el llangament de dos daus i analitzar els resultats. Un
grafic recollira les frequéncies relatives i les representara conjuntament amb la previsié
tedrica de I'experiéncia: la probabilitat. Es tracta de comprovar que la frequéncia relativa

s’apropa a la probabilitat quan el nombre de tirades dels dos daus és molt gran.
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Heu d’obrir el fitxer SIMULACIO.XLS que trobareu en el vostre disquet de treball. Us sortira

una presentacio com aquesta:

e E | F [ G [ H [ 1
aay O 1
2l Dau 1: ] 0 -
:3: Dau 2: 1] 05
et [Tirades: 1] | 04
7 i Freqgiiéncia | Freqiiéncia Probabilitat 0,2
il absoluta relativa 1] ———— 1
8 2 1] 0,028 2 3 4 5 6 7T § 9 1011 12
_g_ 3 o 0 ,DEB O Fregiidncia abzaluta
10 4 0 0083} 1 5200
1 5 0 0,111
2 B 0 0,139] | 010
13 7 0 0J67] | o100
14 g 0 0,139
15 3 0 B
16 10 1] 00a3 0,000
a7 11 0 0,055 2 3 4 5 6 7T 8 9 10 11 12
,]_B_ 1 2 D D ,DEB O Freqiidéncia relativa @ Probabilitat
3
20

Observeu com en la primera columna de la taula apareix la suma de les puntuacions
obtingudes al tirar dos daus, aquestes puntuacions van de 2 a 12. Per qué? La segona i la
tercera columna recull la seva freqléncia absoluta i la relativa. En un principi, totes dues es
troben a 0, ja que encara no hem fet cap tirada. La quarta, correspon a les probabilitats.
Aquestes no variaran perqué no depén de I'experiment ja que es tracta d’una proporcié

teodrica.

Comproveu que les probabilitats que observeu en la pantalla sén les correctes. Per ajudar-
vos en els vostres calculs, veieu com s’ha trobat el valor de la probabilitat per tal que la suma
de punts sigui 5:

Els resultats de I'experiéncia aleatoria “Tirar dos daus i observar les seves puntuacions” que
sumen 5 son: (1,4), (2,3), (3,2) i (4,1). Aixd ens diu que tenim 4 casos favorables de 36 casos

possibles, d’aqui que la probabilitat sigui:

4
P(suma 5) = %= 0,111.

El primer grafic inicialment esta en blanc. A mesura que augmenti el nombre de tirades,
s’aniran representant les freqlieéncies absolutes, mentre que en el segon grafic, inicialment es
troba representada la probabilitat, que sera inalterable en tot el procés. En aquest grafic

podrem comparar la freqtiéncia relativa i la probabilitat.
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Es molt important, que en un principi, el nombre que apareix en la cel-la A1 sigui un 0. El
procés comenca quan canviem el 0 per un 1. Per simular les tirades cal prémer la tecla F9.
Cada vegada que prenem F9 simulem una nova tirada. Observeu com canvia la pantalla

després de 1000 tirades.

I - E_ T & T H 1] J
. 1 200 q
2 Dau 1: 1

I5E] Dau 2: 1 120

5 | [Tirades: 1000 | 10 H H

— — — 50 4

- Sumes F;T;“DT;‘:“ F’f;:fi::“’ Probabilitat .l | |_| I BB H i N}
I 2 37 0037 0,025 2 3 4 5 B 7 8 9 10 11 12
El 3 53 0,053 0,056 1 A

10 4 95 0,098 D083 [ 200

e 5 102 0,102 0,111

BB B 137 0,137 TREE] N e

g 7 151 0,151 0,067] | @100

14 5 140 0,140 0,139

15 E 119 0,119 g

16 | 10 7B 0076 0083] | oo

it 11 35| 0035 0,056 2 3 4 5 8B 7 8 9 1011 12
-_TI_E_ ,1 2 2? D ,DE? D ,DZB O Freqiicncia relativa @ Probabilitat

13

|20

Premeu F9 repetidament i observeu els resultats. Es modifiquen les freqliéncies absolutes i

relatives, i els grafics corresponents.
Si voleu tornar a comencar, recordeu que heu de canviar I'1 de la cel-la A1 per un 0.
Feu un petit comentari de la vostra observeu.

