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B Calcula en cada caso el valor de x.

a. V19=720
b. C¥=56

c. Vr=1680
d. Cx=5005

n De un naipe inglés (52 cartas, sin comodines) se extraen 3 de ellas. Si los ases se
consideran como numero 1, calcula la probabilidad de los siguientes sucesos:

a. Que todas las cartas sean figuras.
b. Que haya mas figuras que niumeros.
c. Que haya mas nimeros que figuras.

m Una empresa de juegos de azar quiere realizar un sorteo con una témbola con nu-
meros del 1 al 30, y cartones con 5 niUmeros impresos, sin repeticiones entre car-
tones. Se extraeran 5 niumeros al azar y se otorgara un premio a quienes obtengan
4 05 aciertos. Al presentar este sorteo al directorio de la empresa, se plantean las
siguientes sugerencias:

e Aumentar a 32 los nimeros de la tdmbola, manteniendo el criterio de entrega de
los premios.

° Aumentar a 6 los nUmeros extraidos e impresos, y premiar a los que obtengan
50 6 aciertos.

e Disminuir a 28 los nimeros de la tbmbola, y premiar solo a quienes tengan cinco
aciertos.

a. ;Cudl es la probabilidad de ganar un premio con las condiciones iniciales del
sorteo?

b. ;Con cual de las sugerencias es mas dificil ganar un premio?, jcudl es la probabili-
dad correspondiente?

c. ;Con cudl de las sugerencias es mas facil ganar un premio?, ;cuél es la probabili-
dad correspondiente?

Me evaluo Evalla tu trabajo marcando el nivel de desempeno.

Indicador @

@ Realicé permutaciones de hasta cinco elementos, con material O O Q
concreto o pictéricamente.

@ Combiné las permutaciones con el sorteo al azar, con o sin O Q O

reposicion.

. Resolvi problemas de juegos de azary de la vida cotidiana, apli-
cando combinatoria y permutaciones. Q Q Q

@ Evalué el proceso y comprobé resultados y soluciones dadas de un
problema matematico. Q Q Q

€ Mostré una actitud critica al evaluar las evidencias e informacio-
nes matematicas y valorar el aporte de los datos cuantitativos en Q Q Q Cuaderno
la comprensidn de la realidad social. pégina 130
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. Qué conocimientos tienes sobre variable aleatoria? Escribe tres ideas.

Al lanzar diez veces una moneda, ;qué eventos se podrian contar? Explica.

§

Aprenderé a: Necesito recordar...
Definir y utilizar una variable aleatoria asociada a = Técnicas de conteo aso-
un experimento: ciadas a experimentos
= |dentificando los casos posibles y determinan- allzEiiones. B
do las posibilidades para cada uno. = Concepto de funcion y sus
= Determinando la probabilidad de cada caso elementos..l
posible segln la probabilidad de cada resultado =7 _Construccpn, lectura &
y la cantidad de casos. interpretacion de gréaficos de
barras.

= Analizando la funcién de distribucion de proba-
bilidad de una variable aleatoria.

= Representando graficamente la funcién de
distribucion.

¢Qué debo saber?
1. Elena juega a lanzar tres monedas simultdneamente.
a. ;Cuéntas posibilidades hay de obtener caras?

b. Determina una funcidén f(x] que indique la cantidad de posibilidades de obtener x caras en
cada caso. ;Cudl es el dominioy el recorrido de la funcién?

270 | Unidad 4  Probabilidad y estadistica



Antes de la implementacion de la Prueba de
Seleccion Universitaria (PSU), los estudian-
tes rendian la Prueba de Aptitud Académica.
Entre los principales cambios se encuentra

la modificacion al reglamento de puntuacidn,
implementado en 2014. Con anterioridad a esta
fecha, cada respuesta incorrecta descontaba
0,25 puntos (se otorgaba 1 punto por respuesta
correcta y 0 por omitir), con objeto de evitar
que los estudiantes se arriesgaran a respon-
der al azar cuando no supieran con certeza la
respuesta.

v e >
F e i K -
4 T R A AL =X e TRy zn
e ”,“...\rr?"_ .
- \

Para evitar que los alumnos contesten al azar o por descarte (en lugar de que lo hagan apli-
cando sus conocimientos), al confeccionar una prueba de seleccion multiple, se incluyen
muchos aspectos: se procura que las alternativas tengan una elaboracién similar -ya que en
general los estudiantes prefieren las respuestas mas elaboradas que otras mas simples-, que
no haya alternativas evidentemente descartables y que las letras correspondientes a las alter-
nativas no sigan algun patron establecido (por ejemplo, ABCDEABCDEABCDE].

