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Resumen

El objetivo de este trabajo es contribuir al fortalecimiento de competencias asociadas al
pensamiento aleatorio y de sistemas de datos por medio del desarrollo de una unidad didactica
bajo el modelo escuela activa urbana en la institucion educativa Liceo Isabel la Catolica.

El trabajo permite evidenciar la importancia de la estocastica en la educacion bésica y
mejorar las competencias en el pensamiento aleatorio y probabilistico en los estudiantes de grado
9° de la Institucion educativa Liceo Isabel la Catdlica. Este se realiza a partir de la revision de
directrices dadas por el MEN para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas y con base en
los Estandares Basicos de Competencias en Matemaéticas [EBCM] (MEN, 2018) y los
Lineamientos Curriculares de Matematicas [LCM] (MEN, 1998), en el mismo, se establecen
conceptos y procesos a desarrollar en el grado 9° y su aplicacion en la vida diaria. Esta propuesta
se realiza a partir de una revision histérica de conceptos y analizando como se ensefia hoy en dia
y asi poder identificar los obstaculos que pueden confundir el concepto de pensamiento aleatorio;
también se hizo un estudio de presaberes para identificar las falencias que tienen los estudiantes
de grado 9° de la Institucion educativa Liceo Isabel la Catdlica, ya con estos analisis se construye
una unidad didactica que tendra herramientas ludicas, motivadoras e interactivas para lograr que
los estudiantes interioricen el concepto y lo apliquen en un futuro ya sea en la universidad o en su
vida laboral, dicha unidad se disefia con la metodologia y conceptos actualizados, alineado con
los referentes curriculares del Ministerio de Educacion Nacional (MEN).(Lineamientos
curriculares, estandares y derechos basicos de aprendizaje), el Programa Todos Aprender (PTA)
y Escuela Activa Urbana (EAU) .

Descriptores / Palabras claves:

Probabilidad, eventos, contingencia, unidad didactica, ludica en las probabilidades



Abstract

The objective of this work is: Contribute to the strengthening of competencies associated
with the design of a didactic unit oriented to the teaching learning of the random and probabilistic
thoughts. The aim is to demonstrate the importance of stochastic in the elementary school and to
improve the competences in the random and probabilistic thoughts from ninth grade students of
the Liceo Isabel la Catdlica. This proposal is made from the review of guidelines given by the
MEN (Ministry of National Education) for the teaching learning of mathematics as well based on
the mathematics content standards [EBCM] (MEN, 2018) and the curriculum maths criteria
[LCM] (MEN, 1998). Thus, concepts and process were stablished not only to be developed in the
ninth grade but in the students” daily life. To create this proposal it was necessary to review
historical concepts and to analyse how we teach nowadays in order to identify the obstacles that
may confuse the concept of random thought. In addition, a prior knowledge study was carried out
to identify the weakness from the ninth grade students of the Liceo Isabel la Catolica. Because of
those analyses, a didactic unit is created. This unit expects to have ludic, motivational and
interactive tools whose idea is the students can internalise the concept and can apply it in a future
at the university or work life. To conclude, the didactic unit is designed with a proper
methodology and concepts in accordance with the Ministry of National Education curriculum
referents, Todos Aprender programme (PTA) and Escuela Activa Urbana. (EUA).
Descriptors/ Keywords:

Probability, events, contingency, didactic unit, playful in the probabilities
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Introduccion

El presente trabajo muestra como desarrollar nuevas estrategias para la ensefianza del
pensamiento aleatorio y probabilistico a través de guias didacticas, las cuales son un apoyo
fundamental para el plan de area, los planes anuales y el plan de aula, como complemento al plan
de estudios, de acuerdo a los lineamientos curriculares integrados al PEI y al modelo pedagdgico
para mejorar la ensefianza y aprendizaje del pensamiento aleatorio en la bésica de la institucion.

Las investigaciones que hay sobre probabilidad han sido principalmente por docentes de
educacion superior y en muy pocos casos se hace referencia a educacion basica y media, se puede
decir que si existe preocupacion por encontrar una buena didactica de la ensefianza de la
probabilidad, pero se observa que los avances son minimos ya que el solo diagndstico de la
situacion no es suficiente para enfrentar la problematica. Las dificultades de los estudiantes son
evidentes cuando se les pide que solucionen un problema, ya que presentan poco conocimiento y
errores de conceptos; es por esto que se necesita modelos constructivistas que desarrollen un
aprendizaje significativo. Puesto que es muy importante que el docente conozca los saberes del
estudiante acerca de determinado tema para luego ensefiar en forma coherente.

Este trabajo se inicio con una revision historica de la definicion de probabilidad, haciendo
un diagndstico de conceptos previos, buscando los errores y obstaculos que los estudiantes
podrian presentar, con los resultados obtenidos se disefia una unidad didactica con la que se
pretende el mejoramiento de la ensefianza de la competencia pensamiento aleatorio y datos; el
mismo ha sido disefiado desde la didactica y metodoldgica de la ensefianza del pensamiento
aleatorio en la basica del Liceo Isabel la Cat6lica de la ciudad de Manizales, y también debido a
los resultados obtenidos en pruebas internas y externas en las cuales se han dado resultados muy
bajos.

En la elaboracidn se hace una revisién de otros conceptos como son; medidas de
tendencia central, frecuencia relativa, tablas de frecuencia, igualmente, de como el MEN
(Ministerio de Educacion Nacional), a través de la implementacion de estrategias como el PTA
(programa todos a aprender), busca alcanzar la calidad educativa elevando las areas de
matematica y lenguaje.

Para la implementacion de esta guia, se empleara una metodologia descriptiva de los
lineamientos del MEN , que parta del contexto nacional, para luego centrarse en la institucion

educativa Liceo Isabel la Catdlica, especificamente en la ensefianza del pensamiento aleatorio en
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la bésica académica; por medio de la implementacion de una unidad didactica, la que esta
organizada de la siguiente forma: objetivos, introduccidn, un planteamiento del problema
abordado desde la formulacién de una pregunta problémica, la cual se centre en la apropiacion
del concepto de probabilidad, conducente a mejorar las competencias del pensamiento aleatorio
en los estudiantes de la béasica del establecimiento educativo; paralelo a ello, se hace necesario
contextualizar el Proyecto Educativo Institucional (PEI), relacionando el modelo pedagdgico y la
transversalizacion de programas propuestos por el MEN como EAU y PTA.

Por ultimo y considerando que el trabajo gira en torno a la implementacion de la unidad
didactica, se plantearan conclusiones y algunas recomendaciones para el area, acerca del manejo
de herramientas tecnoldgicas de disposicién en la web, entre ellas, los diferentes softwares que
traen consigo bondades de aplicacion, como el desarrollo de las competencias matematicas en los

estudiantes y el enriquecimiento del acto pedagdgico en el aula.
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Capitulo |
1.1.  Descripcion y Planteamiento del Problema

La propuesta metodologica, sobre la didactica para la ensefianza del pensamiento aleatorio
bajo el modelo escuela activa urbana en el grado noveno de en la institucion educativa LICA,
obliga a un anélisis de la triada pedagdgica. Por una parte, se reveld que su curriculo en la
institucion, no se encuentra bien estructurado, generando desmotivacién en el docente, pérdida de
la continuidad en el abordaje del conocimiento, afectacion no solo en el desarrollo de las
competencias, sino en los resultados en pruebas de medicidn internas y externas, y vicios en la
ensefiabilidad, al hacerse repetitivas las teméticas a lo largo de los diferentes niveles o grados,
generando una sensacion de estancamiento de temas.

Desde la Optica del docente se observa con la elaboracion e implementacion de la guia,
facilidad para lograr la trasposicién didactica del conocimiento; reflejandose en el alcance de los
indicadores de aprendizaje establecidos por el MEN.

Por otro lado, la probabilidad y el azar han sido campos del conocimiento humano mal
interpretados o incomprendidos. Cuando nacemos intuitivamente aprendemos aritmética,
geometria, fisica, etc., pero la probabilidad suele causar muchas dudas en los estudiantes. La
incertidumbre y el azar tuvieron sus inicios como ciencia en el siglo XVII en Francia: la teoria de
las probabilidades; se originé en los juegos de azar y en las apuestas, hoy en dia se ha
desarrollado para entender y explicar gran parte del universo. Recientemente la probabilidad fue
aceptada como parte de la matematica, en el siglo XX se comenz6 a ensefiar en los colegios y
universidades ya que antes era desconocida y menospreciada. (Mateos & Morales, 2002)

Actualmente el gobierno colombiano al ver los resultados tan bajos en las distintas
pruebas como son: pruebas saber, (Evaluaciones de seguimiento a la calidad del sistema
educativo en Colombia por medio de las cuales se monitorea periédicamente en 3°, 5°, 9° y 11°,
Las competencias basicas de los estudiantes y las pruebas externas), PISA (Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos, creado para evaluar en matematicas, lectura y ciencias, el
desarrollo de las habilidades y conocimientos de los estudiantes de 15 afios) ha presentado varias
estrategias para hacer de Colombia la mas educada en Latinoameérica, en el afio 2025: Entre ellas
cabe mencionar el Dia E, la Jornada Unica, la incorporacion de los Derechos Bésicos de

Aprendizaje (DBA) en las areas de matematica, espafol y ciencias naturales.
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1.2.  Justificacién

El trabajo de grado se origina en la Ensefianza y Aprendizaje de la estadistica, buscando
mejorar las competencias del pensamiento aleatorio en los estudiantes de grado 9° de la I.E. Liceo
Isabel la Catdlica de la ciudad de Manizales, como pensamiento a fortalecer segun lo emanado
por los Derechos Bésicos de Aprendizaje del Ministerio de Educacion Nacional.

La importancia del presente trabajo radica en la implementacion de herramientas practicas
y didacticas que permitan menguar la desmotivacion detectada en los estudiantes, generada por la
complejidad de los contenidos tedricos del pensamiento aleatorio, por las practicas de ensefianza
y por los procesos pedagogicos; por lo tanto, se hace necesario caminar de la mano de la
didactica disciplinar, si se quiere disminuir el grado de mortalidad académica en las instituciones
educativas, debido a ello, se considera como herramientas de ensefianza, la implementacion de
guias didacticas disefiadas bajo el modelo de Escuela Activa Urbana (EAU).

El desarrollo de la unidad didactica es viable desde todo punto de vista académico, puesto
que ésta como ya se ha dicho en varias ocasiones, esta alineada con los lineamientos del MEN y
de las instituciones encargadas de la educacion en Colombia; ademas se tomaron recursos
tecnoldgicos adaptados a la realizad actual, por medio de la aplicacion de estas unidades los
estudiantes estan interactuando con el mundo Yy las tecnologias del saber; lo cual permite formar
jévenes con pensamiento complejo y aleatorio.
Pregunta Problema:

¢, Como contribuye la implementacion de una unidad didactica bajo el modelo escuela
activa urbana a mejorar la ensefianza y aprendizaje del pensamiento aleatorio y probabilistico en
estudiantes de grado noveno en el liceo Isabel la Catdlica de la ciudad de Manizales?
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1.3.  Objetivos
Objetivo General
Contribuir al fortalecimiento de competencias asociadas al pensamiento aleatorio y de
sistemas de datos por medio del desarrollo de una unidad didactica bajo el modelo escuela activa
urbana en estudiantes de grado noveno en el liceo Isabel la Catdlica de la ciudad de Manizales
Objetivos Especificos
e Disefar, implementar y evaluar una unidad did&ctica para la ensefianza y aprendizaje
del pensamiento aleatorio de facil asimilacion para los alumnos, utilizando el modelo
escuela activa urbana.
e Desarrollar estrategias didacticas y ludicas para la comprension de conceptos
asociados al pensamiento aleatorio.
e Aplicar la unidad didactica a estudiantes de grado noveno para analizar la
contribucion de esta unidad, en la ensefianza aprendizaje del pensamiento aleatorio.
e Fomentar el trabajo en grupo, mediante ejercicios propios de la estadistica

probabilistica, para desarrollar en equipo del pensamiento aleatorio.

Formulacion Del Problema

El liceo Isabel la Catolica de la ciudad de Manizales, en las pruebas saber del area de
matematicas ha presentado un nivel de desempefio bajo, obligando a mejorar las practicas de su
ensefianza, para fortalecer a su vez el desarrollo de las competencias propias del pensamiento
aleatorio, si se quiere elevar los indices de desempefio en esta area del conocimiento.

El ICFES realiza evaluaciones periddicas del desempefio de los estudiantes de educacion
basica y media de todo el pais y se recoge informacion para identificar los factores que inciden en
sus resultados, con el fin de orientar la toma de decisiones en torno a acciones tendientes a
fortalecer los aprendizajes.

La construccion de estas pruebas se efectta segun los estandares establecidos por el MEN,
en cuanto a las competencias y componentes definidos en cada una de estas areas a evaluar.

La siguiente tabla muestra las competencias y componentes del area de matematicas:
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Tabla 1
Competencias y componentes evaluados Pruebas Saber

Area Competencias Componentes

Matematicas e Razonamiento y argumentacion e Numérico Variacional
e Comunicacion, representacion y modelacion. e Geométrico Métrico
e Planteamiento y resolucion de problemas ¢ Aleatorio

Fuente: Lineamientos para las aplicaciones muestral y censal 2017. ICFES. p 37

La prueba esta reorganizada en cinco pensamientos descritos en los lineamientos
curriculares y en los estandares basicos de competencias, en los tres componentes que se
evaluaran: el numérico - variacional, el geométrico-métrico y el aleatorio.

En este proyecto se tendré en cuenta las caracteristicas del Pensamiento Aleatorio que
segun las orientaciones del ICFES hacen referencia a: “indaga por la representacion, lectura e
interpretacion de datos en contexto; por el andlisis de diversas formas de representacion de
informacidn numeérica, el analisis cualitativo de regularidades, de tendencias, de tipos de
crecimiento, y la formulacion de inferencias y argumentos usando medidas de tendencia central y
de dispersion; y por el reconocimiento, descripcion y andlisis de eventos aleatorios”. (ICFES-
MEN, 2017). Lineamientos para las aplicaciones muestral y censal 2017. ICFES.

La Tabla 2 contiene sobre el Componente Aleatorio para los grados de 8° a 9° las
afirmaciones elaboradas para cada competencia que son evaluadas en la prueba, las afirmaciones
son los enunciados acerca de los conocimientos, capacidades y habilidades de los estudiantes, y
de estas se establecen las evidencias y se construyen las preguntas.

