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Teorema fundamental de la Aritmética

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

En matemáticas, y particularmente en la teoría de números, el teorema fundamental de la Aritmética es la afirmación de que todo entero positivo se puede representar como producto de factores primos de una forma única, salvo el orden. Por ejemplo, podemos escribir

6936 = 23 · 3 · 172   

1200 = 24 · 3 · 52 

y no existe ninguna otra factorización de 6936 y 1200 en números primos, excepto cambiando el orden de los factores anteriores.

Para hacer que el Teorema vaya bien con el número 1, pensaremos en 1 como el producto de cero factores primos (véase producto vacío).

Aplicaciones

El teorema establece la importancia de los números primos. En esencia, son los "ladrillos básicos" con los que se "construyen" los enteros positivos, en el sentido de que todo entero positivo puede construirse a partir de los números primos de una única manera.

Conocer la factorización de un número en factores primos es conocer todos y cada uno de los factores del mismo. Por ejemplo, la factorización de 6936 nos dice que los factores positivos de 6936 son de la forma

2a · 3b · 17c 

con [0 ≤ a ≤ 3], [0 ≤ b ≤ 1], y [0 ≤ c ≤ 2]. Esto supone un total de 4 · 2 · 3 = 24 factores positivos.

Una vez que se conoce la factorización de dos números en sus respectivos factores primos, se puede hallar fácilmente su máximo común divisor (m.c.d.) y mínimo común múltiplo (m.c.m.). Por ejemplo, de las factorizaciones anteriores de 6936 y 1200, podemos inferir que su m.c.d. es 23 · 3 = 24. Sin embargo, si no se conocen los factores primos, el uso del algoritmo de Euclides, en general, requiere muchos menos cálculos que la factorización de los dos números.

El teorema fundamental asegura que las funciones aritméticas aditivas y multiplicativas están completamente determinadas por sus valores en las potencias de los números primos..

Demostración

Existen varias pruebas de este teorema que fue descubierto por los griegos hace más de dos milenios: las pruebas por reducción al absurdo y las pruebas constructivas (es decir que permiten efectivamente encontrar tal factorización, o descomposición, en factores primos). Si la prueba ad absurdum no es significativamente más corta se prefiere la constructiva. Empezaremos con la prueba por reducción al absurdo.

La demostración por reducción al absurdo tiene dos partes: primero, hemos de mostrar que todo número entero positivo puede en efecto escribirse como producto de primos, y después tenemos que probar que dos representaciones de un número en factores primos son esencialmente iguales.

Existencia: Supóngase que existe algún entero positivo que no puede representarse como producto de primos. Entonces, entre todos los números para los que el teorema falla, debe existir un número más pequeño: llamémosle n. Este número n no puede ser 1, por la convención anterior. Tampoco puede ser un número primo, porque todo número primo es el producto de un único número primo: él mismo. Así que n = ab, donde a y b son enteros positivos menores que n. Como n es el número más pequeño para el que falla el teorema, entonces tanto a como b pueden escribirse como producto de primos. Pero entonces n = ab también puede escribirse como producto de primos, con lo que obtenemos una contradicción.

Unicidad (1ª demostración): La demostración de la unicidad se apoya en el siguiente hecho: si un número primo p divide a un producto ab, entonces divide a a o divide a b.

Si p no divide a a, entonces p y a son primos entre sí y por la identidad de Bézout existen x e y enteros tales que px + ay = 1. Multiplicando por b se obtiene que pbx + aby = b. Los dos sumandos del término de la izquierda son divisibles por p, así que el término de la derecha también es divisible por p.

Ahora tómense dos productos de primos que sean iguales. Escójase un factor primo p del primer producto. Divide al primer producto, y por lo tanto también divide al segundo. Por el hecho anterior, p debe dividir al menos a un factor del segundo producto, pero todos los factores son primos, así que p debe ser igual a uno de los factores del segundo producto. Así que podemos cancelar a p de ambos productos. Siguiendo de esta forma, acabaremos viendo que los factores primos de los dos productos se corresponden exactamente.

Unicidad (2ª demostración): También se puede emplear el método del descenso infinito para demostrar la unicidad de la factorización de un entero dado en números primos.

Supóngase que cierto número entero puede escribirse como producto de factores primos de (al menos) dos maneras distintas. Entonces, debe existir un número que sea el más pequeño de los que cumplen esa propiedad: llamémosle s. Sean p1*...*pm y q1*...*qn las dos factorizaciones de s. Ningún pi (con 1≤i≤m) puede ser igual a un qj (con 1≤j≤n), porque de lo contrario habría un número más pequeño que s que puede factorizarse de dos maneras (concretamente s dividido entre los factores primos comunes en sus dos factorizaciones), lo que contradiría nuestra suposición.