Deseu el llibre. Recordeu que té el nom SIMULACIO.XLS.

Activitat 7: MONEDA.XLS

Anem a construir un full que reculli els resultats obtinguts al tirar una moneda un nombre
determinat de vegades. Comencgarem tirant la moneda 100 vegades, després 200, 300, 400, i
aixi successivament fins arribar a les 1000 vegades. La idea és comprovar que la freqiiéncia

relativa a mesura que augmenta el nombre de tirades, s’apropa molt a la probabilitat.

Obriu un nou llibre de 'TEXCEL que anomenareu MONEDA.XLS. Aquest nou llibre ha de tenir
11 fulls i en cada full hem de fer una simulacié diferent. Inseriu els 11 fulls i canvieu el seu
nom posant-li a cada full el nUmero de tirades de la moneda, per exemple, el primer full s’ha
d’anomenar 100, el segon 200... L'ultim el reservem per recollir tota la informacié per
analitzar-la de manera grafica. Aquest full 'anomenareu Resum.
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1) En la cella A1 del primer full, el que heu anomenat 100, poseu el rétol Simulacié, en la
cel-la C1 poseu el rétol Valors, en la D1, Probabilitat i en la E1, Freqiiencia relativa.

2) En el rang C2:C3 poseu els valors 0 (treure cara) i 1 (treure creu), en el rang D2:D3 el
valor teoric de la probabilitat que es déna per treure cara i per treure creu, que en el
cas d'una moneda perfecta és 1/2. Recordeu que per editar una férmula hem
d’escriure =1/2.

3) Aneu a Eines/Analisi de dades/Generar numeros aleatoris i ompliu les finestres en
blanc posant 1 a Numero de variables, 100 a Quantitat de niumeros aleatoris, Discreta
a Distribucié i a Rang d’entrada poseu $C$2:$D$3. Com a Rang de sortida poseu
$A$2. Accepteu i automaticament teniu la simulacid de les 100 tirades d’'una
moneda.

4) Per construir la columna de la freqiéncia relativa, situeu-vos a la cella E2 i editeu la
formula =CONTAR.SI($A$2:$A$101;C2)/100 i copieu-la a la cel-la E3.

Repetiu tot aquest procés en els altres 9 fulls. Només heu d’anar substituint, 100 per 200, en
el segon full, per 300 en el tercer full, i aixi successivament. Heu de tenir molt en compte el
rang que ha d’aparéixer en cada full. En el segon full sera $A$2:$A%$201, en el tercer,
$A$2:5A%301...

En el full Resum construirem una taula reculli el nombre de tirades i les freqiéncies relatives
de treure cara i de treure creu. A partir d’'aquesta taula, fareu el diagrama de linies que ens

permeti observar I'evolucié de les dues freqiéncies. Al final us ha de quedar una cosa

semblant a:
i B | F | 6 | H |
1
2 100 04500 05500
=N 200 0,4500 0,5400
4 300 05433 04567
= 400 0,4700 0,5300
B | 500 0,4500 0,5100
7 600 0,4933 05067
8| 00 04714 05286
8| g00 0,5100 0,4500
0y 00 05078 04522
L 1000 0,4950 0,5050
12
3 Evolucid de la freqiiéncia relativa d'obtenir cara i la fregiiéncia relativa d'obtenir creu
14| ossoo
15 05400
Tae| sz
16 05000
A7 gaem
& 04600
A9 om0
20 04200
T 04000 ; . : . . . . T T
57 100 200 00 400 500 £00 00 00 a00 1000
—ié— ——Freq. Relativa d'obtenir cara —=— Freg.relstiva d'olktenir creu

Feu un petit comentari del que heu observat en les files que us queden per sota del grafic.

Deseu el fitxer. Recordeu que I’heu anomenat MONEDA.XLS.
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3.4. Activitats d’avaluacio.

Activitat 1:

a) Quantes paraules de 6 lletres es poden escriure amb les lletres de la paraula GIRONA,
encara que no tinguin sentit?

b) Quants equips de basquet poden fer-se amb els 20 alumnes d’'una classe?

c) Disposem de 5 pots de pintura de colors diferents. Quantes mescles de dos colors

diferents podrem formar?