Impacto Esperado

Con la elaboracion de este proyecto se espera generar un buen impacto a la comunidad
educativa de la institucion, especialmente a los estudiantes y profesores de la basica, ya que hace
aportes para adquirir conocimientos, habilidades, destrezas argumentativas y demostrativas. Con
estas nuevas herramientas (desarrollo de unidad didactica con actividades) que se acomoda al
modelo pedagdgico y a la estructura del curriculo institucional, busca mejorar procesos de
formacion avanzados en los estudiantes fortaleciendo el pensamiento aleatorio y de datos, asi
como las competencias matematicas que les forme como ciudadanos criticos con capacidad de

reflexionar, argumentar y dar solucion a problemas tanto académicos como sociales.
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Competencias por Ciclos de Grados
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Ciclo Competencia

Afirmacion del estudiante

Comunicacion
Representacion
y Modelacién

8a9
grados Razonamiento y

Argumentacion

Planteamiento y
resolucion de
problemas.

1.

2.

B w

Interpreta y utiliza conceptos de media, mediana y moda y
explicita sus diferencias en distribuciones diferentes.
Compara, usa e interpreta datos que provienen de
situaciones reales y traduce entre diferentes
representaciones de un conjunto de datos.

Reconoce la posibilidad o la imposibilidad de ocurrencia de
un evento a partir de una informacion dada o de un
fenémeno.

Reconoce relaciones entre un conjunto de datos y sus
representaciones.

Hace conjeturas acerca de los resultados de un
experimento aleatorio usando proporcionalidad. 2.
Predice y justifica razonamientos y conclusiones
usando informacion estadistica.

Calcula la probabilidad de eventos simples usando
métodos diversos.

Usa modelos para discutir la posibilidad de ocurrencia
de un evento.

Fundamenta conclusiones utilizando conceptos de
medidas de tendencia central.

Usa e interpreta medidas de tendencia central para
analizar el comportamiento de un conjunto de datos.
Resuelve y formula problemas a partir de un conjunto
de datos presentado en tablas, diagramas de barras y
diagrama circular.

Hace inferencias a partir de un conjunto de datos.
Plantea y resuelve situaciones relativas a otras

ciencias utilizando conceptos de probabilidad.

Fuente: Lineamientos para las aplicaciones muestral y censal 2017. ICFES. p 38-39
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Capitulo 2. Contextualizacion de La Institucion Educativa Isabel la Catodlica
2.1.  Sintesis del P.E.I.

Este apartado se tomo del Proyecto Educativo institucional (P.E.I., 2017), de la I.E. Liceo
Isabel La Catolica, de caracter oficial, la cual se encuentra ubicada en la Carrera 22 # 32-
21.Parque Los Fundadores, Comuna: Cumanday, Manizales, Caldas, Colombia.

La formacion integral comprende esencialmente dos tipos de aprendizajes: el saber y el
ser. En la educacion de calidad, el desarrollo cognitivo y la adquisicion de conocimientos son
aspectos tan importantes, como el desarrollo de capacidades ciudadanas que permitan construir
una vida satisfactoria en conjunto con los demas. Por eso, una de las prioridades de la Institucion
Liceo Isabel La Catdlica es educar para la garantia de los derechos humanos, la convivencia
pacifica, la participacion social y politica, el respeto por la naturaleza y para la sexualidad
responsable y el cuidado del cuerpo.

Perspectiva que constituye el marco para estructurar acciones pedagogicas que potencian
el pensamiento matematico y la relacion pensamiento — lenguaje — cultura, en contextos de
significacion y mejoramiento de didacticas y aprendizajes a nivel institucional, con el apoyo de
profesionales que son conscientes que para ser formador, se necesita una excelente formacion,
vocacion de servicio, voluntad, disposicién y trabajo en equipo, pero sobretodo, un alto grado de
tolerancia y humildad para entender la razon de ser de programa "Todos a Aprender".

De esta manera, la iniciativa del Gobierno Nacional con el programan PTA tiene como
objetivo, mejorar las condiciones de aprendizaje en el Establecimiento Educativo (EE)
evidenciado las competencias basicas de los estudiantes matriculados entre transicion y quinto
grado. Que para el afio 2017 se extendio para secundaria y media. Para lo cual operan como
estrategias los componentes pedagdgicos, de formacion situada, de gestion educativa, de
condiciones basicas y de apoyo, partiendo del contexto de ser pioneros al concebir las l6gicas de
jornada Unicay PTA.

De otro lado, el modelo pedagdégico EAU en congruencia con la identidad del plantel
educativo en su contexto cultural, individual, social, de identidad académica, y la opcién
pedagdgica se materializan a través de los lineamientos de la Escuela Activa Urbana, donde el
trabajo en equipo y los procesos de gobierno de aula, brindan herramientas para el aprendizaje
autonomo de los educandos y las pedagogias activas son los hilos con los cuales se tejen las

acciones de intervencion escolar para la formacion en todos los niveles.
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En reconocimiento a la familia como actor esencial en la educacion, se tiene, que a pesar
de seguir siendo la institucion mas valorada por los colombianos, hay signos que evidencian un
creciente deterioro en la calidad de los vinculos de sus miembros, con el consiguiente
debilitamiento de su unidad interna. Muchas razones explicarian esta situacion, entre otras, las
nuevas tipologias familiares que se han configurado a partir de la ruptura de la homogeneidad
generalizada de la sociedad tradicional en el municipio, a la diversidad y multiplicidad de
relaciones y formas, porque es claro que la situacion familiar ha sido permeada por las nuevas
relaciones de poder y subordinacion, por factores econdmicos y laborales, por las migraciones y
por fendmenos como el desplazamiento.

Como otro factor primordial se tiene la desigualdad y la pobreza, esta tltima se define
como la privacién de necesidades basicas humanas, en las que cada sociedad define sus propios
criterios para determinar esas necesidades basicas. De la misma manera, en cada lugar se definen
cuales son las medidas o indicadores utilizados como referencia, los cuales no siempre coinciden
con la autopercepcion que los ciudadanos tienen sobre sus condiciones materiales. De acuerdo
con las encuestas de percepcidn ciudadana de Manizales Como Vamos. (Programa de
seguimiento y evaluacion de la calidad de vida en la ciudad de Manizales. (EPC-MCV), en 2014
el 15% de los ciudadanos de Manizales se consideraba pobre). (red de ciudades como vamos,
2015).

El 40% de las familias perciben un ingreso igual o inferior a un salario minimo mensual,
un 30% perciben ingresos mensuales entre uno y dos salarios minimos, un 28% entre tres y
cuatro salarios minimos y un 2% con ingresos superiores a cuatro salarios minimos mensuales.

Los padres y madres cabeza de hogar de los estudiantes se desempefian como empleados
de fabricas, obreros de construccion, conductores, vendedores, empleadas domésticas,
vendedores informales y/o en empleos ocasionales. Un porcentaje bajo se desempefian como
profesionales.

La vivienda de las familias en un 64% es casa tomada en arriendo y el 36% posee casa
propia o la tiene en hipoteca (financiada por alguna corporacion bancaria). Todos poseen
servicios publicos como agua, luz, teléfono y gas domiciliario. Todos tienen acceso a radio y
television y un 10% a periodicos e internet como medio de comunicacion. El 5% de los
estudiantes se desplaza a la institucion en trasporte escolar, un 5% en particular, un 20 en

transporte publico y el 70% se desplaza caminando desde el hogar hasta el colegio.
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Segun informe completo de Manizales codmo vamos 2015, la satisfaccion de los
ciudadanos con la educacion que reciben los nifios y jovenes se encuentra entre 80% y 90%. En
contraste, la cobertura educativa ha disminuido durante los ultimos afios y los resultados en
pruebas estandarizadas, muestran que la mayoria de los estudiantes no alcanza el nivel
satisfactorio en las &reas de matematicas e inglés, con grandes brechas entre los colegios oficiales
y los no oficiales. Nuestro sistema educativo esté lejos de garantizar igualdad de oportunidades
para todos. (Manizales como vamos , 2015).

La gran mayoria de los padres de familia trabajan y tienen poco tiempo para dedicarles a
sus hijos, lo que implica en que no haya un seguimiento y control a las tareas y trabajos que
deben realizar los estudiantes en el hogar, situacion que repercute directamente en el bajo
rendimiento académico de los jovenes, los padres de familia requieren orientacion en el manejo
de la comunicacion y medidas disciplinarias frente a sus hijos, de ahi que las familias esperan un
colegio que posea buena imagen, que sea exigente en lo académico y disciplinarios, con buena
formacion en valores y el desarrollo de competencias en el dominio del inglés.

2.1.1.  Mision.

La Institucion Educativa Isabel La Catolica es una institucion oficial de educacion formal
en preescolar y primaria, basica secundaria y media, que promueve la jornada Unica, desde la
atencion a la diversidad, y con criterios de calidad, a través de un enfoque humanista que
incorpora el Modelo EAU, las pedagogias activas, la profundizacion en lengua extranjera y el
manejo de las TIC; sustentada en la investigacion y las competencias cientificas, para el ingreso a
la educacion superior (P.E.l., 2017, pag. 24).

2.1.2.  Vision.

La Institucion Educativa Isabel la Catdlica se consolidara como una institucion bilingue,
inclusiva, de calidad, innovadora y con la consolidacion de una estructura emergente del sistema
educativo en secundaria, primaria y preescolar, que permita desarrollar un proyecto de vida que
proyecte a la persona profesional y/o laboralmente para enfrentar los retos del mundo tecnoldgico
y globalizado (P.E.I., 2017, pag. 24).

2.1.3. Filosofia.

Es el modelo axiologico que orienta el proyecto de vida de los integrantes de la

comunidad educativa Liceista; por lo tanto, fundamenta su quehacer formativo en la dignidad e
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igualdad de todos y todas, atendiendo a la diversidad de la poblacion, encaminados al logro de la
armonia humanay al desarrollo personal y social (P.E.l., 2017, pag. 24).

2.1.4. Principiosy Valores.

Es el referente ético, para guiar las actitudes, practicas y formas de actuacion de los
miembros de la comunidad educativa Liceista; ellos son: Ciencia, Trabajo y Virtud (P.E.I., 2017,
pag. 25).

2.1.5. Politica de Calidad.

La Institucion Educativa Isabel La Catolica ofrece el servicio de educacion formal en los
niveles de Preescolar, Bésica y Media Académica, prevaleciendo el compromiso de satisfaccion a
estudiantes y padres de familia mediante el mejoramiento continuo de los procesos, formacion en
el desarrollo de proyecto de vida, atencion a la diversidad, calidad académica, formacion
axiologica, bilingliismo y emprendimiento (P.E.I., 2017, pag. 25).

La Institucion Educativa Isabel La Catolica de acuerdo a las pautas del MEN para el
desarrollo académico - curricular y de acuerdo a la importancia que tiene para la institucion el
fortalecimiento de las habilidades comunicativas y competencias matematicas algunos programas
y convenios incorpora entre otros el programa PTA vy la estrategia EAU posibilitando la
implementacién del programa Universidad en Tu Colegio y la profundizacion en la segunda
lengua extranjera.

2.1.6. Programa Todos a Aprender (PTA).

El plan sectorial del Ministerio de Educacion Nacional “Educacion de calidad” su
principal objetivo es el mejoramiento de la calidad educativa en todos los niveles, desde la
primera infancia hasta la superior. El Ministerio de Educacion ha incrementado la cobertura
educativa (Inicial, Media y Superior), fortaleciendo la gestion del sector educativo, aumentando
la eficiencia del sector, medido como gasto educativo por alumno, el incremento de las
evaluaciones censales de los estudiantes (pruebas SABER e internacionales) y el desarrollo, junto
con el ICFES y la Comision Nacional del Servicio Civil, de los examenes de ingreso para
docentes.

Por lo anterior, no deja de sorprender que el Gobierno Nacional, a iniciativa del
Ministerio de Educacion y a partir de experiencias internacionales y nacionales, haya
consolidado, durante el afio 2013, el Programa Todos a Aprender, PTA, que se constituye en el

primer esfuerzo de la nacion, durante los Gltimos 50 afios, que propone y realiza de manera
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integral un planteamiento de politica educativa que tiene el propdsito de mejorar la calidad de la
educacion de los nifios de primaria mas pobres, quienes viven en zonas deprimidas o de escasos
recursos en el pais. El PTA gravita en la metodologia de maestros que aprenden de maestros y en
la iniciativa de consolidar una comunidad de aprendizaje entre 100 formadores, 3.000 tutores y
70.000 docentes (en total 73.100 maestros). Esta comunidad de aprendizaje, por la formacion y
experiencia que les brinda el PTA, se esté constituyendo en un grupo critico de la educacion del
pais, capaz de identificar, promover y apoyar futuras acciones de cambio o de fortalecimiento de
la politica educativa y de mejoramiento de la calidad de la educacion de los nifios. (Pérez
Martinez, 2014)

El plan sectorial del Ministerio de Educacion Nacional “Educacion de calidad, el camino
para la prosperidad” 2010-2014, plantea como objetivo principal el mejoramiento de la calidad
educativa en todos los niveles, desde la primera infancia hasta la superior. Y en aras de lograr
esta meta, se disefi6 “Todos a aprender”: el Programa de Transformacion de la Calidad
Educativa, cuyo propdsito es mejorar los aprendizajes de los estudiantes de basica primaria (de
transicion a quinto) en lenguaje y matematicas del pais, de establecimientos educativos que
muestran desempefio insuficiente.

El Programa plantea la puesta en marcha de acciones pedagdgicas encaminadas a
fortalecer las précticas en el aula, brindar referentes curriculares claros que indiquen los objetivos
de aprendizaje, desarrollar herramientas apropiadas para la evaluacion y trabajar en la seleccién y
uso de materiales educativos para los maestros y estudiantes, los cuales deben estar acordes con
los ambientes de aprendizajes

“Todos a aprender” como su centro de accion y el foco de todo el sistema educativo, por
lo que actla sobre diferentes factores que estan asociados al desempefio de los estudiantes y que
concurren en el aula de clase: el maestro, el curriculo, los materiales educativos, la evaluacion, la
gestion educativa que involucra a todos los actores de la comunidad educativa, el contexto
familiar y la disponibilidad de infraestructura escolar que incluye las estrategias que permitan la
Ilegada de los estudiantes a la escuela y su permanencia en el sistema educativo.

“Todos a aprender”: el Programa para la Transformacion de la Calidad Educativa

involucra cinco componentes:
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1. Componente pedagdgico: Se refiere a la interaccion comunicativa entre el docente y los
estudiantes. Se busca crear un ambiente de aprendizaje que dé a los estudiantes la posibilidad de
construir conceptos, desarrollar habilidades de pensamiento, valores y actitudes.