2. Marcelo ha respondido cierta cantidad de preguntas de una prueba con certeza.
Para lograr el puntaje que necesita, requiere dos respuestas correctas mas, pero le
quedan cuatro preguntas, cada una con 5 alternativas, y no sabe qué responder.

Decide entonces responderlas al azar.

a. ;De cuantas maneras puede responder estas 4 preguntas?

b. ;Cual es la probabilidad de que una pregunta respondida al azar sea correcta?

c. ;De cuantas maneras puede ocurrir que dos de las respuestas sean correctas?,

icomo lo puedes calcular?

d. ;Cudles la probabilidad de que logre su objetivo de obtener al menos dos respuestas
correctas mas?, jqué casos debes considerar? Explica.

Me evaluo Evalua tu trabajo marcando el nivel de desempeno.

Indicador

aleatorios.

. Apliqué diversas técnicas de conteo asociadas a experimentos O Q Q

@ Comprendi el concepto de funcién y sus elementos. Q Q Q

00 ®

matematico, esquemas y graficos.

_

&) Describi relaciones y situaciones matematicas, usando lenguaje O Q O

@T . decici basad ient termati Cuaderno
omé decisiones basado en conocimientos matematicos. Q Q Q pégina 132
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Leccion 10

/ iQué aprenderé?

A definir y utilizar una varia-
ble aleatoria, asociada a un
experimento.

W/ ¢Para qué?

Para elaborar diversos analisis a
partir de un mismo experimento
aleatorio, segun lo que interese
estudiar.

\Ayuda_/ B

En un diagrama de arbol, se
lama rama a cada una de las li-
neas que simbolizan los caminos
a diferentes posibilidades. Los
extremos de las ramas se juntan
en nodos, que simbolizan resul-
tados particulares en una etapa.
El final de cada rama se conoce
como hoja. Recuerda que las se-
cuencias de resultados posibles
se presentan considerando el
orden de ellos.

_J

Unidad 4 ¢ Probabilidad y estadistica

t-— Tema 1: ;Qué es una variable aleatoria?

@ ® Actividad en pareja

Una partida de ajedrez se puede ganar, empatar (conocido como
“tablas”) o perder. En un torneo de ajedrez, cada jugador se en-
frenta una vez contra cada uno de los demas, y a cada jugador se
le asignan tres puntos por la victoria, un punto por un empate y
ninguno por la derrota. Resulta vencedor del torneo quien acu-
mule mayor puntaje. Esta forma de otorgar los puntos se conoce
como “Regla de Bilbao”, ya que fue implementada por primera
vez en esta ciudad el ano 2008, durante un Torneo de Maestros.

muzsy / Shutterstock.com

Construyan un diagrama de arbol para representar los
resultados posibles de tres partidas, para un jugador especi-
fico, de modo que cada nodo del arbol contenga tres ramas,
correspondientes a cada resultado. Utilicen las letras G, Ey P
para indicar si la partida es ganada, empatada o perdida.

.Cuéntas ramas tiene este diagrama de arbol?

Seleccionen tres ramas del arbol, describan en palabras
el desarrollo de los partidos y calculen la cantidad de
puntos obtenidos.

.De cuantas maneras el jugador puede obtener 3, 4y
7 puntos?

En el colegio, se desarrolla un torneo de ajedrez con 4 juga-
dores utilizando la “Regla de Bilbao".

iCuéntas partidas deben jugarse en todo el torneo?

L 1

iCuéntos puntos puede obtener, como maximo, un jugador
que participa en el torneo?

t 1
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c. ;Cuantos puntos puede obtener, como minimo, un jugador que participa en el

torneo?

