CALCULADORA GRÁFICA (TI-83 y TI-83 Plus)
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En esta unidad veremos las posibilidades que tiene la calculadora de generar uno o varios números aleatorios, lo que permitirá simular experiencias aleatorias.

10.1
GENERACIÓN DE NÚMEROS ALEATORIOS
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Se obtienen pulsando    MATH    y seleccionando en el menú  PRB  las opciones  1:rand,  5:randInt(,  6:randNorm(  y  7:randBin(.

a)
1:rand  genera un número aleatorio del intervalo [0, 1] cada vez que pulses    ENTER  ,  con tantas cifras decimales como hayas seleccionado en la pantalla    MODE    (segunda línea).

La siguiente pantalla la hemos conseguido tecleando:    MATH      (      1    .
  ENTER      ENTER      ENTER  .
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Si tecleas en la pantalla  rand(n),  obtendrás en la pantalla  n  números aleatorios del intervalo [0, 1].

Por ejemplo:

[image: image2.png]ane.
(8433519075 .3,





Vemos el primer número y el comienzo del segundo. Pulsando    (    varias veces irán apareciendo en la pantalla el segundo y el tercer número.

Si tecleas  randX,  conseguirás un número aleatorio del intervalo  [0, x] cada vez que pulses    ENTER  .

Tecleando    MATH      (      1      3    y    ENTER    cuatro veces, obtenemos.
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Tecleando en la pantalla principal la instrucción  rand(n)x,  conseguirás  n  números aleatorios del intervalo [0, x].

Por ejemplo:
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Así, hemos obtenido tres números aleatorios de  [0, 3].  Desplazando el cursor con  
  (    veremos los tres.

b)
5:randInt(  sirve para generar números aleatorios enteros del intervalo  [a, b]  que deseemos.

Por ejemplo, queremos generar números aleatorios enteros de 1 a 6.

Teclea    MATH      (      5      1      ,      6      )  .  Pulsando    ENTER    irán apareciendo en la pantalla tantos números como queramos
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También puedes conseguir varios números de una vez, tecleando la instrucción  
randInt(a,b,n).

Por ejemplo:
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c)
6:randNorm(  genera números aleatorios extraidos de una distribución normal de media    y desviación típica  ,  que especificaremos.

Si tecleas  randNorm(15,2,4),  conseguirás cuatro datos extraidos de una distribución normal con   = 15  y   = 2:
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Pulsando    (    verás los cuatro valores obtenidos.

d)
7:randBin(  genera números obtenidos a partir de una distribución binomial de parámetros  n  y  p,  que especificaremos.

Por ejemplo:
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10.2
SIMULACIÓN DE EXPERIENCIAS ALEATORIAS
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Ejemplo 1:

Simularemos el experimento aleatorio que consiste en elegir al azar un grupo de 5 personas y preguntarles por el día de la semana en que nacieron.

Asociaremos a cada día de la semana un número entero; por ejemplo, 1 para el lunes, 2 para el martes, etc.

Para simular esta experiencia aleatoria, generamos cinco números aleatorios enteros del intervalo [1, 7].

Teclea  randInt(1,7,5)  y pulsa    ENTER    tantas veces como quieras. Así conseguirás varias simulaciones.
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A partir de esta simulación puedes estudiar la frecuencia relativa o probabilidad del suceso “hay dos o más personas que nacieron en el mismo día de la semana”.

Ejemplo 2:
Sabemos que el 60% de los españoles poseen un teléfono móvil. Vamos a simular el número de personas con uno de estos teléfonos, eligiendo al azar grupos de 7 personas.
El siguiente programa simula el experimento aleatorio propuesto y puede servir para comprender mejor el concepto de distribución binomial.

Crea el programa pulsando    PRGM  ,  seleccionando  NEW  y pulsando    ENTER  .  Teclea el nombre, por ejemplo,  BINOMI.

Las instrucciones son:

:ClrHome
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:0 ( E

:For (I,1,7)

:rand ( A

:If A<0.6

:Then

:1 ( l6 (I)

:E + 1 ( E

:Else

:0 ( l6 (I)

:End
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:End

:Disp l6
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:Disp “EXITOS:”, E

:Disp “OTRA: 1+ENTER”

:Disp “FIN: 0+ENTER”

:Input X

:If X=0

:Then

:Stop

:Else

:prgmBINOMI

Para ejecutar el programa, pulsa    PRGM  ,  selecciona el nombre  BINOMI  y pulsa 
  ENTER      ENTER  .

Aparecerá en pantalla:
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De las 7 personas elegidas al azar, la cuarta, la quinta y la séptima no disponen de teléfono móvil; las otras 4 si lo tienen (4 éxitos en la prueba).

El cursor parpadea esperando que pulsemos    1      ENTER    para hacer otra simulación, o    0      ENTER    para acabar.

Repitiendo la simulación varias veces se observa que los casos extremos (0, 1, 2, 6 y 7) son poco probables. En casi todas las simulaciones se obtienen 3, 4 ó 5 éxitos.

Se pueden realizar tablas de frecuencias y gráficos a partir de los datos recogidos en las simulaciones.

Es muy sencillo modificar el programa para experiencias parecidas, cambiando en la  tercera línea  el número 7 por el número de pruebas que queramos hacer y en la quinta línea  el valor 0.6 por el de la probabilidad de éxito al realizar una prueba simple.

Ejemplo 3:
Vamos a simular la extracción de dos cartas de una baraja de 40.

Numeramos las 40 cartas del modo siguiente:

	
	As
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	sota
	caballo
	rey

	bastos
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	10

	copas
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	20

	espadas
	32
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	30

	oros
	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	40


La simulación consiste en generar dos números enteros del intervalo  [10, 49].

Teclea la instrucción  randInt(10,49,2)  y pulsa    ENTER    tantas veces como quieras realizar la simulación.
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La primera cifra de cada número indica “el palo” al que pertenece la carta, la segunda el número de la carta en su palo.

La calculadora realiza estas simulaciones “con reemplazamiento”. Podríamos obtener la misma carta en una extracción doble.

Si deseamos extracciones “sin reemplazamiento”, no tendremos en cuenta las simulaciones en las que aparezcan dos números iguales.
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