2. Componente de formacion situada: Basado en las problematicas especificas de
aprendizaje del aula, este componente busca que los maestros fortalezcan sus préacticas de aula,
por lo que se implementaran estrategias de interaccion de comunidades de aprendizaje y
acompariamiento directamente en el aula de clase por parte de docentes tutores a los maestros. Su
objetivo es crear un ambiente de formacion e intercambio y perfeccionamiento de conocimientos,
actitudes y buenas précticas, con el objetivo de formar comunidades de aprendizaje
comprometidas con el mejoramiento.

3. Componente de gestion educativa: Se concentra en organizar y estructurar los factores
asociados al proceso educativo de manera que se permita planear, hacer, evaluar y corregir. Asi,
este componente busca apoyar el progreso de los procesos de gestion académica, a través de
estrategias que mejoren la calidad en la escuela, teniendo en cuenta las capacidades de cada
comunidad educativa.

4. Componente de condiciones basicas: Se refiere a los escenarios imprescindibles para
garantizar que el proceso educativo del estudiante. Tres son las condiciones bésicas: i) Que los
estudiantes puedan llegar a la escuela (facilitar su desplazamiento), ii) que existan espacios
funcionales para que los estudiantes puedan desarrollar las actividades escolares y iii) que los
estudiantes permanezcan en la escuela en forma cotidiana, incluyendo estrategias asociadas a la
alimentacion y nutricion para ayudar a que la capacidad de aprendizaje sea mejor.

5. Componente de apoyo, comunicacion, movilizacion y compromiso social: Este
componente, transversal a todo el proceso de transformacién educativa, hace referencia a la
necesidad de impulsar una actitud nacional comprometida con la calidad del sistema educativo
para que todos los nifios y nifias del pais aprendan bien y para que se amplien las condiciones y
oportunidades para hacerlo. No existe un solo caso en el mundo en el que una institucion
educativa o un sistema educativo hayan podido cambiar la trayectoria de los logros de sus
estudiantes sin un liderazgo y un compromiso fuerte de la comunidad educativa y la sociedad en

general. (Oficina Asesora de Comunicaciones, Ministerio de Educacion Nacional)
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El MEN entrega libros, cuadernos de trabajo y guias a los colegios para que los docentes
exploren, conozcan y se apropien de este material y asi poder lograr la meta de hacer de
Colombia la mas educada en América Latina en 2025. (Ministerio de Educacion Nacional, 2017)
2.2.  Marco tedrico

2.2.1. Escuela Activa Urbana (EAU).

Es de esta manera en cdmo a través de ese “aprender haciendo” los estudiantes desde muy
temprana edad comienzas a tener un sentido de responsabilidad y de conocimiento, no impartido
unicamente por el docente guia, sino también por las ganas que él mismo siente de conocer y
satisfacer sus dudas.

La Escuela Activa Urbana (E.A.U.) es un método pedagdgico que busca mejorar las
potencialidades, aptitudes y actitudes del estudiante mediante la experiencia del mismo de una
forma grupal con el apoyo de compafieros de grupo y docente. (Montoya Naranjo & Gonzalez de
Londofio, 2010, p.57).

También ayuda a mejorar la calidad de la educacion de colegios oficiales de la ciudad de
Manizales, en los que hay mucha poblacion vulnerable, la implementacion de un modelo
pedagdgico activo que promueve en las instituciones educativas escenarios de encuentro de los
estudiantes, docentes, directivos y padres de familia alrededor de las capacidades y habilidades
individuales y colectivas que se deben desarrollar, para poder lograr la construccion de relaciones
y ambientes de interaccidn equitativos, democraticos, participativos y justos en la toma de
decisiones sobre aspectos criticos del desarrollo educativo y social de las poblaciones, de tal
manera que genere en sus autores posibilidades de autogestion y empoderamiento, y les permita
incluirse en la dinamicas de desarrollo de manera proactiva y propositiva para potenciar su
proyecto de vida. (Murcia Pefia, et al., 2012)

La metodologia que implementa la EAU promueve la inclusion a través del trabajo en
equipo y el aprendizaje colaborativo, en concordancia con las siguientes caracteristicas
metodoldgicas:

e Se favorece la integracion de los saberes previos de los estudiantes a las experiencias
nuevas de aprendizaje, posibilitando mejorar su rendimiento y lo mas importante,
“aprendiendo a aprender” por si mismos.

e Se propicia un aprendizaje activo, participativo y cooperativo.

e Sedesarrollan capacidades de pensamiento analitico, creativo e investigativo.
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e Sevalora al estudiante como el centro del aprendizaje y acorde a su ritmo de trabajo.

e Sedesarrollan areas obligatorias y fundamentales, articuladas al trabajo por proyectos
pedagdgicos y construccion del conocimiento en grupo.

e Se promueven procesos creativos e innovadores de aprendizajes, y procesos participativos
de evaluacion y auto evaluacion.

Este tipo de caracteristicas privilegian el desarrollo de las personas a través del aprender a
pensar, aprender a aprender, el saber hacer y el aprender a ser. Es asi que se presentan las
condiciones para la apropiacion adecuada de los conocimientos tanto tedricos como practicos, en
un ambiente que permita enfrentar con creatividad y talento el mundo para transformarlo y
crearlo. (Montoya Naranjo & Gonzélez de Londofio, 2010, p.55).

En el modelo de EAU, las actividades pedagdgicas se desarrollan a partir de la utilizacion
de los modulos y guias de aprendizaje, en un proceso que incluye estrategias de trabajo individual
y grupal. Los modulos plantean un curriculo basado en las necesidades del contexto y desarrollan
una metodologia activa a través de diferentes momentos de aprendizaje, los cuales le facilitan al
estudiante la construccion, la apropiacién y el refuerzo del conocimiento. En este modelo se
privilegian las guias de aprendizaje como mediacién para el desarrollo del conocimiento, a la vez
que promueven la construccidn social de aprendizaje a partir de saberes previos, del didlogo y la
interaccion.

Cada guia de aprendizaje contiene las siguientes secciones. (Montoya Naranjo &
Gonzélez de Londofio, 2010, p. 46):

Actividades bésicas: .En EAU, se parte de que todos los seres humanos cuentan con un
conocimiento minimo, o previo, acerca de un tema determinado. Incluso el no saber sobre algo en
especifico corresponde al conocimiento de ese mismo “desconocimiento”. En nifios y nifias los
conceptos creativos que tiene sobre un determinado tema son el punto de partida para el propio
proceso de aprendizaje.

Es asi, que las actividades basicas comprenden los siguientes aspectos.

o Invitacion, que busca crear interés del estudiante por el tema que se va a abordar.
o Exploracion y/o socializacion de saberes. Busca que los estudiantes socialicen los

conocimientos o experiencias sobre el tema.
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o Elaboracion de aprendizaje y/o construccion de conocimientos. Esta constituido
por un conjunto de actividades didacticamente estructuradas que tomen en cuenta
situaciones en la vida del estudiante como también situaciones-problema.

o Afianzamiento o refuerzo ludico. Permite al estudiante afianzar el conocimiento
adquirido y las actitudes o valores que se pretenden desarrollar o fomentar.

Actividades de practica: En el modelo de EAU, es fundamental consolidar el
aprendizaje adquirido a través de la practica y la ejercitacion, con el fin de adquirir y desarrollar
las competencias necesarias. Las actividades de préctica permiten por un lado propiciar la
integracion de la teoria y la practica, y por el otro, ser una herramienta para el docente, que le
permita comprobar los aprendizajes adquiridos por los estudiantes. Ademas:

o Consolidan con la préctica el aprendizaje adquirido.

o Desarrollan habilidades y destrezas para lograr un desempefio &gil y eficaz.

o Preparan a los estudiantes para actuar de acuerdo con el conocimiento, destreza o
valor adquirido.

. Integran la teoria y la préctica.

. Preparan al estudiante para que actle de acuerdo con el nuevo conocimiento,

destreza o valor.

Actividades de aplicacion: Estas actividades permiten comprobar que el estudiante
puede aplicar el aprendizaje en una situacion concreta de su vida.

. Aplican aprendizajes en situaciones reales y cotidianas con la familiay la
comunidad.

. Motiva a profundizar conocimientos recurriendo a diversas fuentes de
informacion.

o Promueven la solucién de problemas de la vida cotidiana.

Segun el informe sobre sistematizacion del Programa Escuela Activa Urbana, presentado
por la Fundacion Luker (2012).

“El uso de las guias de auto—aprendizaje también define ciertas particularidades en los
roles que deben asumir docentes y estudiantes. El rol de los primeros se centra en explorar las
potencialidades de los estudiantes en las diferentes areas del desarrollo curricular; indagar
conocimientos, habilidades, actitudes, valores e intereses del estudiante; ofrecer ayuda oportuna a
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partir de dificultades manifiestas; propiciar procesos de meta-cognicion; brindar oportunidades
que dan lugar a aprendizajes significativos; y dar instrucciones claras. EI manejo de las guias por
parte de los estudiantes les implica, por su parte, asumir un rol activo en su desarrollo; aplicar
estrategias para resolver problemas de forma creativa; y tener una buena disposicion para trabajar
en equipo, escuchar y gestionar las ideas de los demés, conciliando ideas opuestas. En cuanto a la
intencionalidad pedagdgica de la guia, se afirma que ésta debe desarrollar el plan de estudios
basandose en las competencias de los dominios cognoscitivo, psicomotor y socio— afectivo. De
manera mas precisa, se propone un trabajo basado en la dimension cognitiva, fundamentado en el
desarrollo de las competencias béasicas de las diferentes areas; en la dimensién psicomotora,
evidenciado en la apropiacion de las Competencias Laborales Generales; y en la dimension
socio—afectiva, a través de la vivencia de las competencias ciudadanas”.

La anterior sintesis del PEI en conjuncidn con los convenios interinstitucionales permite
entrarnos a hacer un recorrido sobre la didactica de la matematica y la construccion de unidades y
guias didacticas para complementar el area de la matemaética y fortalecer modelo pedagogico del
colegio.

2.3.  Marco Conceptual

2.3.1. Pensamiento Aleatorio: Concepto y Evolucién Histdrica.

2.3.1.1. Pensamiento Aleatorio.

El Pensamiento Aleatorio como esta planteado desde los Estandares agrupa la Estadistica,
la Probabilidad y la Combinatoria, busca desarrollar en los estudiantes competencias en la
recoleccion y el manejo de los datos, elaboracion de tablas y gréficas, el analisis de las mismas, el
uso y comprension de conceptos tales como frecuencias, muestras, combinaciones, medidas de
tendencia central, medidas de dispersidn, conceptos sobre probabilidad: azar, aleatoriedad,

incertidumbre, inferencia, etc.

Este tipo de pensamiento, llamado también probabilistico o estocéstico, ayuda a tomar
decisiones en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo cuando no hay informacion

confiable, en las que no se puede predecir con seguridad lo que va a suceder (MEN). El
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pensamiento aleatorio y de datos se fundamenta en conceptos y procedimientos de la teoria de
probabilidades y de la estadistica inferencial, e indirectamente en la estadistica descriptiva y en la
combinatoria. Es fundamental en la busqueda de soluciones razonables a problemas en los que no
hay una solucidn clara y segura, abordandolos con un espiritu de exploracién y de investigacion
mediante la construccién de modelos de fendmenos fisicos, sociales o de juegos de azar y la
utilizacion de estrategias como la exploracion de sistemas de datos, la simulacién de
experimentos y la realizacion de conteos.

El azar esta relacionado con la ausencia de patrones o esquemas especificos en las
repeticiones de eventos o sucesos, por ejemplo: el estado del tiempo; fenémenos naturales como
terremotos, tsunamis, erupcion de volcanes, accidentes, epidemias y de las técnicas para efectuar
los lanzamientos de dados o monedas o para el reparto de cartas o fichas en los juegos que por
esto mismo se llaman “de azar”.

2.3.2. Recorrido histérico del concepto de probabilidad.

El hombre a través del tiempo ha llevado registros de informacién que utilizaba para
contar animales cosas 0 personas, esto lo hacia mediante graficas, simbolos en pieles, rocas,
paredes de cuevas, todas estas secuencias son las que han permitido el desarrollo del pensamiento
aleatorio y la organizacion de los datos.

El célculo de probabilidades surge para resolver problemas de juegos de azar. La
presencia del hueso astragalo (hueso del talon en los mamiferos) en excavaciones arqueoldgicas
parece confirmar gque los juegos de azar tienen una antigiiedad de mas de 40.000 afios A C.
Herodoto, historiador griego nacido en el afio 484 A.C., escribe sobre la popularidad en su época
de los juegos de azar, especialmente mediante la tirada de tabas y dados. Los dados proceden de
las tabas, que al desgastarse perdian su forma rectangular y se hacian cubicas. En las
civilizaciones antiguas, el azar tenia origen divino. Precisamente, en Grecia y Roma, los
sacerdotes o0 pitonisas utilizaban la combinacion que resultaba de lanzar cuatro tabas (las tabas
tienen cuatro caras distintas) en los templos de los dioses como procedimiento mediante el cual la
Fortuna, los Hados o el Destino podian expresar sus deseos, como una forma de predecir el
futuro.

Los conceptos de azar e incertidumbre son tan viejos como la civilizacion misma. La
humanidad siempre ha debido soportar la incertidumbre acerca del clima, de su abastecimiento de

alimentos y de otros aspectos de su medio ambiente, y ha tenido que esforzarse por reducir esta
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incertidumbre y sus efectos. Incluso la idea de juego de azar tiene una larga historia. Los egipcios
utilizaban los juegos de azar, las evidencias estan en las pirdmides mediante pinturas, ellos
Ilevaban cuentas de la poblacion y realizaban censos. Los babilonios recopilaban datos sobre la
produccidn agricola, en la china también hacian censos agricolas, comerciales e industriales.

En algunos libros de la Biblia cristiana se encuentra informacion sobre datos estadisticos
de censos y de materiales de diversas tribus. Los romanos fueron los primeros que recopilaron
una gran cantidad de datos sobre la poblacion, superficie y renta de todos los territorios bajo su
control y realizaban censo cada 5 afios, ellos también tenian muchos juegos pero sin reglas.