Ahora podemos asumir sin pérdida de generalidad que p1 es un factor primo más pequeño que cualquier qj (con 1≤j≤n). Tómese q1. Entonces existen d y r enteros tales que q1/p1 = d+r/p1 y 0<r<p1<q1 (r no puede ser 0, ya que, de lo contrario, q1 sería un múltiplo de p1 y por tanto compuesto). Obtenemos p2×...×pm = (d+r/p1)×q2×...×qn = d×q2×...×qn+r*q2×...×qn/p1.

El segundo término de la última expresión debe ser igual a un entero que llamaremos k, y en efecto k=r×q2×...×qn/p1. A partir de esto, obtenemos p1×k = r×q2×...×qn. El valor de los dos términos de esta ecuación es obviamente menor que s, pero sigue siendo lo bastante grande como para ser factorizable. Como r es menor que p1, las dos factorizaciones que obtenemos en cada lado, después de haber escrito k y r como producto de primos, deben ser diferentes. Esto contradice la suposición de que s es el entero más pequeño que puede factorizarse de más de una forma. Por tanto, la suposición debe ser falsa.

La prueba constructiva sugiere el método siguiente: encontramos dos (o más) factores obvios (y de ser posible bastante grandes), a y b tales que n = a×b de n, y luego descomponemos a y b y repetimos la operación hasta obtener solo factores primos. La mejor representación es la de un árbol cuya "raíz" es el número por descomponer y las hojas son los factores primos. Con los ejemplos precedentes se obtiene el esquema de la derecha:

	



	



Si no hay factores grandes obvios, el método alternativo es tratar de dividir n por todos los primos empezando por el 2 y después de haberlo agotado el 3 y así sucesivamente, dividiendo a medida por los factores y ayudándose de los criterios de divisibilidad.
El cálculo se presenta como una sucesión de divisiones y se para cuando aparece el 1, indivisible.
Nótese también que cuando se busca un factor primo de un entero n, no hay que ir más allá de su raíz cuadrada √n: En efecto si existe un factor a mayor que √n también habrá uno menor (concretamente: n/a)

Véase: Algoritmo de factorización en números primos
Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Teorema_fundamental_de_la_Aritm%C3%A9tica"

Porcentaje
De Wikipedia, la enciclopedia libre.

Un porcentaje es una forma de expresar una proporción o fracción como una fracción de denominador 100, es decir, como una cantidad de centésimas. Es decir, una expresión como "45%" ("45 por ciento") es lo mismo que la fracción 45/100.

Ejemplos:

"El 45% de la población humana..." 

es equivalente a:

"45 de cada 100 personas..." 

Un porcentaje puede ser un número mayor que 100. Por ejemplo, el 200% de un número es el doble de dicho número, o un incremento del 100%. Un incremento del 200% daría como resultado el triple de la cantidad inicial. De esta forma, se puede apreciar la relación que existe entre el aumento porcentual y el producto.

El símbolo % es una forma estilizada de los dos ceros. Evolucionó a partir de un símbolo similar sólo que presentaba una línea horizontal en lugar de diagonal (c. 1650), que a su vez proviene de un símbolo que representaba "P cento" (c. 1425).
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Confusión en el uso de los porcentajes

Surgen muchas confusiones en el uso de los porcentajes debido a un uso inconsistente o a un mal entendimiento de la aritmética elemental.

Cambios

Debido a un uso inconsistente, no siempre está claro por el contexto con qué se compara un porcentaje. Cuando se habla de una subida o caída del 10% de una cantidad, la interpretación usual es que este cambio es relativo al valor inicial de la cantidad: por ejemplo, una subida del 10% sobre un producto que cuesta 100$ es una subida de 10$, con lo que el nuevo precio pasa a ser 110$. Para muchos, cualquier otra interpretación es incorrecta.

En el caso de los tipos de interés, sin embargo, es práctica común utilizar los porcentajes de otra manera: supongamos que el tipo de interés inicial es del 10%, y que en un momento dado sube al 20%. Esto se puede expresar como una subida del 100% si se calcula el aumento con respecto del valor inicial del tipo de interés. Sin embargo, mucha gente dice en la práctica que "los tipos de interés han subido un 10%", refiriéndose a que ha subido en un 10% sobre el 100% adicional al 10% inicial (20% en total), aunque en la expresión usual de los porcentajes debería querer decir una subida del 10% sobre el 10% inicial (es decir, un total del 11%).

