Centro educacional Fernando de Aragén
Departamento de Matematica 2020
Profesor Lucas Gomez Vargas

Guia Classroom N°3

Nombre de alumno/a: Curso:
Asignatura: Matematicas Nivel: Il medio

Unidad: N° 2 Estadistica y probabilidades Contenido: PROBABILIDADES

Objetivo de aprendizaje: Tomar decisiones en situaciones de incerteza que involucren el andlisis de datos estadisticos con
medidas de dispersion y probabilidades condicionales.

INSTRUCCIONES:
En los préximos dias deberas hacer llegar la resoluciéon de la guia, a través de la aplicacion, presentando imagenes del
desarrollo realizado en su cuaderno ya sea por fotografias o escaneo.
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Dudas y consultas, puedes realizarlas a través de la aplicacién o al correo correspondiente.

II°A II°E |lI°F : Profesor Lucas Goémez Lucas.gomez@colegiofernandodearagon.cl

1°B 1lI°C : Profesor Daniel Rocha Daniel.rocha@colegiofernandodearagon.cl

1eD li°G : Profesora Nataly Génzalez Nataly.gonzalez@colegiofernandodearagon.cl

1°. Leccion PROBABILIDAD CLASICA

1.  éQué es la probabilidad?
La probabilidad es una disciplina matematica que interfiere en diversas areas del conocimiento, desde la musica
a la fisica, y también en los fendmenos cotidianos como la prediccion meteorolégica. Nos permite calcular las
oportunidades que hay de que un cierto suceso ocurra o no, y a partir de esto, predecir, con mayor o menor
exactitud, lo que puede suceder.

Estd ligada a la estadistica, aunque debemos comprender que no son lo mismo, sino que, mas bien, la probabilidad
se vale del calculo como herramienta, pero son disciplinas diferenciadas. En muchas ocasiones, partiendo de
andlisis estadisticos, los expertos utilizan la probabilidad para todo tipo de situaciones: estudiar las probabilidades
gue una persona tiene de contraer cancer a una determinada edad, realizar predicciones de la situacién
econdmica de un pais, estimar la probabilidad de un individuo de tener un accidente de trafico para contratar un
seguro, etc.

En cuanto a la metodologia en probabilidad, existen cuatro perspectivas basicas: la clasica, la empirica, la subjetiva
y la axiomatica.

2. Probabilidad Clasica

En la probabilidad cldsica la suposicion fundamental es que todos los resultados elementales tienen la misma
probabilidad. Asi la probabilidad es el cuociente entre casos favorables y casos totales.

casos favorables "A"

P (A) =
(4) casos totales

3. Definiciones

a. Experimento aleatorio: es el proceso que genera resultados observables. Un experimento
es aleatorio si tiene mas de un resultado posible de ocurrencia.
b. Espacio _muestral: conjunto de todos los resultados elementales posibles de un

experimento aleatorio. Se anota Q.

c. Evento o suceso: una de las respuestas que puede tener un experimento aleatorio. es un
subconjunto del espacio muestral. Se anotan A, B, C.

d. Equiprobables: sucesos que tienen la misma ponderacidn o chance.
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Actividad 1 Lanzamiento de dado comun

Calcula la probabilidad de éxito de cada situacidon que se presentan a continuacién. INDICAR SU PROBABILIDAD
COMO CUOCIENTE (fraccion) Y DE FORMA PORCENTUAL (%) (*use hasta 2 decimales, cuando corresponda aproximar*)

A. Obtener un numero par
Ej: Casos totales: {1, 2, 3, 4, 5, 6} Casos favorables “A”: {2, 4, 6}

PA) =2 =2 =05 =50%
6 2 0777

B. Obtener un nimero impar

Casos totales: Casos favorables “B”:
P(B) =
C. Obtener un nimero primo
D. Obtener un numero multiplo de 2
E. Obtener un nimero multiplo de 3

F. Obtener un numero multiplo de 7

Actividad 2 Lanzamiento de dos dados

Calcula la probabilidad de éxito de cada situaciéon que se presentan a continuacién. INDICAR SU PROBABILIDAD
COMO CUOCIENTE (fraccién) Y DE FORMA PORCENTUAL (%) (*use hasta 2 decimales, cuando corresponda aproximar*)

G. Obtener 1 punto

H. Obtener 5 puntos

I. Obtener 7 puntos

J.  Obtener como resultado un valor par
K. Obtener como resultado un valor impar

L. Obtener como resultado un nimero primo

Actividad 3 Fichasy el azar

Calcula la probabilidad de éxito de cada situacidn que se presentan a continuacién. INDICAR SU PROBABILIDAD
COMO CUOCIENTE (fraccién) Y DE FORMA PORCENTUAL (%) (*use hasta 2 decimales, cuando corresponda aproximar*)

Se dispone de una cajas con fichas de colores, con 7 fichas rojas, 4 fichas de color azul, 6 fichas
verdes y 3 fichas amarillas se extrae al azar una ficha.

M. ¢Cual es la probabilidad de sacar una ficha roja?
N. ¢Cual es la probabilidad de sacar una ficha roja o una amarilla?
0. ¢Cudl es la probabilidad de sacar una no azul?

P. ¢Cudl es la probabilidad de sacar una ficha verde o azul?