Durante la Edad Media (aproximadamente 476-1453) la estadistica no tuvo grandes
avances mientras que en la Edad moderna (1454 D.C. — 1789 D C) en el periodo del renacimiento
hubo grandes avances en matematica y filosofia y se empiezan a preguntar qué pasaba con los
fendmenos que no seguian un patrén conocido como los juegos de azar, el calculo de las
probabilidades se inicié como solucion a problemas relativos a los juegos de azar con Luca
Pacioli, Cardano quien fue el primero que habl6 de la palabra azar en 1565 y Tartaglia.
Posteriormente Cardano escribe la primera obra que fue considerada muy importante, relacionada
con el calculo de probabilidades en los juegos, en 1.565, llaméandole libro de los juegos de azar,
dandose cuenta que Pacioli mostré una solucion incorrecta, ya que solo considero6 el nimero de
juegos ganados; viene Tartaglia he intent6 resolver el problema, planteado por Pacioli en 1.556,
demostrando que estaba equivocado; al pasar los afios aparece Galileo Galilei quien escribe un
libro sobre dados, llamado “la puntuacion en la tirada de dados”, pero este no fue su mayor aporte
en probabilidades, ya que luego escribe un libro sobre la teoria de la medida de errores en la cual
clasifica los errores en sistematicos y aleatorios. Hacia el 1.654 el primer estudio sistematico de
un juego de azar lo realizaron en Francia Pascal y Fermat en el siglo XVII. Aungue en esa época
el juego era prohibido en casi toda Europa, habia mucha préctica. EI caballero de Meré era un
jugador amigo de Pascal y tenia la intuicidn que las reglas de reparto de las apuestas de los juegos
de lanzamiento de dados no era adecuado, por ejemplo en el lanzamiento de dos dados, ciertas
sumas salian con mas frecuencia que otras Pascal intrigado y junto a Fermat confirmd las
sospechas de Meré y desarroll6 un método para calcular las probabilidades de las apuestas en los
juegos de azar. Con esto se puede decir que la teoria de la probabilidad se debe a Pascal y Fermat

que estudiaron los fendbmenos aleatorios.
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En 1.657 Cristian Huygens publica el tratado sobre el renacimiento relativo a los juegos
de dados, donde intervienen més de dos jugadores. En 1.687 Jacob Bernoulli en su obra el arte de
la conjetura es el primero en dar una definicion clasica de la probabilidad, afios después Abraham
De Moivre acepta la definicion dada por Bernoulli, reafirmandola en términos mas modernos asi
“una fraccion en la que el numerador es igual al nimero de operaciones del suceso y el
denominador es igual al nimero total de casos en los que el suceso. Su trabajo se centrd
principalmente en dos areas la teoria de la probabilidad y algebra y trigonometria. Publico varias
de sus obras en su obra The Doctrine o Chances, este volumen contiene varios problemas sobre
tiradas de dados, extraccion de bolas de distintos colores. Posteriormente Thomas Bayes en
Londres, quien extendi6 el trabajo del francés y expreso la probabilidad condicional en funcién
de la probabilidad de la interseccion.

Karl Friedrich Gauss (Alemania, 1777-1855), matematico y estadistico, conocido como el

principe de las matematicas investigd y concluyé muchos resultados en varias ramas de las
matematicas como el algebra, la teoria de nimeros, el analisis complejo y la probabilidad. Gauss
ided el método de estimacion de minimos cuadrados, la distribucion de probabilidad normal. Karl
Pearson (Inglaterra, 1857-1936), matematico y estadistico, considerado uno de los padres de la
estadistica moderna hizo importantes aportes a la antropologia, biométrica, genética, método
cientifico y teoria estadistica. En sus articulos Mathematical contributions to the Theory of
Evolution hay contribuciones al analisis de regresion, el coeficiente de correlacion, luego aparece
Ronald Arnold Fisher gue sin lugar a dudas es la figura mas influyente de la estadistica moderna,
pues la situé como una poderosa herramienta para la planeacion y analisis del desarrollo de
numerosas técnicas de analisis. Andréi Nikolayevich Kolmogérov ( 25 de abril de 1903-
Moscu, 20 de octubre de 1987) fue un matematico ruso que realiz6 grandes aportes en los
contenidos de teoria de la probabilidad. Estructurd el sistema axiomatico de la teoria de la
probabilidad, utilizando el lenguaje teoria de conjuntos, donde los elementos son eventos.
(pearson, 1895 - 1980)

2.4. Funcionales
Se puede afirmar que el pensamiento aleatorio o la teoria de las probabilidades tiene
bastante aplicabilidad en muchos campos del conocimiento, a diario se ve muchas situaciones

donde se involucra el azar, fendmenos naturales y muchos eventos que ocurren diariamente y que
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no se pueden determinar con certeza, antiguamente tanto el azar como la incertidumbre han
interesado al hombre, la probabilidad era utilizada para hallar la probabilidad de ganar en un
juego, luego varios pensadores inquietos trataron de encontrar el misterio que regian los juegos
de azar, como lanzamiento de dados y de monedas, juego de cartas y muchos méas. Dando origen
a la formulacion de problemas que eran bien complejos. EI hombre de hoy descubre que esta
rama del saber es una herramienta bastante dispendiosa, que puede pronosticar el
comportamiento de una o varias variables en el futuro y ve la posibilidad de aplicarla en muchas
ciencias como la Fisica, la Quimica, la Economia, la Psicologia, la Biologia, la Agronomia, la
Astronomia etc. En la actualidad muchos hablan de prondsticos y de probabilidades cuando
basados en hechos anteriores tratan de decir que sucedera en un futuro, por ejemplo, cuando se va
a jugar un partido de futbol los comentaristas dicen cual sera el posible ganador basados en
resultados anteriores de encuentros entre los dos equipos que se van a enfrentar. Si observamos
en la actualidad La gente todos los dias utiliza frases basadas en las probabilidades como:

“Probablemente me voy a viajar”, “lo mas probable es que mafiana llueva y no pueda

salir”, “lo mas probable es que suba la canasta familiar”, “el candidato A es el que tiene

mayor probabilidad de ganar las elecciones para la presidencia”, ”’la probabilidad de que
el nuevo alcalde sea bueno”.
En referencia a lo anterior Laplace, citado por Hernandez en 2014 expone:

“Hay cosas inciertas para nosotros, cosas mas o menos probables, y nosotros tratamos de

comprender la imposibilidad de conocerlas por el procedimiento de establecer sus

diversos grados de probabilidad. En consecuencia, debemos a la debilidad de la mente
humana una de las teorias matematicas mas delicadas e ingeniosas, la ciencia del azar o de

la probabilidad” (Laplace 1799, citado por Hernandez, 2014).

Si se lanza un objeto y se conoce las condiciones iniciales de, velocidad, direccion, etc. Se
puede asegurar donde caerd, cuanto tiempo tardara en caer, etc. ES una experiencia determinista,
pero si se lanza un dado, no se puede afirmar qué nimero quedara arriba. Este resultado depende
del azar y es lo que se define como una experiencia aleatoria.

La probabilidad de un evento A es decir P(A) es un nimero real no negativo que esta
entre 0 y 1. Si P(A) =1 entonces el evento A lo méas seguro es que vaya a ocurrir, un ejemplo es
la probabilidad de que un ser vivo muera algun dia es 1. Si P(A) = 0 sera un evento que es

imposible de que ocurra. Por ejemplo “que algin alumno del grado 9° salga volando por el aire
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para su casa”. Se puede decir que la probabilidad es el grado de incertidumbre o creencia de
algin fendmeno y que se ocupa de buscar las formulas y técnicas para encontrar los valores que
estan entre 0 y 1 es decir buscar los sucesos aleatorios que se encuentran entre lo imposible y lo
seguro.
2.5. Experimento Aleatorio

Un fendmeno aleatorio es aquel en el cual la verificacion de un cierto conjunto de
condiciones determinadas conduce a un resultado entre una serie de resultados posibles
diferentes, es decir no se puede predecir con exactitud cudl seré el resultado. Un experimento
aleatorio es ese conjunto de condiciones determinadas. Por contraposicion, los fendmenos
deterministicos, o no aleatorios son aquellos en los que la verificacion de un cierto conjunto de
condiciones determinadas conduce, a un resultado fijo. Por ejemplo: tirar un dado al aire y
observar la cara que presenta al caer al piso es un experimento aleatorio (tenemos seis resultados
posibles: 1, 2, 3, 4, 5, 6); mientras que calentar agua hasta 100 grados centigrados bajo presion
atmosférica normal es un fendmeno deterministico (conduce inequivocamente a la evaporacion
del agua).

Un experimento es aleatorio si se cumplen con las siguientes condiciones:

1. Se puede repetir indefinidamente, siempre en las mismas condiciones;

2. Antes de realizarlo, no se puede predecir el resultado que se va a obtener;

3. El resultado obtenido, pertenece a un conjunto conocido previamente de resultados

posibles. A este conjunto, de resultados posibles, se denomina espacio muestral y se

representa normalmente con la letra S o con la letra Q. Los elementos del espacio

muestral se denominan sucesos elementales o también puntos muestrales.
2.6. Espacio muestral

Es el conjunto formado por todos los resultados posibles de un experimento aleatorio, este
conjunto se representa con la letra mayuscula S o con la letra Q. Cada resultado de un espacio
muestral se conoce como punto muestral. Cada punto muestral debe tener la misma probabilidad
de ocurrir.

Ejemplo: Se lanza un dado normal (un dado que no esta cargado) y se observa la cara que
muestra hacia arriba.

El espacio muestral de este experimento tiene seis resultados posibles que son:

Q={1,2 3,456}



Se define suceso a cada subconjunto de Q.

Los sucesos se designan mediante las letras A, B, C.
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Los sucesos pueden tener uno o varios elementos, y también ningin elemento.

La siguiente tabla se muestra el espacio muestral de algunos experimentos aleatorios.

Tabla 3

Espacio muestral de algunos experimentos aleatorios

Experimento Aleatorio Resultados

Espacio muestral (S)

Cara o sello de la moneda tienen

la misma posibilidad

Figura 1. Lanzamiento de una moneda.
Elaboracion Propia.

Se selecciona una carta al azar e

interesa saber cudl sera la

probabilidad de ser seleccionada

una figura determinada.

Figura 2. Sacar una carta al azar. Fuente.
Elaboracién Propia

C.
Cualquiera le las 6 caras tiene la
misma posibilidad de caer hacia

arriba.

S ={Cara, Sello }

El conjunto de los dos resultados

igualmente posibles.

S ={1oros, 2 oros, 3 oros, 4 oros, 5
oros, 6 oros, 7 oros, 8 oros, 9 oros, 10
oros, 11 oros, 12 oros, 1 copas, 2
copas, 3 copas, 4 copas, 5 copas, 6
copas, 7 copas, 8 copas, 9 copas, 10
copas, 11 copas, 12 copas, lespadas, 2
espadas, 3 espadas, 4 espadas, 5
espadas, 6 espadas, 7 espadas, 8
espadas, 9 espadas, 10 espadas, 11
espadas, 12 espadas, 1 bastos, 2
bastos, 3 bastos, 4 bastos, 5 bastos, 6
bastos, 7 bastos, 8 bastos, 9 bastos, 10
bastos, 11 bastos, 12 bastos }

S={1,2,3,4,56}
El conjunto de los seis resultados

igualmente posibles.
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Figura 3. Lanzamiento de un dado.
Fuente. Elaboracion Propia

2.7.  Enfoque Clasico o Probabilidad Cléasica

También denominada definicion de Laplace, plantea que si en un experimento aleatorio
existen n (S) resultados igualmente posibles, entonces la probabilidad de que un evento A ocurra
es el cociente del nimero de resultados favorables al evento A entre el nimero total de resultados
posibles en el experimento; es decir:

Probabilidad del evento A P(A) = Numero de veces que se da el evento A sobre el nimero
total de resultados o sobre el espacio muestral.

N(A) _ Numero de veces que se da el evnto A

P(A) =
(4) N Espacio muestral

Ejemplo: Se lanza un dado normal (un dado que no esta cargado) y se observa la cara que
muestra hacia arriba. ¢ Cudl es la probabilidad de que caiga un 3?
El espacio muestral de este experimento tiene seis resultados posibles, que son:
Q={1,23,4,5,6}

Si A representa el evento de que aparezca el nimero 3, A = {3}, entonces

P(A) = % = 0.166 = 16.6%. Este resultado corresponde a la probabilidad clésica

Ejemplo: Si se tiene una baraja de poker de 52 cartas, ¢cudl es la probabilidad de sacar
una jota? Se define el evento B de sacar una carta y que sea una jota.
En la baraja de poker hay 4 jotas (Jota de picas, Jota de corazones, Jota de tréboles, y Jota

de diamantes), entonces la probabilidad de que la carta sacada sea una jota es:
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Numero de opciones de sacar una |

P() =

Numero de resultados posibles

P() = ==76%

Enfoque Axiomatico o de la Frecuencia Relativa

En el enfoque axiomatico planteado por A. Kolmogorov en 1933, se usa la teoria de

conjuntos y la teoria de la medida, siguiendo a Liliana Blanco Castafieda (Castafieda, 2004).

Al par (Q, A), donde Q # @ Q es una coleccion de elementos y A un conjunto de

subconjuntos de Q2 y a los elementos de A se llaman sucesos. A €s una ¢ — algebra sobre € se

Ilama espacio medible o probabilizable.

Partiendo de la definicion, que Q y @ pertenecen a cualquier o — algebra definida sobre Q.

Q se llama evento seguro y @ se llama evento imposible. Un evento de la forma {®} con ® € Q

se llama evento elemental.

P(Q=1
Si Ay B son disyuntos entonces P (A U B) = P(A) + P(B)

Nota de Kolmogorov.

“Un sistema de conjunto se llama algebra si la suma, producto y la diferencia de dos
conjuntos del sistema también pertenecen al mismo sistema. Por A + B se entiende el
conjunto compuesto por los elementos de Q contenidosen Ao B o bienen Ay B
simultaneamente; por AB, el conjunto de los elementos de €2 pertenecientes a A y B al
mismo tiempo; y finalmente, por A™ (B”) se entiende el conjunto de los elementos de Q no
contenidos en A (o en B).”

Si un evento A ocurre significa que el resultado obtenido, al realizar el experimento

aleatorio cuyo espacio muestral es Q, es un elemento de A. Por ello si A 'y B son eventos

entonces:

i). A U B es un evento que ocurre, si y sélo si, A o B o ambos.
i) A N B es un evento que ocurre, si y sélo si, Ay B ocurren.
iii) A® es un evento que ocurre, si y solo si, A no ocurre.

iv) A — B es un evento que ocurre, si y solo si, A ocurre pero B no.
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2.8.1.  Concepto de probabilidad

Si se realiza un experimento aleatorio bien definido n veces (n grande) y las condiciones
de éste se mantienen mas o menos constantes; a cada evento A se le asigna un numero real no
negativo que indique el “chance” que tiene A de ocurrir.

Frecuencia relativa.