Para evitar esta confusión, se suele emplear la expresión "punto porcentual". Así, en el ejemplo anterior, "los tipos de interés han subido en 10 puntos porcentuales" no daría lugar a confusión, sino que todos entenderían que los tipos están actualmente en el 20%. También se emplea la expresión "punto base", que significa la centésima parte de un punto porcentual (es decir, una parte entre diez mil). Así, los tipos de interés han subido en 1000 puntos base.

Cancelaciones

Un error común en el uso de porcentajes es imaginar que una subida de un determinado porcentaje se cancela con una caída del mismo porcentaje. Una subida del 50% sobre 100 es 100 + 50, o 150, pero una reducción del 50% sobre 150 es 150 - 75, o 75. En general, el efecto final de un aumento seguido de una reducción proporcionalmente igual es:

(1 + x)(1 - x) = 1 - x2 

es decir, una reducción proporcional al cuadrado del cambio porcentual.

Los que tenían acciones punto com en el momento de la crisis acabaron comprendiendo que, aunque una acción haya caído un 99%, puede volver a caer otro 99%. Además, si sube por un porcentaje muy grande, seguirá perdiéndolo todo si un día la acción reduce su valor en un 100%, porque entonces no valdrá nada.

Véase también

· Por mil 

· Partes por millón 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Porcentaje"

Partes por millón 
De Wikipedia, la enciclopedia libre.
Partes por millón (abreviado como ppm) unidad empleada usualmente para valorar la presencia de elementos en pequeñas cantidades (traza) en una mezcla. Generalmente suele referirse a porcentajes en peso en el caso de sólidos y en volumen en el caso de gases. Se abrevia como ppm. También se puede definir como "la cantidad de materia contenida en una parte sobre un total de un millón de partes."

Ejemplo:

Supongamos que tenemos un cubo homogéneo de un metro de arista, cuyo volumen es un metro cúbico(m3). Si lo dividimos en 'cubitos' de un centímetro de lado, obtendríamos un millón de 'cubitos' de un centímetro cúbico,(cm3 o cc). Si tomamos uno de esos 'cubitos', del millón total de 'cubitos', tendríamos una parte por millón.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Partes_por_mill%C3%B3n"

Aritmética 

De Wikipedia, la enciclopedia libre.
Aritmética es la parte de las matemáticas que estudia los números y las operaciones hechas con ellos.

· Las cuatro operaciones básicas 

· Media aritmética 

· Progresión aritmética 

· Razón aritmética 

Véase también: Aritmética modular
Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Aritm%C3%A9tica"
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Las cuatro operaciones básicas

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

Las cuatro operaciones básicas de la Aritmética son:

· Suma 

· Resta 

· Multiplicación 

· División 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Las_cuatro_operaciones_b%C3%A1sicas"

Suma 



De Wikipedia, la enciclopedia libre.
La Suma o Adición es una operación aritmética definida en los naturales, enteros, racionales y reales. Basicamente es la operacion donde se unen los valores de las cantidades para encontrar otra

Propiedades de la suma

1. Propiedad conmutativa: si se altera el orden de los sumandos no cambia el resultado, de esta forma, a+b=b+a. 

2. Propiedad asociativa: a+(b+c) = (a+b)+c 

3. Elemento neutro: 0. Para cualquier número a, a + 0 = 0 + a = a. 

4. Elemento opuesto. Para cualquier número entero, racional, real o complejo a, existe un número -a tal que a + (-a) = (-a) + a = 0. Este número -a se denomina elemento opuesto, y es único para cada a. No existe en algunos conjuntos como el de los números naturales. 

Estas propiedades pueden no cumplise en casos de sumas infinitas.

Notación

Si todos los términos se escriben individualmente, se utiliza el símbolo "+" (leído más). Con esto, la suma de los números 1, 2 y 4 es 1 + 2 + 4 = 7.

También se puede emplear el símbolo "+" cuando, a pesar de no escribirse individualmente los términos, se indican los números omitidos mediante puntos suspensivos y es sencillo reconocer los números omitidos. Por ejemplo:

· 1 + 2 + 3 + ... + 98 + 99 + 100 es la suma de los cien primeros números naturales. 

· 2 + 4 + 8 + ... + 512 + 1024 es la suma de las diez primeras potencias de 2. 

En sumas largas e incluso sumas infinitas se emplea un nuevo símbolo, que se llama sumatorio y se representa con la letra griega Sigma mayúscula (Σ).

Ver también

· acarreo 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Suma"

Categorías: Álgebra
Acarreo 


De Wikipedia, la enciclopedia libre.