[ J

d. iEs posible que un jugador obtenga 8 puntos?, ;por qué? Expliquen.

e. ;Cudles son todas las posibles cantidades de puntos que puede obtener un
jugador? Escribanlas y describan en cada caso un resultado que permita
obtener dicha cantidad.

[ J

f. Sise sabe que un jugador obtuvo 3 puntos, jes posible saber cuales fueron
sus resultados? Expliquen.

Individualmente Grupalmente
A S 7 . \\\‘ e N
¢Cdmo trahajé el taller Q () Q J Q
LA R (oof Individualmente Grupalmente
;Cémo trabajo mi e )
companero(a) el taller? ‘(J L) O O ) O
\\I
= Matemdtica e historia -

Leyenda del ajedrez

Hace mucho tiempo reinaba en parte de la India el rey Sheram. En una de las batallas en
las que participd su ejército perdié a su hijo, y eso lo dejé profundamente triste. Nada de lo
que le ofrecian sus subditos lograba alegrarlo.

Un buen dia, un tal Sissa se presentd en su corte y pidié audiencia. El rey la aceptd y Sissa le
presentd un juego que, aseguro, conseguiria divertirlo y alegrarlo de nuevo: el ajedrez.

Después de explicarle las reglas y entregarle las piezas y el tablero, el rey comenzd a jugar
y se sintidé maravillado: jugd y jugd y desaparecié en parte su pena. Sissa lo habia logrado.

Sheram, agradecido por tan preciado regalo, le dijo a Sissa que como recompensa pidiera lo
que deseara. Este rechaz6 esa recompensa, pero el rey insistid y Sissa pidié lo siguiente:

“Deseo que ponga un grano de trigo en el primer cuadro del tablero, dos, en el segundo,
cuatro en el tercero, y asi sucesivamente, doblando el nimero de granos en cada cuadro,
y que me entregue la cantidad de granos de trigo resultante”.

El rey se sorprendié bastante con la peticion creyendo que era una recompensa demasiado
pequefa para tan importante regalo y aceptd. Mandé a los calculistas de la corte que calcu-
laran la cantidad exacta de granos de trigo que habia pedido Sissa, es decir:

1+2+4+8+ .. +263420

Cual fue su sorpresa cuando estos le comunicaron que no podia entregar esa cantidad de
trigo ya que ascendia a:

18446744073709551615 granos de trigo

Elrey se quedo de piedra. Pero en ese momento Sissa renuncié al presente. Tenia suficiente
con haber conseguido que el rey volviera a estar felizy ademas les habia dado una leccién
matematica que no se esperaban.

_ Y,

R —
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Leccion 10

( Glosario )

Variable aleatoria: funcidn que
toma sus valores de acuerdo con
los resultados de un experimento
aleatorio. Asi, su dominio es el
espacio muestraly el recorrido
corresponde a valores numéricos

segun se defina la funcién.

Se utiliza la notaciéni[x]—.,J

Unidad 4 ¢ Probabilidad y estadistica

Actividades de proceso

1.

Una tombola contiene 24 bolitas, numeradas del 1 al 24, de las cua-
les se escogen 3 al azar. Francisca, Felipe y Jorge apuestan sobre
los nimeros de estas bolitas.

* Francisca dice que una de las bolitas tendra el numero 18.

e Felipe dice que al menos dos de las bolitas contendran nimeros
pares.

e Jorge dice que una bolita tendra un nimero multiplo de 3.

Al extraer las bolitas, aunque los resultados posibles son los mis-
mos, las variables aleatorias que observa cada uno son diferentes.
Sus apuestas se pueden interpretar de modo que se representen
usando numeros. Observa.

a. A Francisca le interesa cuantas de las bolitas obtenidas tienen el
numero 18. ;Qué valores puede tomar esta variable?

b. A Felipe le interesa la cantidad de nUmeros pares obtenidos.
.Qué valores puede tomar esta variable?

c. AJorge le interesa si el niUmero de la bolita es multiplo de 3.
¢Qué valores puede tomar esta variable?