Para cada evento A, el nimero f, (A) = % se llama frecuencia relativa de A, donde n(A)

indica el nimero de veces que ocurre el evento A.
Ejemplo: Se lanza un dado no cargado 800 veces y se obtiene 132 veces la cara con el

nimero 5. En este caso la frecuencia relativa del evento A “El resultado obtenido es 57

. 132
Es igual a —
800

El problema generado es que para cada A fijo, f; (A) no es constante pues su valor
depende de n; sin embargo, se ha observado que cuando un experimento aleatorio se realiza un
numero suficientemente grande de veces, bajo las mismas condiciones, la frecuencia relativa
f:(A) se estabiliza alrededor de un valor especifico entre 0 y 1, es decir, cuando n— o la P(A)
converge a su valor verdadero.

Ejemplo: Supongase que se lanza una moneda un nimero n veces y sea A:= “el resultado
es cara”.

La Tabla 4 resume los valores obtenidos:

Tabla 4

Resultados obtenidos lanzamiento de moneda

n frecuencia | Frecuencia relativa
60 |27 0.45

120 | 56 0.466

240 | 110 0.458

400 | 190 0.475

800 | 397 0.496

En la tabla se observa que cuando n— oo, la P(A) —0.5 converge a 0.5 que es su valor

verdadero.
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La estabilizacion de la frecuencia relativa es lo que se conoce como” regularidad
estadistica” y es lo que le permite al hombre hacer predicciones que eliminan, aunque sea
parcialmente, la incertidumbre presente en los fendmenos impredecibles.

El valor de P(A) alrededor del cual se estabiliza la frecuencia relativa de un evento indica
la “oportunidad” que tiene éste de ocurrir. Interesa saber cuéles propiedades tiene este niUmero
P(A). primero se observa que puesto que n(A) > Oentonces P(A) debe ser mayor o igual a cero,
como n(€2) = n entonces f;(2) = 1 y en consecuencia P(Q= 1. por otra parte si A y B son eventos
mutuamente excluyentes entonces se satisface que n(A U B) =n(A) + n(B) y por lo tanto f,(A U
B) = f; (A) + fi(B). Esto implica que P(A U B) =P(A) + P(B) si AN B=®.

La probabilidad total es 1. P(S) = 1

Concibe la probabilidad de ocurrencia de un suceso, como un nimero entre 0 y1.

Este concepto tiene que ver directamente con la nocion de frecuencias relativas, donde
O<h <1

Ejemplo: Los alumnos de una institucion realizaron el siguiente experimento, lanzaron
una moneda 60 veces y anotaron los resultados en la siguiente tabla
Tabla 5

Resultados lanzamiento moneda 60 veces

Lanzamiento | Frecuencia | Frecuencia relativa | Probabilidad
Cara 32 32/60 53.3% éxito
Sello 28 28/60 46.6% fracaso
Total 60 1.0 100%

Hay una probabilidad de 53.3% que en el lanzamiento nimero 61 caiga cara 'y un 46.6%
de que caiga sello.

Experimento aleatorio: se lanza una moneda corriente cinco veces consecutivas.

Sea «C» el evento « La moneda cae en CARAS»

Sea «S» el evento « La moneda cae en SELLOS»

A continuacion se presenta una manera de describir el espacio muestral
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Figura 4. Descripcion del espacio muestral

-
N
w
N
(6]

1 ¢ ¢ ¢ ¢ ¢
2 C o o c S
3 ¢ ¢ ¢ s c
4 o o S S
5 ¢ ¢ s c ¢
6 ¢ cC s c S
7 ¢ € S s c
8 ¢ cC s S S
9 ¢ s c ¢ ¢
10 ¢ s o c S
11 ¢ s cC S c
12 ¢ s o S S
13 ¢ s s c ¢
14 ¢ s S c S
15 ¢ s s s c
16 ¢ s S S S
17 s c ¢ ¢ ¢
18 s o o c S
19 s cC Cc S c
20 s o o S S
21 s cC S c ¢
22 s cC s c S
23 s cC S S c
24 s cC S S S
25 s s c ¢ ¢
26 s S o o S
27 s s cC S c
28 s S o S S
29 s s s cC ¢
30 s S S o S

s S S S c

S S S S S

Si se preguntara por la probabilidad de uno de los eventos, se hace uso de la regla de la
multiplicacion de eventos:

Por ejemplo cual es la probabilidad de que salga el evento «cara, cara, sello, sello, Cara” »
en ese orden?

Solucidn: Sea C; (Si» «) El evento «la moneda cae cara (sellos) en el lanzamiento i, i=1;
2; 3; 4; 5»,

Luego la probabilidad pedida se puede expresar as: P(C; NC, N C3 N Cy4 N Cs).
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Haciendo uso de la regla de la multiplicacion se tiene:
P(C1 NC2 N C3N Cyq N Cs). =P(Cy) * P(Cof C1) *P(S3/ C2 N Cyp) *P(S4/C1N Co N
Ss) * P(Cs/ C1 NC, N S3 N S

Pero como la probabilidad de «cara» y «sellos» permanece fija, los eventos son
independientes, asi,
P(C1NC2 N C3 N Cq N Cs) = P(Cy) * P(C2) * P(S3) * P(S4) * P(Cs)

1 1 1 1 1 1
—k—k k= k== —
2 2 2 2 2 32

P(C1 ﬂCZ N C3 N C4 N Cs) =
En el espacio muestral presentado anteriormente, se observa que tiene 32 resultados

posibles y bajo los postulados de la probabilidad clasica cada uno tiene % de Probabilidad de

suceder, asi, P(C1 NC2 N C3 N C4 N Cs) = 3i2

2.9. Diagramas De Arbol

El diagrama de arbol es una gréfica o especie de mapa de los posibles resultados de un
experimento aleatorio donde se describen los eventos basicos que pueden ocurrir, el cual consta
de una serie de pasos, donde cada uno de los pasos tiene un nimero finito de maneras de ser
Ilevado a cabo. Se utilizan en los problemas de conteo y probabilidad, para contar resultados y
determinar probabilidades de algunos sucesos.

Ejemplo:

Figura 5. Diagrama de arbol extraccion canicas

Extraccion de dos canicas de una urna que contiene
una canica roja,una canica blanca y otra negra

=g
R <_
>0
-~ N
B <L
@ ® o
Urna con tres canicas .
=R

£ ={ RN, RB, BN, BR, NB, NR}
Seis sucesos

Fuente: Elaboracion Propia
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2.10. Los juegos de azar.

En los juegos de azar las posibilidades de que un jugador de gane o pierda no dependen
unicamente de la habilidad del mismo, sino que interviene también el azar. La mayoria de los
juegos de azar son de apuestas, cuyos premios estan determinados por la probabilidad estadistica
de acertar la combinacion elegida; mientras mas dificil sean las probabilidades de obtener la
combinacion correcta mayor es el premio.

La habilidad del jugador puede influir en el desarrollo del juego, como ocurre en los
juegos de cartas. Pero el resultado final del juego depende del azar y de las cartas que le toquen a
cada jugador.

Entre los juegos de azar mas comunes en probabilidades y los elementos que los
conforman se observan los siguientes:

2.10.1. Lanzamiento de dos Dados.

En la figura se puede observar el espacio muestral para el lanzamiento de dos dados, uno

rojo y uno azul.

Figura 6. Espacio muestral lanzamiento dado rojo y azul

HHEEEB
anlaalanlas|as|aes
enlealenlesles|aes
aulealenlesles|cs
avlalenles|as|es
solcalencalcs|ee
eo|ealenes|es|es

2.10.2. Baraja Espafiola.
La baraja espafiola consiste en un mazo de 40 naipes, clasificados en 4 "palos" y
numerados del 1 al 12 (no tiene los nimeros ochos y los nimeros nueves). Las cartas con los

nameros 10, 11y 12, se llaman "sota", "caballo" y "rey" respectivamente.

Los cuatro palos son: oros, copas, espadas y bastos.



https://es.wikipedia.org/wiki/Azar
https://es.wikipedia.org/wiki/Probabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Baraja
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2.10.3. LaBaraja De Poker.
La baraja de Poker esta compuesta de un mazo de 52 cartas, formada por cuatro “Palos”,
tréboles, picas, diamantes y corazones donde cada palo se compone de 13 cartas, las diez

primeras estan numeradas del 1 al 10, las cartas restantes son las figuras y se representan con las
letras J, Q y K.

Fuente: http://oraculoseuropeos.blogspot.com/2012/09/baraja-francesa.html

2.11. Reglas De La Probabilidad

Las reglas de la probabilidad ayudan a calcular probabilidades de diferentes sucesos.

Se emplean cuatro leyes o reglas que nos ayudan a facilitar el calculo de las
probabilidades, estas son:

a. Regla de la adicion.

b. Regla de la multiplicacion.
c. Regla del exponente.

d. Regla del complemento

2.11.1. Regla De La Adicion.

Definicion. Sucesos Mutuamente Excluyentes Son dos 0 mas sucesos que no pueden
ocurrir en un solo ensayo, es decir, no tienen resultado en comun. Se denomina probabilidad
aditiva y serd igual a la suma de las probabilidades de cada suceso.

Lo anterior se puede expresar de una manera mas facil y entendible:

Sean Ay B dos eventos.

P(AOB) = P(AUB) = P(A) + P(B)
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Si Py, P2, P, son las probabilidades de n sucesos mutuamente excluyentes, la probabilidad
(P) de que uno de estos sucesos se presente en un solo ensayo, estara dada por la suma de las
probabilidades para cada suceso P = P14+ P2+ P3 + -+ Pn
Ejemplo: La probabilidad de sacar un As o un diez de diamantes 6 un 3 de picas, extrayendo
una sola carta de una baraja de Poker de 52 cartas.
Suceso A “‘sacar un as”
Suceso B “sacar diez de diamantes”

Suceso C “sacar tres de picas”

P(A) = %Un asP(B) = 5i2 Diez de diamantes P(C) = SLZ 3 de Picas
Se puede observar que no hay cartas comunes
P(AUBUC) =P(A)+PB)+P(C) = i+i+i=£=i= 0.1153
52 52 52 52 26
2.11.1.1.Sucesos Compatibles.
Dos sucesos son compatibles 0 mutuamente excluyentes, cuando la posibilidad de que
ocurra un suceso no impide la ocurrencia del otro.
P(AUB) = P(A) + P(B) — P(ANB)

Ejemplo: Se extrae una carta de una baraja espafiola de 40 cartas y se desea saber cuél es la
probabilidad de que la carta extraida sea una sota o un basto.

Se observa que al extraer una carta puede ser sota, pero también puede ser sota de bastos,
donde se cumple los dos sucesos simultaneamente; por tal razon, se dice que los sucesos son
compatibles.

En este caso la probabilidad se calcula de la siguiente manera.

4
Suceso A “sacar una sota” P(4) = —

40
10

Suceso B “sacar un basto” P(B) = 0

P(A N B) “sacar sota de basto” P(AN B) = —

1
40

4 10 3
P(AUB) = P(4) + P(B) = P(ANB) = o5+ 75— 75 = 70 = 0.325
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2.12. Regla De La Multiplicacion

Si hay varios eventos sucesivos e independientes entre si en un experimento, entonces
la probabilidad de que ocurran todos simultdneamente a la vez corresponde a la multiplicacion de
las probabilidades de cada uno de los eventos.

La segunda regla de la probabilidad es la regla de la multiplicacién, esta al igual que la
regla de la adicion se subdivide en dos tipos de sucesos que son:

2.12.1. Sucesos independientes.

Dos 0 mas sucesos aleatorios son independientes entre si, si la probabilidad de ninguno de
ellos queda influenciada por la ocurrencia o no de los otros sucesos, En caso contrario se dice que
son dependientes.

Por lo tanto se efectuara la multiplicacion de las probabilidades para cada suceso.

Si Py, Py Ps...... P, son las distintas probabilidades de presentacion de n sucesos Independientes,
la probabilidad (P) de que ocurran todos estos sucesos en un solo ensayo, estard dada por el
producto de cada suceso.

P =P1x*P2x*P3..Pn.

Ejemplo: ¢{Qué probabilidad se tendra de extraer dos caballos sacando una carta de una
baraja espafiola y la otra de una segunda baraja también espafiola?

A “extraer un caballo de la primera baraja”

B “extraer caballo de la segunda baraja”

P(A) = % Probabilidad de extraer un Caballo del primer mazo

P(B) = % Probabilidad de extraer un caballo del segundo mazo

4 4 16 1

=l x—=—=—=0.01
40 40 1600 100

2.12.2. Sucesos Dependientes.

Se dice que los sucesos son dependientes 0 eventos compuestos, si la ocurrencia 0 no
ocurrencia de un evento en cualquier prueba afecta la probabilidad de otros eventos en otras
pruebas, es decir que la probabilidad del segundo suceso depende del primer suceso, en el tercero

lo que haya sucedido en el primero y segundo Yy asi sucesivamente.
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Si se van a sacar tres cartas de una baraja, se debe hacer sin reposicion, es decir al extraer
una carta, ella no vuelve a formar parte del total y en vez de tener en cuenta 40 cartas, para la
segunda se tendran 39.

Recordemos, que dos 0 mas eventos son dependientes, cuando la ocurrencia de uno afecta
la ocurrencia de los otros, en un orden determinado. En caso contrario los sucesos son
independientes.

La formula general sera:

P=P1xP2*xP3..Pn
Diferencias entre sucesos mutuamente excluyentes y sucesos independientes

Los sucesos independientes y los sucesos mutuamente excluyentes tienen cierto parecido
y se pueden confundir, por lo tanto hay que saberlos diferenciar, veamos algunas diferencias:

1. En los sucesos mutuamente excluyentes se tiene un solo elemento por ejemplo un solo dado,
una sola moneda, una sola baraja, en los independientes se tiene méas de un elemento (varios
dados, varias monedas y varias barajas).

2. En los mutuamente excluyentes se extrae una sola carta, o se obtiene una sola cara del dado,
es decir se espera la presentacion de un solo suceso; en lo independientes se espera la
presentacion de dos 0 mas sucesos.

3. En los mutuamente excluyentes se utiliza la disyuncion “O” y en los independientes se

utiliza la conjuncion “Y”

Ejemplo: Un lote contiene 20 articulos de los cuales 12 son defectuosos y 8 no
defectuosos son inspeccionados uno por uno. Si los articulos son seleccionados al azar sin
reemplazamiento, calcular la probabilidad de que:

a. Los primeros dos articulos sean defectuosos

b. Entre los tres primeros articulos, dos sean buenos

Sean los eventos:

D1 = el primer articulo defectuoso D2 = el segundo articulo defectuoso

D3 = el tercer articulo defectuoso

B1 = el primer articulo bueno B2 = el primer articulo bueno

B3 = el primer articulo bueno

a. El evento de interés es:
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P(A N B) = P(A) * P(B/A)

12 11
P(D1n D2 =P(D1)(D2/D1) = 0°19° 0.347

b. El evento de interés es:
P(C) = P[(DBB) U (BDB) U (BBD)] = P(DBB) + P(BDB) + P(BBD)

12357 + 8,27 + 8,112 3% 0.09824 = 02947
= — % — Xk —— —_— % —— % — —_— % —— % —— = * =
20 19 18 20 19 18 20 19 18 '

2.13. Regla De La Complementacion

La regla de la complementacién dice que, si un conjunto A es subconjunto de otro
conjunto universal U, al conjunto A’ formado por todos los elementos de U pero no de A, se
Ilama complemento de A con respecto a U.