En la suma, la señal que marca el desbordamiento de la suma de dos números y que se añade como 1 al valor de su izquierda. En otros países también es concido como reserva.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Acarreo"

Categorías: Matemáticas
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De Wikipedia, la enciclopedia libre.
La resta o substracción es una de las cuatro operaciones básicas de la aritmética, y se trata básicamente de la operación inversa a la suma. Por ejemplo, si a+b=c, entonces c-b=a.

En la resta, el primer número se denomina minuendo y el segundo es el sustraendo. El resultado de la resta se denomina diferencia.

En el conjunto de los números naturales, N, sólo se pueden restar dos números si el minuendo es mayor que el sustraendo. De lo contrario, la diferencia sería un número negativo, que por definición estaría excluido del conjunto. Esto es así para otros conjuntos con ciertas restricciones, como los números reales positivos.

En matemáticas avanzadas no se habla de "restar" sino de "sumar el opuesto". En otras palabras, no se tiene a - b sino a + (-b), donde -b es el elemento opuesto de b respecto de la suma.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Resta"

Categorías: Aritmética
Multiplicación 
De Wikipedia, la enciclopedia libre.
La multiplicación es una operación aritmética que se puede explicar como una manera de sumar números idénticos.

El resultado de la multiplicación de números se llama producto. Los números que se multiplican se llaman factores o coeficientes, e individualmente como multiplicando (número a sumar) y multiplicador (veces que se suma el multiplicando). Aunque esta diferenciación en algunos contextos puede ser superflua, dada la propiedad conmutativa de la multiplicación. Véase [1] para una discusión sobre el tema.
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Notación

La multiplicación se suele indicar con el aspa × o el punto centrado ·. En ausencia de estos caracteres se suele emplear el asterisco *, sobre todo en computación (este uso tiene su origen en FORTRAN), pero está desaconsejado en otros ámbitos y sólo debe utilizarse cuando no hay otra alternativa. A veces se utiliza la letra x, pero esto es desaconsejable porque crea una confusión innecesaria con la letra que normalmente se asigna a una incógnita en una ecuación. Por último, se puede omitir el signo de multiplicación a menos que se multipliquen números o se pueda generar confusión sobre los nombres de las incógnitas, constantes o funciones (por ejemplo, cuando el nombre de alguna incógnita tiene más de una letra y podría confundirse con el producto de otras dos).

Si los factores no se escriben de forma individual y están definidos dentro de un vector, se puede escribir el producto mediante una elipsis, es decir, escribir explícitamente los primeros términos y los últimos, o, en caso de un producto de infinitos términos (o productos infinitos), sólo los primeros, y sustituir los demás por unos puntos suspensivos. Esto es análogo a lo que se hace con otras operaciones aplicadas a infinitos números (como las sumas). [El producto de infinitos términos se define como el límite del producto de los n primeros términos cuando n crece indefinidamente]

Así, el producto de todos los números naturales desde el 1 hasta el 100 se puede escribir:

[image: image1.png]



Esto también se puede denotar escribiendo los puntos suspensivos en la parte media de la línea de texto:

[image: image2.png]



En cualquier caso, deben estar claros cuáles son los términos omitidos.

Por último, se puede denotar el producto mediante el símbolo productorio, que proviene de la letra griega mayúscula Π (Pi).

Esto se define así:

[image: image3.png]



El subíndice i indica una variable que recorre los números enteros desde un valor mínimo (m, indicado en el subíndice) y un valor máximo (n, indicado en el superíndice).

Definición

La multiplicación de dos números enteros n y m se define como:

[image: image4.png]S m=mn





Ésta no es más que una forma de simbolizar la expresión "sumar m a sí mismo n veces". Puede facilitar la comprensión el expandir la expresión anterior:

m×n = m + m + m +...+ m 

tal que hay n sumandos. Así que, por ejemplo:

· 5×2 = 5 + 5 = 10 

· 2×5 = 2 + 2 + 2 + 2 + 2 = 10 

· 4×3 = 4 + 4 + 4 = 12 

· m×6 = m + m + m + m + m + m 

Utilizando esta definición, es fácil demostrar algunas propiedades interesantes de la multiplicación. Como indican los dos primeros ejemplos, el orden en que se multiplican dos números es irrelevante, lo que se conoce como propiedad conmutativa, y se cumple en general para dos números cualesquiera x e y:

x·y = y·x 

La multiplicación también cumple la propiedad asociativa, que consiste en que, para tres números cualesquiera x, y y z, se cumple:

(x·y)z = x(y·z) 

En la notación algebraica, los paréntesis indican que las operaciones dentro de los mismos deben ser realizadas con preferencia a cualquier otra operación.