Considera el experimento aleatorio “preguntar a una persona cual
es su plato favorito”. En ese contexto, determina si cada una de las
siguientes variables corresponde o no a una variable aleatoria.

a. X: cantidad de letras que tiene el nombre del plato.
b. X=0sison soloverduras, X=1si es solo carne, —

X' =2 sinocorresponde a ninguno de los casos
anteriores.

c. X: nombre del plato.
d. X: costo de preparacion, en pesos, del plato.

e. X: cantidad de calorias que tiene el plato.

—h

. X: lugar donde se vende el plato.



3. Eneltorneo de ajedrez descrito (pagina 270), la regla de Bilbao para el resultado de

cada partida corresponde a una variable aleatoria X.

a. iCudleseldom(X]?

b. ;Cuéles son todos los valores posibles para X(x)? Explica.

c. ;De cuantas maneras es posible obtener 5 puntos?

Aveces, la combinatoria nos puede ayudar a contar las posibilidades correspondientes a
uno de los valores del recorrido. En este caso:

Es como contar de cuantas a Casos
Puntos Corresponde a Calculo )
maneras se puede escoger Posibles
0 Perder las 3 partidas. 0 elementos de 3. (8) =1 1
Ganar una partiday 1 elemento de 3. (3) -3
empatar las otras 2. 1
3 4
Empatar las 3 partidas. | 0 elementos de 3. (8) =1
Ganar una partida,
4 empatar unay perder El orden de 3 elementos. 3! 6
una.

d. Explica con tus palabras la forma de calcular las posibilidades para los casos res-
tantes utilizando combinatoria. Compara tu explicacion con tus companeros.

e. Completa la siguiente tabla.

Puntos 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Posibilidades

En resumen

Una variable aleatoria es una funcion que, a cada posible resultado de un experi-
mento, le asigna un numero real. Por lo general, se denotan las variables aleatorias
con letras mayusculas X, Y, Z, etc.

La ventaja del concepto de variable aleatoria es que nos permite centrar la atencién
en alguna caracteristica comuln que tengan los elementos del espacio muestral y
que pueden ser de nuestro interés, mas que los resultados mismos del experimento
aleatorio.
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Leccion 10

NP
= Matemadtica y deporte =

—_

La rayuela consiste en lanzar
un tejo metdlico circular sobre
una caja inclinada rellena con
arcilla desde 14 metros de
distancia. Este receptaculo estd
dividido por la mitad por una
lienza tensada dispuesta a lo
ancho de la cancha. Los jugado-
res se van alternando los tiros
y el tejo que queda més cerca
de la lienza obtiene los puntos.
Si le acierta a la lienza -jugada
conocida como ‘quemada’- se
adjudica doble puntaje. Los
puntos se van anulando si son
iguales entre los contrincantes,
por lo que los partidos pueden
tener una duracion indefinida.

_J

P —

Unidad 4 ¢ Probabilidad y estadistica

Actividades de prdctica

1.

Para el experimento “lanzar 4 monedas simultdaneamente”, se defi-
ne la variable aleatoria X: nUmero de sellos obtenidos.

a. ;Qué valores puede tomar X?
b. ;Cual es el dominio de la variable aleatoria X?

c. Determina los eventos correspondientes a X = 3. ;Cuantos son los
casos posibles?

d. ;Cuales son los eventos para los cuales X =17, jcomo los podrias
describir?

e. ;En qué casos se cumple 1 < X < 37 Explica.

Dado el experimento “comprar una caja con 10 ampolletas”, decide
si las siguientes son variables aleatorias. Si fuera asi, identifica los
posibles valores que cada variable puede tomar.

a. X: cantidad de ampolletas quemadas.

b. Y: suma de los watts de todas las ampolletas.
c. Z: color de las ampolletas.

d. W:fecha de embalaje de la caja.

Lauray Antonio practican rayuela, pero no recuerdan cdmo se
otorgan los puntajes. Entonces, deciden que cada uno lanzara tres
veces, por turnos, y ganara quien mas aciertos haya logrado. Co-
mienza lanzando Laura.

a. Representa en un diagrama de arbol los posibles resulatados del
juego de Laura. ;Cuantas posibilidades hay?

b. ;De cuantas maneras es posible que gane Laura?, ;y que gane
Antonio?