La regla del complemento se utiliza para determinar la probabilidad de que ocurra un
evento restando del nimero 1 la probabilidad de que un evento no ocurra.

Si P(A) es la probabilidad del evento A'y P(A") es el complemento de A,

P(A)+P(A)=10P(A) =1-P(4)

2.13.1. Probabilidad Condicional.

A menudo ocurre que la probabilidad de un evento se ve afectada por el conocimiento de
otro evento cuyo resultado influye en el primero. Por ejemplo, la probabilidad de que ocurra
muchos accidentes de transito en un sitio determinado puede aumentar, si ademas se tiene
informacion de que esta el dia lluvioso o que es una hora pico. Esta idea es la que lleva al
concepto de probabilidad condicional de eventos, la cual se define a continuacion.

Definicion: Sean A 'y B dos eventos (no vacios) si se sabe que el evento B ha ocurrido y
se desea conocer la probabilidad del evento A, sabiendo que B ya ocurri6, entonces esta
probabilidad condicional esta denotada por P(A/B), mediante la relacion multiplicativa:

P(ANB) = P(A) = P(A/B) .
Como la interseccién de conjuntos es conmutativa, ello es equivalente a decir:

P(ANB) _ Probailidad conjunta
P(B) " Probabilidad marginal o total

P(A/B) =



47

Ejemplo: Una caja contiene 3 dulces con sabor a coco, 4 dulces con sabor a limén y 5 dulces con
sabor a fresa. Si un nifio saca dos dulces, ¢;cual es la probabilidad de que: el segundo dulce sea de
sabor a fresa dado que el primero fue de sabor a limon?
Sea el evento A “el dulce es de sabor a limon”, el evento B “el dulce es de sabor a fresa”.
Puesto que el nifio ya tomd un dulce y es de sabor a limén, en la caja solo quedan 11
dulces de un total de 12, pero quedan todavia los 5 dulces con sabor a fresa.

Entonces la P( B/A) = % la probabilidad del evento B est4 condicionada por el evento A.

2.13.2. Tablas De Contingencia.

Una tabla de contingencia es una forma de resumir datos categdricos. Se centra en
estudiar si existe alguna relacion entre una variable ubicada en las filas y otra variable ubicada en
las columnas y se calcula la intensidad de dicha relacion. Con las tablas de contingencia se
pueden calcular probabilidades condicionales también.

Se tienen dos variables una es el género y la otra habitos de lectura. Se observé en una
muestra de 93 personas y la informacidn se presenta en la siguiente tabla.

Tiene habitos de lectura | No tiene habitos de lectura | Total
Hombres | 20 25 45
Mujeres | 30 18 48
Total 50 43 93

Si se selecciona una persona al azar cual sera la probabilidad de:

a) Que sea mujer b) que sea hombre y tenga habitos de lectura.

b) Probabilidad de que sea mujer.

Se observa en la tabla que hay en total 48 mujeres, entonces la probabilidad de seleccionar
una mujer es:

Numero de mujeres 48
- = — = 0.516
Numero total de personas 93

P(M) =

La probabilidad de seleccionar una persona y que sea mujer es del 51.6%
c) Probabilidad de que sea hombre y tenga habitos de lectura
Se observa en la tabla que los hombres que tienen habitos de lectura son 20, por lo tanto la

probabilidad de que sea hombre y tenga habitos de lectura es:
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Numero de hombres que tengan habitos de lectura

P(HNL) =

total de personas

P(HNL) = % =0.215 = 21.5%

La probabilidad de seleccionar una persona al azar que sea hombre y que tenga hébitos de
lectura es del 21.5%.

La regla de la complementacion esta relacionada directamente con la teoria de conjuntos
en la que se dice que si un conjunto A es subconjunto de otro conjunto U llamado universal, al
conjunto formado por todos los elementos de U pero no de A, se llama complemento de Ay se
simboliza A".

La siguiente igualdad muestra la relacion de las probabilidades de A y A’

P(A)=1-P(A) P(A)+P(A)=1
¢ Cual es la probabilidad de obtener un 2, 3, 4 6 5 cuando se arroja un dado normal?

En este tipo de problema es mucho mas facil y acertado obtener primero P(A), si A es el

. ] 2
evento de obtener los nUmeros 6 6 1, que es 5 en este caso, A’ representa el evento de no

obtener un resultado de 6 6 1, por consiguiente:

2_4

P(A)=1- F>(A)=1—E i 0.66 = 66%

Si A'y B son un par de eventos definidos en un espacio muestral €, entonces la

probabilidad de que ni A ni B ocurran es:
P(ANB) = P[(AU B)} ~1-P(AUB)

2.14. Regla Del Exponente

Es una forma muy sencilla para determinar el nimero de casos posibles, en algunos
problemas de probabilidad.

En la regla del exponente se hace uso de la potenciacion donde la base representa el

numero de resultados posibles y el exponente corresponde al numero de experimentos realizados.
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Si se lanza una moneda hay dos resultados cara o sello. Este valor tendra como base el
namero de resultados posibles (Cara y sello) y como exponente al nimero de lanzamientos que se

realicen, a continuacion, se muestran algunos casos;|

. . . 1 -

a. Siesun lanzamiento sera: 9 = 2 casos posibles
. . f . 2 -

b. Si se realizan dos lanzamientos sera : 9" =4 casos posibles
. . . . 3 .

c. Sise realizan tres lanzamientos sera : 9" =8 casos posibles

d. Si se realizan cuatro lanzamientos sera : 24 =16 casos posibles, etc.

Ejemplo: ¢Cuantos billetes tiene (boletos) una loteria, y cuél es la probabilidad de ganar si
comprando un billete?]

a. ¢Si cada billete tiene 4 cifras?

b. ¢Sise juega ademas con 120 series?
Los digitosson 10 0sea 0, 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, por lo tanto el nimero de billetes sera de

10" =10000.
La probabilidad de ganar comprando un billete sera:
-_1 _ 0,0001=0,01%.
10.000

c. con 120 series se tendrd 10.000x120=1.200.000billetes. La probabilidad de ganar al

comprar un billete con serie seré de:

1

pP= - - 0,0000008: 0,00008)/0
1.200.000

2.15. Escala De Las Probabilidades
Es posible establecer una escala de valores entre 0 y 1. La probabilidad igual a uno (1) o

al 100% corresponde al limite superior, el cual se considera como certeza absoluta. En el otro

extremo correspondiente al limite inferior se tiene la probabilidad igual a 0 (cero) donde se habla

de sucesos de imposibilidad absoluta.
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Si la probabilidad esta entre 0 (cero) y 0.5 (50%), se est& hablando de un suceso
inverosimil; cuando la probabilidad es igual a 0.5 (50%), es un suceso dudoso; y cuando la

probabilidad esta entre 0.5 (50%) y menos que 1.0 (100%), se tiene un suceso verosimil.

1.0 Certeza absoluta. Ejemplo: Morir algin dia

0.5 < P < 1.0 Suceso Verosimil. Ejemplo: Ganar una rifa de 100 boletas comprando 60 de ellas.

0.5 Hecho Dudoso. Ejemplo: Lanzamiento de una moneda.

0.0 < P < 0.5 Suceso inverosimil. Ejemplo: Ganar una rifa de 100 boletas comprando 25 de ellas.

0.0 Imposibilidad absoluta. Ejemplo: Cruzar el océano nadando

2.16. Probabilidad y Permutaciones
Con la definicion de probabilidad, el cociente entre las cantidades de casos favorables y
de casos posibles, la determinacion de la probabilidad de un suceso en muchos casos se reduce a
problemas de combinatoria, principalmente con permutaciones.
Si se tienen dos letras diferentes A, B una luego de la otra de dos formas distintas:
AB, BA
Si se tuvieran tres letras se pueden disponer en forma sucesiva ya de seis maneras:
ABC, ACB
BAC, BCA
CAB, CBA
Si se tuvieran 20 letras ya es mas complicado saber de cuantas maneras se podrian
disponer en forma sucesiva ya que serian muchas los resultados. Hay una regla que permite saber
de cuantas maneras se pueden colocar las n letras en forma sucesiva. Esta cantidad se designa por
medio del simbolo n! que se lee ene factorial. Por ejemplo 5! Equivale a 1x2x3x4x5 =120
Si se tiene 10 letras seria 10! Que resolviendo daria 3628800 maneras disponer en forma sucesiva

las letras.
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Ejemplo: Calcular la probabilidad de que al disponer al azar las letras A, T, E, M, O, C
resulte exactamente la palabra COMETA. Primero hay que mirar los casos favorables: se tienen 6
letras, que se pueden disponer de 6! = 1x2x3x4x5x 6 = 720 formas diferentes. Como existe un
unico caso favorable, la probabilidad buscada es 1/720.

Ejemplo: Calcular la probabilidad de que al disponer al azar las letras B, A, A, A, N, N,
resulte la palabra BANANA, se conocen los casos favorables: se tienen 6 letras, que se pueden
disponer de 6! = 720 formas diferentes. Como hay letras repetidas el conteo de los casos
favorables es mas delicado. Para eso hay que etiquetar cada letra con un nimero:

123456
BANANA

Hay dos posibilidades para las N, que corresponden a las formas de disponer los niUmeros
3y 5y 6 posibilidades para las A, que son las formas de disponer los nimeros 2, 4, 6. Cada una
de las formas de disponer las N se combina con cada una de las formas de disponer las A,
obteniendo

12 casos favorables. La probabilidad buscada es entonces 12/720=1/60.

2.17. Probabilidad y Combinaciones

Se llaman combinaciones de n tomadas de a r a la cantidad de formas de elegir un
subconjunto de r elementos de un conjunto formado por n elementos.

Por ejemplo, si se tiene las letras A, B, C, D, se tiene seis subconjuntos de dos letras:

{A, B}, {A, C}, {A, D}, {B, C}, {B, D}, {C, D}.
La formula para calcular las combinaciones es la siguiente

n!
r!'(n—r)!

Ejemplo: Si 3 bolas son "extraidas al azar" de un recipiente que contiene 6 bolas blancas

ncr =

y 5 bolas negras. ¢Cual es la probabilidad de que una de las bolas extraidas sea blanca y las otras
dos sean negros?

Si se considera que el orden en el que se seleccionan las bolas es relevante, entonces el
espacio muestral consiste en 11*10*9 = 990 resultados. Ademas hay 6*5*4 = 120 resultados en

los que la primera bola que se selecciond sea blanca y las otras dos sean negras; 5.6.4 120
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resultados en los que la primera es negra, la segunda blanca y la tercera blanca; 5.4.6 =120
resultados en los que la primera sea negra, la segunda sea negra y la tercera sea blanca.
Por lo tanto, suponiendo que "tomadas al azar" significa que cada resultado en el espacio

de la muestra es igualmente probable que ocurra, vemos que la probabilidad deseada es

b 1204+ 120 + 120 4
B 990 11

Este problema también podria haberse resuelto al considerar el resultado del experimento

como el conjunto desordenado de bolas dibujadas. Desde este punto de vista, hay

(1) = 165
.

Resultado en el espacio muestral: Ahora, cada conjunto de 3 bolas corresponde a 3! =6
resultados cuando se nota el orden de seleccion

Como resultado, si todos los resultados se suponen igualmente probables cuando el
resultado se toma como el conjunto desordenado de bolas seleccionado. Por lo tanto, utilizando la
ultima representacion del experimento, vemos que la probabilidad deseada es

_ Q) _ 4

P = (131) 11

Que, por supuesto, esta de acuerdo con la respuesta obtenida previamente

Un comité de 5 debe ser seleccionado de un grupo de 6 hombres y 9 mujeres. Si la
seleccion se realiza al azar, ¢cual es la probabilidad de que el comité esté formado por 3 hombres
y 2 mujeres?

Suponiendo que seleccionar al azar significa que cada una de las (155) combinaciones

posibles debe ser seleccionada por igual; por lo tanto, la probabilidad deseada es igual

_E) _ 240

b= (155) "~ 1001

2.18. Probabilidad Condicional
Considerando un espacio de sucesos elementales y dos sucesos A, B. Suponiendo que
P(A) > 0. Se define la probabilidad condicional de B dado A, que se designa P (B/A), mediante la

férmula:
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P(AB)

P(B/M) = o

La probabilidad condicional es la probabilidad restringida al suceso A. En primer lugar es
inmediato obtener que P(A/A) = 1. Ademas se verifica la regla de la suma para la probabilidad
condicional, es decir:

P(BuU C/A)=P(B/A) +P(C/A),si By C son sucesos incompatibles.
2.19. Obstaculos Epistemoldgicos

Varios investigadores han hecho estudios de evolucidn historica sobre probabilidades y
han identificado varios obstaculos los cuales se han ido superando con el tiempo y son los de
diferenciar entre las nociones de azar, aleatoriedad y probabilidad. Azar: hay varios andlisis
filosoficos y didacticos de esta nocidn y su relacion con la aleatoriedad segun Azcéarate (1995,
citado por Serrad0, Cardefioso y Azcéarate, 2005), en las civilizaciones antiguas, el azar es como
algo desconocido, es el que ocasiona sucesos inesperados o raros, y se asocia con el desorden
inicial (Caos) que surge por medio de fuerzas desconocida de origen magico o divino, luego
viene la época grecorromana, donde predomina el Discurso del Azar/Necesidad, segun el cual el
azar, sigue siendo desconocido, es explicado como un simple reflejo del cruce inesperado de un
conjunto de hechos que son producto de series causales independientes. La incertidumbre en
otros momentos de la historia se explico también desde el poder de la Providencia, que garantiza
el orden y la armonia del Universo.