La multiplicación también tiene lo que se llama propiedad distributiva con la suma, porque:

x(y + z) = xy + xz 

Asimismo:

(x + t)(y + z) = x(y + z) + t(y + z) = xy + xz + ty + tz 

También es de interés que cualquier número multiplicado por 1 es igual a sí mismo:

1·x = x 

es decir, la multiplicación tiene un elemento identidad que es el 1.

¿Qué ocurre con el cero? La definición inicial no ayuda mucho porque 1 es mayor que 0. De hecho, es más fácil definir el producto por cero utilizando la segunda definición:

m·0 = m + m + m +...+ m 

donde hay cero sumandos. La suma de cero veces m es cero, así que

m·0 = 0 

sin importar lo que valga m, siempre que sea finito.

El producto de números negativos también requiere reflexionar un poco. Primero, considérese el número -1. Para cualquier entero positivo m:

(-1)m = (-1) + (-1) +...+ (-1) = -m 

Éste es un resultado interesante que muestra que cualquier número negativo no es más que un número positivo multiplicado por -1. Así que la multiplicación de enteros cualesquiera se puede representar por la multiplicación de enteros positivos y factores -1. Lo único que queda por definir es el producto de (-1)(-1):

(-1)(-1) = -(-1) = 1 

De esta forma, se define la multiplicación de dos enteros. Las definiciones pueden extenderse a conjuntos cada vez mayores de números: primero el conjunto de las fracciones o números racionales, después a todos los números reales y finalmente a los números complejos y otras extensiones de los números reales.

Los estudiantes a veces se quedan sorprendidos cuando se les dice que el producto vacío, es decir, multiplicar cero factores, vale 1.

Una definición recursiva de la multiplicación puede darse según estas reglas:

x·0 = 0 

x·y = x + x·(y-1) 

donde x es una cantidad arbitraria e y es un número natural. Una vez el producto está definido para los números naturales, se puede extender a conjuntos más grandes, como ya se ha indicado anteriormente.

Cálculo de un producto

Véase algoritmo de multiplicación para ver formas rápidas de calcular productos de números grandes.

Para multiplicar números con lápiz y papel, hace falta tener una tabla de multiplicar (en una hoja de papel, o, mejor, memorizada). También es necesario conocer algún algoritmo para multiplicar números.

Un algoritmo muy antiguo, utilizado en el antiguo Egipto, es el de la multiplicación por duplicación.

Hoy en día se suelen multiplicar números de varias cifras mediante la suma de los productos del multiplicando por las cifras sucesivas del multiplicador multiplicadas por la potencia de 10 correspondiente a cada cifra del multiplicador.

Otros productos

· Producto de matrices: La multiplicación de matrices, que no tiene propiedad conmutativa. 

Temas relacionados

· Inverso multiplicativo 

· Tabla de multiplicar 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Multiplicaci%C3%B3n"

Inverso multiplicativo

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

En matemáticas, el inverso multiplicativo (frecuentemente acortado como inverso) de un número x es el número que, multiplicado por x da 1 como resultado.

El 0 no tiene inverso multiplicativo. Todo número complejo, salvo el 0, tiene un inverso que es un número complejo. El inverso de un número real también es real, y el de un número racional también es racional. El inverso de x se denota 1/x, o x-1.

Para obtener una aproximación del inverso multiplicativo de x, empleando únicamente la multiplicación y la resta, se puede empezar con un número y (una primera aproximación), y reemplazar y por 2y-xy2. Una vez que la variación entre dos iteraciones sucesivas de y se haga lo suficientemente pequeña (y se mantenga pequeña), y será una aproximación del inverso de x.

En las matemáticas constructivas, para que un número real x tenga inverso, no es suficiente que sea falso que x = 0. Además, debe existir un número racional r tal que 0 < r < |x|.
En cuanto al algoritmo de aproximación presentado en el párrafo anterior, esto es necesario para demostrar que la variación en y llegará a ser arbitrariamente pequeña.

En las matemáticas modulares, el inverso multiplicativo de x también está definido: es el número a tal que (a × x) mod n = 1. Sin embargo, este inverso multiplicativo sólo existe si a y n son primos entre sí. Por ejemplo, el inverso de 3 módulo 11 es 4, porque es la solución de (3 × x) mod 11 = 1.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Inverso_multiplicativo"

Tabla de multiplicar 

De Wikipedia, la enciclopedia libre.
Las tablas de multiplicar se usan para definir la operación binaria del producto para un sistema algebraico. Los niños aprenden a multiplicar mediante el uso de tablas en que la primera fila y la primera columna contienen los números que se van a multiplicar. Las demás celdas son el producto del número de su fila por el número de su columna. En la escuela, se enseñan las tablas de multiplicar hasta 10, o a veces hasta 12.