Activitat 2:

a) Escriu els resultats de I'experiéncia aleatoria tirar tres cops una moneda i observar si
surt cara o creu.

b) Quina és la probabilitat de treure una cara?

¢) Quina és la probabilitat de treure al menys una cara?

Activitat 3:

Al treure una carta d’'un joc de cartes espanyoles, quina és la probabilitat que...
a) surtiunrei?

b) No surti figura?

c) surtiunor, o bé, un as?
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Activitat 4:

Tirem dos daus diferents, quina és la probabilitat que...
a) surti en el primer dau un 5 i en el segon una puntuacio parell?
b) surtin les dues puntuacions iguals?

c) La suma de punts sigui 9?

Activitat 5:

En un taller fabriquen camises fent Us de dues maquines A i B. Avui la maquina A n’ha
fabricat 200 i la B 300. De cada 100 camises fabricades, la maquina A produeix 2 amb
algun defecte i la B només 1.

Si agafem tota la produccio i d’ella escollim una camisa a I'atzar, quina és la probabilitat que
surti defectuosa?

Ajudeu-vos amb un diagrama d’arbre.

Activitat 6: COMBINATORIA.XLS

Utilitzeu el fitxer COMBINATORIA.XLS que trobareu en el vostre disquet per comprovar els
resultats de cadascun dels apartats de I'activitat 1.
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Activitat 7: DAU.XLS

Anem a crear la simulacié de tirar un dau i observar que la freqiiéncia relativa de treure un 6
a mesura que augmentem el nombre de tirades s’apropa a la probabilitat tedrica d’aquest fet.
Procedirem de forma semblant a la darrera activitat d’aprenentatge amb suport informatic. Alli
varem observar com la frequéncia relativa de treure cara o de treure creu s’apropava a la

probabilitat tedrica.

Hem d’obrir un nou fitxer que anomenareu DAU.XLS. Aquest fitxer ha de contenir 11 fulls
que anomenareu 700, 200, 300, 400.... i aixi fins arribar a 7000. El darrer full, el full 11,
'anomenareu Resum.

e A la cella C1 poseu el retol Valors i rang C2:C7 poseu els valors 1, 2, 3, 4, 5, 6
(resultats que es poden observar quan tirem un dau).

o A la cella D1 poseu el retol Probabilitat i al rang D2:D7 poseu les probabilitats
corresponents. Com que suposem que el dau és perfecte, en totes les cel-les ha
apareix 0,166667, és a dir, la probabilitat que surti cadascun dels valors possibles del
dau (=1/6). Doneu format a aquest rang per tal que apareguin 6 xifres decimals.

o Poseu en la cella A1 el retol Simulacié. Obriu Eines/Analisi de dades/ Generar
nombres aleatoris i ompliu les finestres en blanc posant 1 a Nidmero de variables,
100 a Quantitat de numeros aleatoris, Discreta a Distribucié i a Rang d’entrada poseu
$C$2:$D$7. Com a Rang de sortida poseu $A$2. Accepteu i automaticament teniu la
simulacio de les 100 tirades d’'un dau.

e Per construir la columna de la freqliencia relativa, poseu en E1 el rétol Freq. relativa i
situeu-vos tot seguit a la cel-la E2, on editareu la formula:
=CONTAR.SI($A$2:$A$101;C2)/100

i a continuaci6 copieu-la al rang de cel-les E3:E7.

Repetiu tot aquest procés en els altres 9 fulls. Només heu d’anar substituint, 100 per 200, en
el segon full, per 300 en el tercer full, i aixi successivament. Heu de tenir molt en compte el
rang que ha d’aparéixer en cada full. En el segon full sera $A%$2:$A%$201, en el tercer,
$A$2:3A$301...

En el full Resum construirem una taula reculli el nombre de tirades i la freqiiéncia relativa de
treure un 6. A partir d’'aquesta taula fareu el diagrama de linies que ens permeti observar

I'evolucié de les dues frequéncies.
Feu un petit comentari del que observeu en les files que us queden per sota del grafic.

Deseu el fitxer. Recordeu que I'heu anomenat DAU.XLS.
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