El “azar” surge como reflejo de la voluntad de la Divina Providencia, como un hecho
inexplicable para el ser humano, hoy en dia aun permanece esta idea. Con la separacion de lo
religioso y la ciencia para explicar los fendmenos aparece un nuevo discurso del Azar, el
Discurso de la Ignorancia. El “azar” era producto de la ignorancia humana a la hora de analizar
cientificamente ciertos acontecimientos de la Naturaleza a través de leyes causales y
deterministas. Segun esta concepcion no hay “azar” realmente, no existe el azar en si mismo, es
la ignorancia lo que hace recurrir a él. Poincaré (1979, citado por Serradd et al., 2005), en una
busqueda de una nocion de “azar” que significase algo mas que la ignorancia humana, describio
tres tipos de sucesos cuyo comportamiento era atribuido al azar. En primer lugar, sucesos que
pueden estar producidos por causas insignificantes, que se escapan perceptivamente, pero que

determinan un efecto considerable. En segundo lugar, sucesos en que lo importante no es la
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pequefiez de las causas que lo provocan, sino la complejidad de todas las interacciones entre
ellas. En tercer y ultimo lugar, la limitacidn de los sujetos para describir todas las partes del
Universo, que obliga a razonar de forma aislada, considerando solo los aspectos directamente
implicados.

El reconocimiento de estas posibles categorizaciones del azar hace que se conforme un
ultimo Discurso de la Complejidad, en el que caracteriza el “azar” como elemento provocador de
la complejidad existente en la realidad, donde su significacion puede estar ligada a un caracter
mas ontoldgico. La nocion de aleatoriedad, en si misma, es un concepto complejo; Ayton, Hunt y
Wright (1989, citados por citado por Serrado et al., 2005) describen la variedad de criterios que
utilizan los individuos para determinar si una cierta secuencia es aleatoria o no. Segun Serrano,
Batanero, Ortiz y Cafiizares (1998), la vision de Kyburg, en 1974, propone: En un primer periodo
historico se consideran como objetos los acontecimientos Iudicos. En un segundo periodo, los
objetos considerados son los acontecimientos naturales que susciten el interés de los cientificos.
En un tercer periodo, los objetos son los acontecimientos de la vida cotidiana de orden social,
como unas situaciones a estudiar y modelizar. El paralelismo entre la evolucion histérica del
significado de los objetos aleatorios, y la capacidad del sujeto en discriminarlos como tales
sugiere una posible relacion entre los obstaculos epistemoldgicos en la identificacion de los
fendmenos aleatorios La nocién de probabilidad: Numerosos autores han analizado los
obstaculos epistemologicos asociados a la construccion de la nocidn de probabilidad expuesta por
Hacking en 1975 (Serrano et al., 1998).

En Serradd et al. (2005) se analizan cuatro etapas diferenciadas en su construccion. En
una primera etapa del desarrollo de la idea, que reconoce como la Prehistoria, donde la idea de
probabilidad surge asociada a la nocion de juegos de azar, Cardano fue uno de los primeros
matematicos en realizar un argumento tedrico para calcular las posibilidades de los distintos
resultados relacionados con los juegos de dados. Paralelamente surgieron ideas intuitivas
relacionadas con el grado de posibilidad, con algunos célculos de frecuencias teoricas, sin tener
consideracién del cuerpo de conocimientos. En una segunda etapa de iniciacién al calculo de
probabilidades, se comienza su estudio sistematico, a través, también, de su aplicacién al estudio
de situaciones de juego ligadas a contextos empiricos. En los textos historicos se suele presentar
como la primera sistematizacion del célculo de probabilidades de los sucesos la aportada por

Pascal y Fermat, relacionandola, muy a menudo, con la combinatoria. Los calculos
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probabilisticos empiezan a adquirir consistencia a partir de las aportaciones de Bernoulli. Este
autor, estudiando el aparente desorden que presentaban los resultados obtenidos en situaciones de
juego, observo una cierta regularidad en la aparicién de dichos resultados, y demostro el teorema
que se conoce en la actualidad como la Primera ley de los Grandes Numeros de la interpretacion
real a la que se preste cada situacion, aportando un soporte axiomatico educativo a la teoria
matematica de Kolmogorov (Mateos-Aparicio, 1985). Se entra en la fase de asimilacién de los
avances teoricos y el posterior desarrollo de aplicaciones. El andlisis de la evolucion historica del
calculo de probabilidades ha permitido identificar los obstaculos que se han superado hasta
convertirse en ciencia, asi como la dificultad de caracterizar las nociones de azar, aleatoriedad y
probabilidad.
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Capitulo 3. Metodologia

La propuesta en este trabajo es ser un complemento de ensefianza en los enfoques
cualitativo y cuantitativo, ya que se aplica como estrategia a la ensefianza del pensamiento
aleatorio y las probabilidades mediante una unidad didactica la cual ayuda a los estudiantes a
adquirir mejores conocimientos, a mejorar las competencias del pensamiento aleatorio y a
desarrollar habilidades y actitud para enfrentar nuevos retos, estas caracteristicas en conjunto
impulsan a los estudiantes a enfrentarse a pruebas de medicion internas y externas.

En consecuencia, una de las prioridades del problema de investigacion planteado en la
pregunta problémica: ¢ Como contribuye la implementacion de una unidad didactica bajo el
modelo escuela activa urbana en la ensefianza y aprendizaje del pensamiento aleatorio y
probabilistico en estudiantes de grado noveno en el liceo Isabel la Catdlica de la ciudad de
Manizales?

Por qué la unidad didactica es una buena estrategia para ayudar a dar solucion al problema
planteado, si se observan las caracteristicas de dicha unidad, guia al desarrollo de procesos
creativos, interactivos de ensefianza colectiva e individual, se ajusta a los diferentes ritmos de
aprendizaje, es amigable con el trabajo colaborativo, ofrece un papel protagonico tanto al
estudiante como al profesor, tolera los aciertos y los desaciertos en el desarrollo de las
actividades interactivas y dirige a los estudiantes por el descubrimiento y construccién del
conocimiento.

Ibafiez (1992), citado por Corrales Salguero dice, la unidad didactica es “la interrelacion
de todos los elementos que intervienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje con una
coherencia interna metodologica y por un periodo de tiempo determinado”

En la Institucion Educativa Isabel La Catolica, tiene incluido dentro de su disefio
curricular y metodologico, la Escuela Activa Urbana.(EAU) y el Programa Todos a Aprender
(PTA) del Ministerio de Educacion Nacional. Considerando este modelo de la institucion EAU
transversalizado con PTA, se disefia la unidad didactica siguiendo el modelo y los requisitos del
programa, ambos enfocados al desarrollo de competencias, la exploracion y construccién de
propio conocimiento.

Por consiguiente la unidad didactica esta conformada de la siguiente manera:

e Momento A: Pre saberes
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En este momento se busca que el estudiante socialice sus conocimientos o vivencias sobre
el tema, mediante actividades que le despierten el interés para abordar un nuevo tema. De igual
forma, el docente puede definir el nivel de comprension que tiene el estudiante en relacion al
tema que enfatiza la guia o unidad didactica.

e Momento B: Fundamentacion Teorica.

En este momento se exponen los conceptos de manera una sencilla, la cual permite al

estudiante adquirir mas conocimiento, para acercar la teoria a la préctica.
e Momento C: Practica y ejercitacion

En este momento se busca afianzar lo aprendido por medio de la préctica y la ejercitacion,
aqui los estudiantes son protagonistas de su conocimiento, bien sea en trabajo individual o
colaborativo. Aqui el estudiante desarrolla destrezas y con las actividades de practica el
estudiante integra la parte tedrica con la préctica.

e Momento D: Profundizacion y complementacion

En este momento se busca que el estudiante ponga en practica lo aprendido con el
planteamiento de tareas apoyandose en otros medios diferentes a los de su aprendizaje inicial
como material bibliogréafico y la comunidad.

e Momento E: Consulta y/o Evaluacion por competencias

En este momento el estudiante complementa las tematicas a través de consulta, y
mediante la evaluacion demuestra lo aprendido, aplicando las competencias propuestas en la
unidad didactica.

Esta es la forma en que se formula y disefia la siguiente unidad didactica, formada por dos
unidades que soportan hojas de trabajo; dando cumplimiento a los objetivos especificos segundo
tercero y cuarto. Las guias estan orientadas a contextualizar en pensamiento aleatorio, la
ensefianza y el aprendizaje de las probabilidades mediante diferentes actividades.

3.1. Unidad Didéactica

Titulo: Pensamiento Aleatorio

La unidad didactica titulada “Pensamiento Aleatorio” plantea un médulo de trabajo
enfocado en conceptos de probabilidad, eventos, diagramas de arbol, probabilidad condicional y
tablas de contingencia
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3.1.1. Modulo: Pensamiento aleatorio.

Momento A: Pre saberes

El proposito de este momento es poner en practica las operaciones entre conjuntos, los
conceptos de medidas de tendencia central, tablas de frecuencia. Estos se desarrollan en la hoja

de trabajo 1 (ver anexo), la cual se soportan en la siguiente construccion dinamica:
Figura 7. Construccion dindmica. De célculo de probabilidades”

Momento B: Fundamentacion tedrica
En este momento se definen los conceptos basicos de probabilidad, experimento aleatorio,

espacio muestral (S), diagrama de arbol, probabilidad condicional.

Figura 8. Construccion dindmica de las

Momento C: Préctica y ejercitacion

En este momento Se plantea una serie de ejercicios para que el alumno afiance
conocimientos mediante la practica.

Momento D: Profundizacién y complementacion

En este momento, se ponen en contexto los conceptos aprendidos mediante el ejercicio
propuesto en la hoja de trabajo.

Momento E: Consulta y/o Evaluacion

Este momento invita al estudiante a la consulta de conceptos asociados y a aplicar lo
aprendido, mediante una evaluacién en la que se plantea un ejercicio de contexto con analisis de

pensamiento numérico-variacional.
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1. Cuente los alumnos que hay en su grupo y diga ¢cual es la probabilidad de seleccionar un

integrante que sea mujer?

Maneja el concepto de probabilidad

No calculan
L Calculan
p“’bl""g;'dad probabilidad
0 81%
Gréfica 1. Calcula probabilidad aplicando la definicidn clasica

De los 63 alumnos evaluados el 81% saben calcular la probabilidad de un evento, lo que

significa que hay claridad en el concepto de probabilidad.

2. Realice una tabla de contingencia que especifique hombres y mujeres del grupo que diga

cuantas mujeres son rubias y cuantas de cabello negro y lo mismo para los hombres.

tabla de

3%

No realiza

contingencia

Disefia una tabla de contingencia

Realiza una
tabla de
contingencia
97%

Gréfica 2. Disefio de una tabla de contingencia

El 97% de los 63 alumnos evaluados sabe disefiar una tabla de contingencia, mientras que

un 3% presentd dificultades.



3. Si se selecciona un alumno al azar diga cuél es la probabilidad de:
a) que sea hombre.

Intepreta tablas de contingencia

Graéfica 3. Interpretacion de una tabla de contingencia

El 78% de los 63 alumnos evaluados saben calcular probabilidades usando una tabla de
contingencia, lo que significa que la aprendieron a interpretar, mientras que el 22% no saben
interpretar una tabla de contingencia.

b) que sea mujer y rubia

Calculan probabilidad de dos eventos
independientes

No
respondieron
bien
38%

Respondieron
bien
62%

Grafica 4. Calculo de probabilidad a partir de una tabla de contingencia
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El 62% de los 63 alumnos evaluados tienen claro el concepto de interseccion entre 2
eventos expuestos en una tabla de contingencia, mientras que el 38% aun presenta
dificultades en el concepto.

4. Los alumnos que aprueben grado noveno tienen dos opciones de escoger la modalidad de
estudiar en la universidad en tu colegio o seguir en modalidad académica Unicamente y
tienen la opcidn en cualquiera de las dos modalidades de hacer el servicio social teniendo
tres opciones: dentro de la institucidn, en la cruz roja o en un centro de salud. Elabore un

diagrama de arbol con la informacion anterior.

Disefian un Diagrama de Arbol

No disefian
10%

Gréfica 5. Disefio de un Diagrama de arbol

El 90% de los alumnos evaluados saben disefiar un diagrama de arbol a partir de una
informacién y un 10% presentaron dificultades lo que significa que la unidad didactica si

potencializa el desarrollo del pensamiento aleatorio y probabilistico.

5. Enuna bolsa hay 12 gomas de color rojo, 8 de color verde, y 15 de color amarillo si se
saca una goma al azar cual es la probabilidad de:
a) que sea de color rojo b) de color amarillo c) de color verde.
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Tienen claro el concepto de probabilidad
Norespondieron
bien
19%

Respodieron
bien

Gréfica 6. Solucidn de problemas sobre probabilidad

El 81% de los 63 alumnos saben solucionar problemas de probabilidad para diferentes
eventos.

Durante el proceso de la aplicacion de la unidad didactica, se realizaron varias pruebas,
donde se queria indagar como los estudiantes iban adquiriendo conocimientos sobre la
competencia del pensamiento aleatorio, las cuales arrojan resultados satisfactorios.

En los 3 noveno se formaron grupos de tres estudiantes, cada grupo sac6 una moneda, la
lanzaron 30 veces al aire y anotaron los resultados.

Luego se les pidié que construyeran una tabla de frecuencias.

Y se les hizo las siguientes preguntas

6. ¢Cual sera la probabilidad de que caiga cara en el lanzamiento numero 31?

Relacion de la frecuencia relativa con la
probabilidad

No
respondieron
bien
21%

R espondieron
bien
79%

Gréfica 7. Relaciona frecuencia relativa con probabilidad
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El 79% sabe relacionar la frecuencia relativa con la probabilidad, mientras el 21%
presentd dificultad.

7. Se tiene una baraja espafiola y se sacan dos cartas sin reposicion, si la primera carta es un
rey, ¢cual seré la probabilidad de:
a) Que la segunda carta sea un as

b) Que sea otro rey.

Realiza célculos de un evento con probabilidad
condicional

No
respondieron
bien
38%
Respondieron
bien
62%

Gréfica 8. Soluciona problemas con probabilidad condicional

El 67% respondio bien la pregunta a, es decir saben calcular la probabilidad condicional

de un evento.

Célculo de probabilidad condicional

No
Respondieron
bien
33%

Respondieron
bien
67%

Grafica 9. Calculo de probabilidad condicional
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El 67% respondid bien la pregunta b, es decir saben calcular la probabilidad condicional
de un evento.

8. Una sefiora tiene donde guarda los zapatos 4 pares de zapatos de color café, 7pares de
color negro y 3 pares de color rojo. Si la sefiora se va a seleccionar un par de zapatos al

azar, ¢cudl sera la probabilidad de que escoja un par de zapatos negro o uno rojo?

Habilidad para resolver problemas de probabilidad

Respondieron
bien
58%

Gréfica 10. Habilidades para resolver problemas de probabilidad

El 58% tiene habilidades para resolver problemas de probabilidad.