	×
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	2
	4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18
	20
	22
	24

	3
	6
	9
	12
	15
	18
	21
	24
	27
	30
	33
	36

	4
	8
	12
	16
	20
	24
	28
	32
	36
	40
	44
	48

	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50
	55
	60

	6
	12
	18
	24
	30
	36
	42
	48
	54
	60
	66
	72

	7
	14
	21
	28
	35
	42
	49
	56
	63
	70
	77
	84

	8
	16
	24
	32
	40
	48
	56
	64
	72
	80
	88
	96

	9
	18
	27
	36
	45
	54
	63
	72
	81
	90
	99
	108

	10
	20
	30
	40
	50
	60
	70
	80
	90
	100
	110
	120

	11
	22
	33
	44
	55
	66
	77
	88
	99
	110
	121
	132

	12
	24
	36
	48
	60
	72
	84
	96
	108
	120
	132
	144


A menudo se omiten las filas y columnas correspondientes al 0 y al 1, ya que cualquier número multiplicado por 0 da 0 y cualquier número multiplicado por 1 es igual al número inicial.

Las tablas de multiplicar se aprenden en los colegios mediante la memorización de los productos de un número entre 1 y 10 por los sucesivos números entre 1 y 10. Una de las cantinelas más repetidas en los colegios primarios es la de las tablas de multiplicar, por ejemplo "siete por uno siete, siete por dos catorce, siete por tres veintiuno, siete por cuatro veintiocho, ... , siete por diez setenta".

Para ejercitar el cálculo mental, algunos aprenden las tablas de multiplicar de números superiores a 10.

En la antigua Babilonia, se empleaba un sistema de numeración sexagesimal. Se empleaban profusamente tablillas con el producto de un determinado número, no necesariamente entero, por 2, 3, ..., hasta 60.

También se emplean tablas de multiplicar en matemáticas más avanzadas, para definir operaciones binarias en sistemas algebraicos como grupos, campos y anillos. Para un ejemplo, véase octoniones.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Tabla_de_multiplicar"

División (matemáticas)

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

En matemáticas, especificamente en aritmética elemental, la división es una operación aritmética que es la inversa de la multiplicación y a veces puede interpretarse como una resta repetida.

En otras palabras, consiste en averiguar cuántas veces un número (el divisor) está contenido en otro número (el dividendo). En la división de números enteros además del dividendo y el divisor intervienen otros números. Así al resultado entero de la división se le denomina cociente y si la división no es exacta, es decir, el divisor no está contenido un número exacto de veces en el dividendo, la operación tendrá un resto, donde:

resto = dividendo - cociente × divisor 
Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Divisi%C3%B3n_%28matem%C3%A1ticas%29"

Divisor


De Wikipedia, la enciclopedia libre.
El número que divide en una división, siendo los demás elementos de esa operación el dividendo, el cociente y el resto.

Además, se dice que un número es divisor o factor propio de otro si el primero divide exactamente al segundo, es decir, si el resto de la división del segundo por el primero es exactamente 0.

Véase también: Máximo común divisor
Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Divisor"

Máximo común divisor De Wikipedia, la enciclopedia libre.
El máximo común divisor (m.c.d.; mcd) de dos o más números naturales es el mayor divisor posible de todos ellos. Para el cálculo del máximo común divisor de dos o más números se descompondrán los números en factores primos y se tomarán los factores comunes con su menor exponente.

Por ejemplo, de las factorizaciones de 6936 y 1200,

6936 = 23 · 3 · 172   

1200 = 24 · 3 · 52 

podemos inferir que su m.c.d. es 23 · 3 = 24

Si el número es muy grande este método no es operativo porque no conocemos los posibles factores. En ese caso tenemos que utilizar el algoritmo de Euclides.

Usos

El m.c.d. se emplea para simplificar fracciones, por ejemplo

[image: image5.png]



Aquí, m.c.d.(30, 42) = 6, así que se divide el numerador y el denominador de la fracción inicial por 6 para obtener la fracción simplificada.

Propiedades

Geométricamente, el máximo común divisor de a y b es el número de puntos de coordenadas enteras que hay en el segmento que une los puntos (0,0) y (a,b), excluyendo el (0,0).

El m.c.d. de tres números se puede calcular como sigue: mcd(a,b,c) = mcd(a, mcd(b,c)).