Gladys trabaja haciendo el control de calidad de una partida de tor-
nillos. Para esto, extrae consecutivamente 5 tornillos de cada cajay
registra si estan danados o en buen estado.

a. Determina la variable aleatoria X: cantidad de tornillos en buen
estado.
b. Describe con palabras los siguientes eventos:
o X=4
e X=0
e T<X<4



5. Considera la siguiente tombola:

Se extrae una bolita, se registra su color y se deja
aparte. Luego, se repite el proceso tantas veces como
sea necesario. A partir de ello se han definido las si-
guientes variables aleatorias:

e X: extracciones necesarias hasta sacar la segunda
bolita roja.

e Y: extracciones necesarias hasta sacar la sequnda
bolita amarilla.

e Z: extracciones necesarias hasta sacar la primera bolita negra.

Escribe en cada caso los elementos del espacio muestral correspondientes a los
siguientes valores.

a. X=3
b. Y=5
c. Z=4

6. Se lanzan cinco monedas a la vez y se define una variable aleatoria considerando
los resultados obtenidos. El recorrido de esta variable aleatoria es
Rec(X]) ={-5,-3,-1, 1,3, 5}

a. ;Cudl puede ser la variable aleatoria definida?, ;es Unica? Discute con tus
companeros.

b. Escribe, para cada elemento del recorrido, sus preimagenes. ;Cuantos elementos

tiene cada uno? Explica.
NOEe

Dada una funcidn f(x), si fla] = b
entonces b es la imagen de a,
mientras que a es la preimagen
de b.

¢Que aprendi hoy? W

De un juego de domind completo se extrae una ficha al azar y se define la variable
aleatoria Y: totalidad de los puntos que contiene.

a. Utiliza una tabla o un esquema para representar la variable aleatoria.
b. ;De qué maneras se pueden obtener 5 puntos?

c. iDe cuantas maneras se pueden obtener 9 puntos?

d. ;A qué casos corresponde la expresion Y > 87 Escribelos. Cuaderno
. pagina 133
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Leccion 10

t-— Tema 2: ; Cudl es la probabilidad de una variable aleatoria?

+/ iQué aprenderé?
A calcular la probabilidad de

la variable aleatoria asociada
a un experimento.

W/ iPara qué?
Para calcular la funcion de

probabilidad correspondiente
al experimento aleatorio.

i Hay alguna otra manera

de que lo puedas hacer?
Explica.

Unidad 4 ¢ Probabilidad y estadistica

@ ® Actividad en pareja

Los jugadores de un equipo de basquetbol han decidido practi-
car con dedicacion los tiros libres, ya que han errado muchos en
los ultimos partidos. Para esto, realizaran una competencia que
consiste en que cada jugador podra lanzar a la canasta hasta que
logre convertir, con un maximo de 4 tiros.

Tiro en que logro convertir Puntaje
Primero 3
Segundo 2
Tercero 1
Cuarto 0
Ninguno -2

Utilizando un diagrama de arbol, representa el posible desa-
rrollo de la competencia para un jugador.

e N

\_ J

Define para esta situacion una variable aleatoria. ;Cual es su
dominio y su recorrido?

Sial lanzar un tiro libre cualquiera, cada jugador tiene una
probabilidad de anotar de 0,75, ;cual es la probabilidad de
que obtenga 1 punto? Explica como calcularlo.
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Para cada valor de una variable aleatoria, se puede deter- ( Glosario ‘i —
minar su probabilidad, creando de esta manera una nueva Funcién de probabilidad: de una
funcién de probabilidad. Observa y completa. variable aleatoria discreta X es la

. ] ) ) funcién que asocia a cada valor de
La probabilidad de que acierte al primer tiro es 0,75. x; de la variable su probabilidad p,

Que acierte al segundo tiro implica que fallé el primero, cuya Ya que se trata de la probabilidad,

probabilidad es de 0,25. Luego, la probabilidad de que acierte pirea0l0<s vaio;es Sieer%‘ sree?:umple
al segundo es 0,25 - 0,75. q =p =1Ly pre:

P1+P2+P3+"'+Pn:1—/”J
a. Que acierte al tercer tiro implica que ya fall6 los dos

primeros. Luego, la probabilidad de que esto suceda es:

b. La probabilidad de que acierte al cuarto tiro es de

y la de

que no acierte ninguno de los cuatro tiros es

J_

B Asi, se define la funcion de probabilidad de la variable aleato-
ria como P(X = x) para cada valor posible de x. Completa:

-3)=075=3
PX=3)=075=3

P(X=2)=0,25-075 = %

a. Px=1)=
b. P(X=0) =
c. Plx=-2)=

n Calcula la probabilidad de los siguientes sucesos. Explica
con tus palabras a qué corresponden en cada caso.

a. PX>0)=

b. P(X<3]=
: - Individualmente Grupalmente
;Como trabajé el taller? N Y
e OO0 OO0
06 1 e Individualmente Grupalmente
;Como trabajé mi com- patm

[ paiiero(a) el taller? Q ) Q Q L) Q
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Leccion 10

Actividades de proceso
A - 1. Natalia es unatiradora de arcoy
(A que se refieren estas ; .
propiedades? flecha con mucha experiencia.
Explicalas dando un La probabilidad de que consiga
ejemplo de cada una. una diana (es decir, que acierte

en el centro del disco de lanza-
miento) es igual a 0,95. En una
serie de 6 tiros:

Ayuda / , . .
T a. ;Cual es la probabilidad de que obtenga 4 dianas”?
a

No confundas las letras Xy x, y Observa que, segln el nimero de dianas que consiga, la cantidad
que, en probabilidades, tienen S . .
distinto sianificado de posibilidades de obtenerlas en los 6 lanzamientos va variando.
Se usa la ?etraX[rﬁayuscula] Por ejemplo, existe solo una forma de no acertar ninguna (o de
para designar la variable alea- acertarlas todas). Pero si logra solo una diana, son seis las posi-
toria; mientras que la letra x bilidades de que esto ocurra (porque la serie es de seis tiros).

(minuscula) designa sus valores
particulares.

Entonces, se puede usar combinatoria para determinar la
B, probabilidad de cada uno de los valores de la variable aleatoria
Y: cantidad de dianas obtenidas.

En este caso, se busca el valor de P(Y = 4], esto es, la probabili-
dad de que obtenga solo cuatro dianas. Una forma de hacerlo es
Imaginar una secuencia de seis casilleros en los que debemos
escoger cuatro de ellos que correspondan a las dianas.

Por ejemplo:

1 2 3 4 5 6
Fuera Diana Diana Fuera Diana Diana

Completa con otro caso posible:
1 2 3 4 5 6

Escoger todas las posiciones correspondientes a 4 dianas equi-
vale a calcular la cantidad de maneras en que se pueden escoger
cuatro elementos de entre seis sin considerar el orden. Es decir:

ci= ()= arteman -

Ahora, observa que la probabilidad para la primera secuencia de
tiros es la siguiente:

0,05-0,95-095-0,05-0,95-0,95=0,95%- 0,052

Para la segunda secuencia, la probabilidad es:

| J-

Luego, se puede deducir que:

i |

Cantidad de Probabilidad de 4 dianas
maneras

280 | Unidad 4  Probabilidad y estadistica



b. ;Cual es la probabilidad de que Natalia obtenga mas dianas que
tiros fuera del centro?

De manera similar, para cada valor de la variable aleatoria, en
estecason=0,1, 2,3, 4,5, 6, setiene que:

Probabilidad de n dianas

P(Y=n)= (2) .0,957.0,05¢"

/[\

Cantidad de
maneras

Entonces, la probabilidad de obtener mas dianas que tiros fuera
se puede calcular como:

PY >3] =P(Y=4) + P[Y=5] + P(Y = 6)

PlY > 3) =

2. Unjugador de basquetbol, que suele encestar el 70 % de sus tiros,
tiene que lanzar a la canasta. Si acierta el primer tiro, puede repetir
el lanzamiento. Luego, puede obtener 0 puntos (fallando el primer
tiro), 1 punto (acertando el primero y fallando el segundo) o 2 pun-
tos (acertando ambos tiros). Si X es la variable aleatoria que repre-
senta el puntaje obtenido, ;jcual es su funcion de probabilidad?