Véase también:
· Mínimo común múltiplo 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1ximo_com%C3%BAn_divisor"

Media aritmética 

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

La media aritmética o promedio de una cantidad finita de números es igual a la suma de todos ellos dividida entre el número de sumandos.

Así, dados los números a1,a2, ... , an, la media aritmética será igual a:

[image: image6.png]=(a+--+a)/n




Por ejemplo, la media aritmética de 8, 5 y -1 es igual a (8 + 5 + (-1)) / 3 = 4.

El símbolo µ (mu) es usado para la media aritmética de una población. Usamos X, con una barra horizontal sobre el símbolo para medias de una muestra: [image: image7.png]


.

Otras medias estadísticas son: la media geométrica, la media armónica, la media cuadrática, la media ponderada,la media aritmética, la media aritmética geométrica y la media generalizada.

Véase también:
· Desviación estándar, valor esperado, Lista de artículos relacionados con la estadística 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Media_aritm%C3%A9tica"

Media geométrica 
De Wikipedia, la enciclopedia libre.
La media geométrica de una cantidad finita de números (digamos n números) es la raíz n-ésima del producto de todos los números.

[image: image8.png]



Por ejemplo, la media geométrica de 2 y 18 es

[image: image9.png]




Otro ejemplo, la media de 1, 3 y 9 seria

[image: image10.png]




Sólo es relevante la media geométrica si todos los números son positivos. Si uno de ellos es 0, entonces el resultado es 0. Si hay un número negativo (o una cantidad impar de ellos) entonces la media geométrica es, o bien negativa o bien inexistente en los números reales.

En muchas ocasiones se utiliza su trasformación en el manejo estadístico de variables con distribución no normal.

Otras medias estadísticas son la media aritmética, la media ponderada, media cuadrática, media generalizada, media armónica y la media aritmética geométrica.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Media_geom%C3%A9trica"

Media armónica 


De Wikipedia, la enciclopedia libre.
La media armónica , representada por H, de una cantidad finita de números es igual al recíproco, o inverso, de la media aritmética de los recíprocos de dichos números

Así, dados los números a1,a2, ... , an, la media armónica será igual a:

[image: image11.png]



La media armónica resulta poco influida por la existencia de determinados valores mucho más grandes que el conjunto de los otros, siendo en cambio sensible a valores mucho más pequeños que el conjunto.

La media armónica no está definida en el caso de la existencia en el conjunto de valores nulos.

Otras medias estadísticas son la media geométrica, la media aritmética y la media ponderada.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Media_arm%C3%B3nica"

Media cuadrática 
De Wikipedia, la enciclopedia libre.
La media cuadratica es igual a la raíz cuadrada de la suma de los cuadrados de los valores dividida entre el número de datos.

Esta media como medida de asociación, tiene aplicaciones en Ciencias biológicas como medicina.

A veces la variable toma valores positivos y negativos, como ocurre, por ejemplo, en los errores de medida. En tal caso se puede estar interesado en obtener un promedio que no recoja los efectos del signo. Este problema se resuelve, mediante la denominada media cuadrática,. Consiste en elevar al cuadrado todas las observaciones (así los signos negativos desaparecen), en obtener después su media aritmética y en extraer, finalmente, la raíz cuadrada de dicha media para volver a la unidad de medida original.

Este artículo es, por ahora, sólo un esbozo sobre matemáticas. Ampliándolo ayudarás a mejorar Wikipedia. Puedes ayudarte con las wikipedias en otras lenguas.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Media_cuadr%C3%A1tica"

Media ponderada 
De Wikipedia, la enciclopedia libre.
Se denomina media ponderada de un conjunto de números al resultado de multiplicar cada uno de los números por un valor particular para cada uno de ellos, llamado su peso, obteniendo a continuación la media aritmética del conjunto formado por los productos anteriores.

Se utiliza cuando no todos los elementos de los que se pretende obtener la media tienen la misma importancia.

Un ejemplo es la otención de la media ponderada de las notas de una oposición en la que se asigna distinta importancia (peso) a cada una de las pruebas de que consta el examen.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Media_ponderada"

Media aritmética geométrica

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

La media aritmética geométrica ( AGM arithmetic-geometric mean en ingles) M(x, y) de dos numeros reales positivos x e y se define de la siguiente forma. Primero obtenemos la media aritmética de x e y denominandola a1, i.e. a1 = (x+y) / 2. Despues construimos la media geométrica de x e y denominadola g1, i.e. g1 es la raíz cuadrada de xy. Ahora podemos iterar esta operación con a1 en lugar de x y g1 en lugar de y. De esta forma , se definen dos sucesiones (an) y (gn) :

[image: image12.png]Anp1 =

n + Gn





y

[image: image13.png]n+1 = \/OnGn




Ambas sucesiones convergen al mismo número, denominado media aritmética geométrica M(x, y) de x e y.