Considerando que lo que ocurra en el primer lanzamiento no tiene
ningun efecto sobre el segundo lanzamiento, entonces:

Pix=01-| |

Pix=1= || |-

fallar otro.

probabilidad de fallar el primer tiro.

‘ probabilidad de acertar un tiroy

PIX=2) =
tiros.

‘ probabilidad de acertar ambos

En resumen

Se llama funcion de probabilidad de una variable aleatoria a
aquella que describe la probabilidad de los valores iguales a un
valor de su dominio. Podemos escribirla como P(X = x), siendo X la
variable aleatoria correspondiente.

Siuna variable aleatoria puede tomar los valores {x,, X,, X, ... . X},
entonces se cumple que

PIX=x)+PX=x,)+PX=x,)+ ... + P(X=x_)=1.

2SaRR0LL0

\Ayuda_/—

Si dos sucesos son indepen-
dientes, la probabilidad de que
ocurran ambos -es decir, unoy
el otro- se calcula multiplicando
sus probabilidades respectivas.

Blaise Pascal

(1623-1662)
Matematico, fisico, escritor
y fildsofo cristiano francés,
considerado una de las men-
tes privilegiadas de la historia
occidental. Sus contribuciones
a la matematicay a la historia
natural incluyen el disenoy
construccion de calculadoras
mecanicas, aportes a la teoria
de la probabilidad, investiga-
ciones sobre los fluidos y la
aclaracion de conceptos tales
como la presion y el vacio.
Después de una experiencia
religiosa profunda, Pascal se
dedicé también a la filosofiay a
la teologia.
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Leccion 10

Actividades de prdctica

1.

Considera el lanzamiento de tres dados con seis caras numeradas, de colores blanco,
azuly rojo. A partir de esto se definen las siguientes variables aleatorias:

e X:suma de los puntos de los tres dados.
e Y:suma de los puntos de los dados blanco y rojo menos los puntos del dado azul.

e Z:diferencia absoluta de los puntos obtenidos entre el dado rojo y el dado azul
multiplicada por los puntos del dado blanco.

a. Construye una tabla de valores para cada variable aleatoria.

b. Determina la probabilidad de cada valor de la variable aleatoria.

Calcula los siguientes valores:
c. P(X> 15]

d. P(Y < 5)

e. P(z> 12

En el control de calidad de una fabrica se extrae uno de sus productos al azar para
verificar si tiene fallas o no. Se ha estimado que la probabilidad de que un producto
tenga fallas es igual a 0,02, independiente de los resultados previos. Para realizar el
control de calidad se extraen 10 unidades del producto. Calcula la probabilidad de los
siguientes eventos:

a. Dos de las unidades tienen fallas.
b. Alo mas 4 unidades tienen fallas.
c. Las unidades con fallas son a lo menos 2, pero no mas de 5.

En un colegio se organiza una prueba sorpresa durante el paseo de fin de ano y se ha
indicado a cada curso que debe escoger al azar a sus representantes (5 en total).
En el 2° medio hay 20 mujeresy 13 hombres.

a. Determina la variable aleatoria Y: cantidad de mujeres en el equipo.
b. Determina la funcién de probabilidad de la variable aleatoria Y.

c. ;Cudles la probabilidad de que haya al menos una mujer en el equipo, pero no mas
de tres?

d. ;Cual es la probabilidad de que haya mas hombres que mujeres en el equipo?

Lissette ha decidido ordenar sus 12 libros de ficcion en una repisa uno al lado del otro,
disponiéndolos al azar. Si dos de sus libros son sus favoritos:

a. Determina la variable aleatoria Z: cantidad de libros entre sus dos favoritos.

b. ;Cuéal es la probabilidad de que entre sus dos libros favoritos haya 5 libros?

Unidad 4 ¢ Probabilidad y estadistica



La funcion de probabilidad de una variable aleatoria X se define con
las siguientes condiciones:

=1
PIX=1) = c
PX=2)=2-PlX = 3]
PIX=4)=3:PlX=2]
a. Calcula la probabilidad de cada valor de la variable aleatoria.

b. ;Cudleselvalorde PX < 2)?

. Amanda y Pablo van a un casino, y participan en el siguiente juego:
Se apuesta $200 a algun numero del 1 al 6. Luego el croupier lanza
cuatro dados. Si el nUmero escogido aparece una, dos, tres o cuatro
veces en los dados, se gana una, dos, tres o cuatro veces lo aposta-
do, respectivamente. Si no aparece, se pierde la apuesta.

a. Determina la variable aleatoria al monto ganado en el juego,
apostando a un numero cualquiera.

b. ;Cuél es la probabilidad de ganar al menos $400?

c. SiAmanday Pablo se ponen de acuerdo para apostar a nimeros
distintos, en el mismo lanzamiento, jcudl es la probabilidad de
que, juntos, ganen al menos $6007?

Un experimento tiene solo dos posibles resultados, que se pueden
definir como “éxito” y “fracaso”, y se determina que P(éxito) = p. Si
el experimento se repite n veces, ;qué expresion representa la fun-
cion de probabilidad de la variable aleatoria asociada? Explica.

¢Qué tipo de razonamien-
to utilizaste? Explica.

¢Qué aprendi hoy?
Magaly esta organizando un campeonato de vdleibol en la comunaj
El estadio que sera sede del campeonato tiene canchas que per-
miten albergar a un maximo de 10 equipos, pero ella ha aceptado
12 inscripciones. Por su experiencia, estima que el 20% de los
equipos que se inscriben no llegan el dia de la competencia.
Calcula la probabilidad de que:

a. ese dia falten canchas;

b. ese dia haya mas canchas disponibles que las necesarias;

c. el estadio se utilice en su maxima capacidad. Cuaderno
B, pagina 135
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Leccion 10

=y Tema 3: ;Como se grafica la distribucion de una variable aleatoria?

+/ iQué aprenderé?
A representar graficamente
la distribuciéon de una variable
aleatoria.

W/ ¢Para qué?

Para determinar la probabili-
dad de una variable aleatoria,
observandola directamente en el
graficoy comparar e interpretar
dos o mas gréficos.

( Glosario )

Funcion de distribucion: de una
variable aleatoria X, cuyos valores
suponemos ordenados de menor
a mayor, es la funcion:

Flx) = plX < x)

Es decir, la funcion de distribucién
asocia a cada valor de la variable

aleatoria la probabilidad acumula-

da hasta ese valor. /_’J

—_—
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@ ® Actividad en pareja

Para el experimento “lanzar dos dados”, describan el espa-
cio muestral Q, escribiendo todos sus elementos. ;Cuantos
elementos son?

Dada la variable aleatoria X: suma de los dados, jcuales son
todos los posibles valores que puede tomar la variable alea-
toria X?

iCual es la probabilidad de que la suma de los dados sea 127,
iy 82 Expliquen como determinarlo.

Calculen la probabilidad de que la variable aleatoria X tome
cada uno de los valores posibles, es decir, describan su fun-
cion de probabilidad.

iCual es la probabilidad de que la suma de los dados sea, a
lo mas, 6?7 Expliquen cdmo calcularlo.

Calculen la probabilidad de que la variable aleatoria X tome,
a lo mas, cada uno de los valores posibles, es decir, descri-
ban su funcion de distribucion.

Construyan dos graficos, ubicando en el eje de las abscisas
los posibles valores de la variable aleatoria, y en el eje de las
ordenadas, la probabilidad de que la variable aleatoria tome
cada valor. Utilicen barras del mismo ancho sin dejar espa-
cios entre ellas.

Grafiquen la funcidn de probabilidad f(x).

Grafiquen la funcién de distribucién F(x), es decir, la que
describe la probabilidad de los valores menores o iguales
a un valor del dominio de la variable aleatoria.

Individualmente Grupalmente

¢Como trabajeé el taller? /) O / ) O

;C6mo trabajé mi com- Individualmente Grupalmente

paiiero(a) el taller? /) O \/) O