Se puede demostrar que:

[image: image14.png]



donde K(x) es la integral elíptica completa de primera especie.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Media_aritm%C3%A9tica_geom%C3%A9trica"

Media generalizada De Wikipedia, la enciclopedia libre.

La media generalizada es una abstracción de los diversos tipos de media (geométria, aritmética, armónica, etc).

Se define como:

[image: image15.png]z(m) = { \/m sim#D

sim=0





En donde el parámetro m indica si la media es:

· aritmética, con m=1 

· geométrica con m=0 

· armónica con m=-1 

· cuadrática con m=2 

Obsérvese que para valores de [image: image16.png]m<20



la expresión sólo tiene sentido si todos los [image: image17.png]r >0



.

Este artículo es, por ahora, sólo un esbozo sobre matemáticas. Ampliándolo ayudarás a mejorar Wikipedia.
Puedes ayudarte con las wikipedias en otras lenguas.

Catgoría:Estadística
Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Media_generalizada"

Progresión aritmética De Wikipedia, la enciclopedia libre.
En matemáticas, una progresión aritmética es una sucesión de números tales que la diferencia de dos términos sucesivos cualesquiera de la secuencia es una constante. Por ejemplo, la sucesión 3, 5, 7, 9, 11,... es una progresión aritmética de constante (o diferencia común) 2.

Si el término inicial de una progresión aritmética es a y la diferencia común es d, entonces el término n-ésimo de la sucesión viene dada por

· a + nd,    n = 0, 1, 2, ... si el término inicial se toma como el cero. 

· a + (n - 1)d    n = 1, 2, 3, ... si el término inicial se toma como el 1º. 

La primera opción ofrece una fórmula más sencilla, pero emplea una terminología más confusa, ya que no es común en el lenguaje el uso de "cero" como ordinal.

La suma de los términos en un segmento inicial de una sucesión aritmética se conoce a veces como serie aritmética. Existe una fórmula para las series aritméticas. La suma S de los n primeros valores de una sucesión finita viene dada por la fórmula:

S = ½n(a1 + an) 

donde a1 es el primer término y an el último.

Por ejemplo, para hallar la suma de los n primeros enteros positivos:

[image: image18.png]n(n+1)
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lo que también se conoce como número triangular.

Una historia muy conocida es la del descubrimiento de esta fórmula por Gauss cuando su profesor de tercero de primaria pidió a sus alumnos hallar la suma de los 100 primeros números y calculó el resultado de inmediato: 5050.

Esto se puede explicar más detalladamente:

S = 1 + 2 + 3 + ... + (n-2) + (n-1) + n 

S = n + (n-1) + (n-2) + ... + 3 + 2 + 1 (por la propiedad conmutativa de la suma, se pueden expresar los sumandos en este orden) 

2S = (n+1) + (n+1) + (n+1) + ... + (n+1) + (n+1) + (n+1) (hay n sumandos) 

2S = n(n+1) 

S = n(n+1)/2 

En el caso del problema de Gauss, n vale 100 y S = 100·101/2 = 5050.

Obtenido de 
"http://es.wikipedia.org/wiki/Progresi%C3%B3n_aritm%C3%A9tica"

Progresión geométrica De Wikipedia, la enciclopedia libre.
En matemáticas, una secuencia de números en la que la proporción entre cualquier número y el número siguiente es constante. Por ejemplo, {1,2,4,8,16,...} es una progresión geométrica con proporción constante de 2.

La progresión puede representarse de forma recursiva con la siguiente ecuación:

t1 = t1
tn = ptn-1
donde t es cada término, n el puesto que ocupa en la progresión, y p la proporción constante.

También puede representarse de forma explícita con la siguiente ecuación:

tn = t1rn-1
Este artículo es, por ahora, sólo un esbozo sobre matemáticas. Ampliándolo ayudarás a mejorar Wikipedia.
Puedes ayudarte con las wikipedias en otras lenguas.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Progresi%C3%B3n_geom%C3%A9trica"

Razón aritmética 
De Wikipedia, la enciclopedia libre.
Una razón es la comparación de dos cantidades. Las razones se pueden escribir de tres maneras diferentes: Ejemplo:

· 2 a 1 

· 2:1 

· 2/1 

Por lo tanto toda razón se puede expresar como una fracción y eventualmente como un decimal.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Raz%C3%B3n_aritm%C3%A9tica"
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