Andlisis cualitativo

LA TRIADA PEDAGOGICA

CONTEXTO

DINAMICO
CONTENIDOS DEL

APRENDIZAJE

&
(3
% tu%a
ey Y

DOCENTE ALUMNADO

Dinamicas de grupo

Recuperado de https://www.slideshare.net/josepzaragoza/didctica-del-instrumento

Pedagogia para musicos

Una triada pedagdgica se refiere a la relacion pedagogica que se establece entre el
alumno- docente — contenido

La propuesta metodolégica, sobre la didactica para la ensefianza del pensamiento aleatorio
bajo el modelo escuela activa urbana en el grado noveno de en la institucion educativa LICA,


https://www.slideshare.net/josepzaragoza/didctica-del-instrumento
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obliga a un anélisis de la triada pedagdgica. Por una parte, se reveld que su curriculo en la
institucion, no se encuentra bien estructurado, generando desmotivacién en el docente, pérdida de
la continuidad en el abordaje del conocimiento, afectacion no solo en el desarrollo de las
competencias, sino en los resultados en pruebas de medicion internas y externas, y vicios en la
ensefiabilidad, al hacerse repetitivas las teméticas a lo largo de los diferentes niveles o grados,
generando una sensacion de estancamiento de temas.

Desde la Optica del docente se observa con la elaboracion e implementacion de la guia,
facilidad para lograr la trasposicion didactica del conocimiento; reflejandose en el alcance de los
indicadores de aprendizaje establecidos por el MEN.

En los estudiantes se observd mayor capacidad para comprender terminologia, conceptos
y emplear procesos adecuados en la solucion de problemas; evidenciandose actitudes positivas
hacia el aprendizaje de la probabilidad.

Empezando triada guia detecto que la mayoria de los alumnos les quedo claro el concepto
de probabilidad sobre el cual la mayoria no tenian claro antes de aplicar guia por lo que este fue
uno de los principales motivos para disefiar e implementar la guia, por otra parte esta misma
falencia se presentaba en el disefio de tablas de contingencia y la interpretacion la cuales
quedaron solucionadas en la aplicacién de la guia.

Respecto al concepto de interaccién de dos eventos expuestos en una tabla de
contingencia es importante resaltar que los alumnos aun presentan algunas dificultades en
solucion de problemas con probabilidades en dos eventos.

El resultado sobre el disefio de un diagrama de arbol a partir una informacién es muy
satisfactorio lo que significa que la unidad didactica si potencializa el desarrollo del pensamiento
aleatorio y probabilistico igual sucede con el concepto de probabilidad.

Respecto a la frecuencia relativa los resultados fueron también satisfactorios, demuestra el
ejercicio de la aplicacion de la guia que la ludica por ejemplo con las barajas de la carta espafiola
es un atractivo que motiva los estudiantes a analizar el porqué de los resultados; también los
estudiantes demostraron que saben calcular la probabilidad condicional de un evento esta vez en
menos proporcién que el anterior. Queda claro mediante la aplicacién de la guia didactica que los
estudiantes presentan mayor interés respecto al aprendizaje a partir de esta guia que con la

metodologia tradicional.
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Conclusiones

Se realiz6 en la institucién la adaptacion de las practicas de ensefianza y aprendizaje del
pensamiento aleatorio en la basica, mediante la implementacion de una unidad didactica disefiada
y conceptualizada desde el modelo pedagdgico institucional, la transversalizacion del PTA y el
horizonte institucional.

La unidad didactica disefiada bajo el esquema del modelo pedagogico escuela activa
urbana, es una estrategia conductora, que favorece practicas de ensefianza aprendizaje en los
diferentes campos del conocimiento.

Se realizé la evaluacion a los estudiantes del grado 9°, después de aplicar la guia
didactica, encontrdndose que un alto porcentaje de ellos respondieron acertadamente a la mayoria
de las preguntas formuladas, lo cual significa que la guia didactica permite desarrollar mas el
pensamiento aleatorio.

La aplicacion de la guia didactica es un instrumento claro de estimulacion del cerebro de
los estudiantes motivandolos al anélisis y a la aplicacion préctica de los saberes adquiridos en
interaccidn con la tecnologia y la ludica, de esta manera mediante este recurso didactico el

profesor puede disfrutar de una clase interactiva y préactica.
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Recomendaciones

Se recomienda seguir creando nuevas estrategias para la ensefianza de la estadistica y el
pensamiento aleatorio en la institucion educativa, con el proposito de desarrollar todo un plan de
accion que integre los diferentes niveles de educacion del establecimiento educativo, para asi
mejorar los resultados en pruebas internas y externas a la institucion.

También generar en la institucion educativa un espacio, para la formacion de los maestros
de matematicas en manejo de herramientas tecnoldgicas con disponibilidad en la web, como:
como programacion estadistica en R, SPSS, GeoGebra, entre otros instrumentos que las TIC han
puesto a disposicién de la educacion, para fortalecer la pedagogia del maestro y despertar el
interés del estudiante.

Para la aplicacion de la unidad didactica, se recomienda que cada estudiante adquiera el

maodulo por medio de un dispositivo mavil o fisicamente.
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Anexos
Anexo 1 Mddulo 1. Introduccion a las Probabilidades
Logros
1. Maneja adecuadamente el concepto de probabilidades.
2. Resuelve de forma correcta problemas aplicando las probabilidades.

3. Aplicay usa correctamente los diagramas de arbol.

4. Usa adecuadamente la informacion para enfrentar situaciones (GESTION DE LA
INFORMACION).
5. Resuelve problemas en forma acertada y oportuna (SOLUCION DE PROBLEMAS).

Momento A pre saberes 0 vivencias

Trabajo Individual

El propoésito de este momento es poner en practica los conceptos de: operaciones entre

conjuntos, media, mediana, moda y tablas de frecuencia. Estos se desarrollan en la hoja de

trabajo.

a. Defino union, interseccion complemento y diferencia entre conjuntos.

b. Apunto las edades de mis compafieros del salén y hallo el promedio, la medianay la
moda.

Con las edades de los compafieros del grupo construyo una tabla de frecuencias.

d. Los siguientes datos corresponden a las calificaciones sobre 10 de 20 estudiantes de grado
noveno en ciencias naturales:
8.4735.09.07070755.06.5858.09.07.09.5805.06.58.48.27.5.

Construya una tabla de frecuencias para las calificaciones de los 20 estudiantes, calcule la

media, mediana y la moda e interprete los resultados.

Leo y analizo el siguiente texto, con base en su contenido elaboro en mi cuaderno un mapa

conceptual en el que ubico las ideas principales y respondo las preguntas planteadas.
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Origen De La Probabilidad.

La humanidad siempre ha utilizado diferentes formas sencillas de estadistica, las antiguas
civilizaciones han utilizado representaciones graficas y otros simbolos en pieles, rocas, palos de
madera y paredes de cuevas para contar el nimero de personas, animales u otras cosas. Los
babilonios usaban pequerias tablillas de arcilla para recopilar datos en tablas sobre la produccion
agricola. Los egipcios practicaban los juegos de azar con objetos de hueso que fueron los
antecesores de los dados, el juego de dados ha sido importante en el primer desarrollo de la teoria
de la probabilidad. También analizaban los datos de la poblacion y la renta del pais; en donde
ellos llevaban cuenta de los movimientos poblacionales, ademas hacian censos, mucho antes de
construir las pirdmides en el siglo XXXI a.C. En China realizaban registros numéricos similares
con anterioridad al afio 2000 a.C. EI Imperio Romano fue el primer gobierno que recopil6 una
gran cantidad de datos sobre la poblacion, superficie y renta de todos los territorios bajo su
control y realizaban censos se realizaban cada cinco afios, El calculo de las probabilidades se
inicié como solucidn a problemas relativos a los juegos de azar. El primer estudio sistematico de
un juego de azar lo realizaron en Francia Pascal y Fermat en el siglo XVII .Aungue en esa época
el juego estaba prohibido en casi toda Europa, habia mucha practica del azar. Asi pues se puede
afirmar que la teoria de la probabilidad nacié a mediados del siglo XV11 y se les atribuye a Pascal
y Fermat que estudiaron los fendmenos aleatorios (aquellos que pueden tener varios resultados y
en los que la aparicion de un resultado particular no puede predecirse, por ejemplo el lanzamiento
de una moneda). Los métodos matematicos de la estadistica surgieron de la teoria de
probabilidades la cual tiene sus raices en la correspondencia entre Pierre de Fermat y Blaise
Pascal (1654).

Probabilidad clasica a priori. Se basa en el conocimiento previo del proceso o evento
estudiado. Viene dado por: En 1520, Hierénimo Cardan escribi6 el libro sobre juegos de azar
pero fue publicado en latin solo hasta 1663, ochenta y siete afios después de su muerte. En este se
formulan importantes ideas referentes a la probabilidad, a pesar de que es en esencia un libro de
juegos de azar. En esta obra se encuentra implicita la ley de los grandes nimeros, asi como
también en ella calcula probabilidades de obtener algunos resultados en juegos de cartas y
especialmente en el denominado poker medieval. La llamada escuela probabilistica o
enciclopédico tematica surge en Francia a partir del uso de la matematica en el calculo de

probabilidades como instrumento de investigacion.
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¢En que se baso el desarrollo de la primera teoria de la probabilidad?

¢En que tiempo y quienes empezaron o se iniciaron los juegos de azar?
o ¢Quién fue la primera persona en escribir un libro sobre juegos de azar?, ;En qué afio lo

publico?

¢Segun el texto quienes pueden ser considerados como los padres de la probabilidad?

CON EL PROFESOR

3. Comparto el trabajo realizado para que valore los ejercicios desarrollados.

Momento B. Fundamentacion tedrica.

Experimento Aleatorio

Es aquel en el que bajo las mismas condiciones iniciales da origen a resultados diferentes,
es decir no se puede predecir con exactitud el resultado de cada experiencia. Estos experimentos
reciben también el nombre de pruebas al azar.

Un experimento es aleatorio si se cumplen con las siguientes condiciones:

1. Se puede repetir indefinidamente, siempre en las mismas condiciones;

2. Antes de realizarlo, no se puede predecir el resultado gque se va a obtener;

3. El resultado obtenido, pertenece a un conjunto conocido previamente de resultados posibles. A
este conjunto, de resultados posibles, se denomina espacio muestral y se representa normalmente
con la letra S o con la letra Q. Los elementos del espacio muestral se denominan sucesos
elementales o también puntos muestrales.

Espacio muestral: Es el conjunto formado por todos los resultados posibles de un
experimento aleatorio, este conjunto se representa con la letra mayuscula S o con la letra Q. Cada
resultado de un espacio muestral se conoce como punto muestral. Cada punto muestral debe tener
la misma probabilidad de ocurrir.

Ejemplo: Se lanza un dado legal (un dado que no esta cargado) y se observa la cara que
muestra hacia arriba.

El espacio muestral de este experimento tiene seis resultados posibles que son:

S={1,2,3,4,5, 6}
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En la siguiente tabla se muestra el espacio muestral de algunos experimentos aleatorios.

Experimento Aleatorio Resultados Espacio muestral (S)

S ={Cara, Sello }

El conjunto de los dos resultados
Cara o sello de la moneda tienen igualmente posibles.

la misma posibilidad de ocurrir.

Lanzamiento de una moneda.

Fuente .Elaboracion Propia

S={1oros, 2 oros, 3 oros, 4 oros, 5

Se selecciona una carta al azar e oros, 6 oros, 7 oros, 8 oros, 9 oros, 10

interesa saber cual sera la oros, 11 oros, 12 oros, 1 copas, 2
. ' probabilidad de ser seleccionada copas, 3 copas, 4 copas, 5 copas, 6
Sacar una carta al azar. Fuente  una figura determinada. copas, 7 copas, 8 copas, 9 copas, 10
.Elaboracion Propia copas, 11 copas, 12 copas, lespadas,

2 espadas, 3 espadas, 4 espadas, 5
espadas, 6 espadas, 7 espadas, 8
espadas, 9 espadas, 10 espadas, 11
espadas, 12 espadas, 1 bastos, 2
bastos, 3 bastos, 4 bastos, 5 bastos, 6
bastos, 7 bastos, 8 bastos, 9 bastos,
10 bastos, 11 bastos, 12 bastos }
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S={1,2,3,4,5,6}
El conjunto de los seis resultados
Cualquiera le las 6 caras tiene la igualmente posibles.

misma posibilidad de caer hacia

} arriba.
Lanzamiento de un dado. Fuente

.Elaboracion Propia

Enfoque Clésico o Probabilidad Clasica:

También denominada definicion de Laplace, plantea que si en un experimento aleatorio
existen n (S) resultados igualmente posibles, entonces la probabilidad de que un evento A ocurra
es el cociente del nimero de resultados favorables al evento A entre el nimero total de resultados
posibles en el experimento; es decir:

Probabilidad del evento A P(A) = Numero de veces que se da el evento A sobre el nimero

total de resultados o sobre el espacio muestral.

N(4A)  Numero de veces que se da el evnto A

P(A) =
(4) N Espacio muestral

Ejemplo: Se lanza un dado legal (un dado que no esté cargado) y se observa la cara que
muestra hacia arriba. ;Cudl es la probabilidad de que caiga un 3?
El espacio muestral de este experimento tiene seis resultados posibles, que son:
S={1,23,4,5,6}

Si A representa el evento de que aparezca el nimero 3, A = {3}, entonces

1

P(A) = 5 = 0.166 = 16.6%. Este resultado corresponde a la probabilidad clasica

Ejemplo: Si se tiene una baraja de poker de 52 cartas, ¢cudl es la probabilidad de sacar

una jota? definimos el evento B de sacar una carta y que sea una jota.
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En la baraja de poker hay 4 jotas (Jota de picas, Jota de corazones, Jota de tréboles, y Jota

de diamantes), entonces la probabilidad de que la carta sacada sea una jota es:

Numero de opcines de sacar una |

P() =

Numero de resultados posibles

P()===76%

Enfoque Axioméatico o de la Frecuencia Relativa
Concepto de probabilidad
Si se realiza un experimento aleatorio bien definido n veces (n grande) y las condiciones
de éste se mantienen mas 0 menos constantes; a cada evento A se le asigna un nimero real no

negativo que indique el “chance” que tiene A de ocurrir.

Frecuencia relativa.

Para cada evento A, el nimero f, (A) = % se llama frecuencia relativa de A, donde n(A)

indica el nimero de veces que ocurre el evento A.

Ejemplo: Se lanza un dado no cargado 800 veces y se obtiene 132 veces la cara con el

nimero 5. En este caso la frecuencia relativa del evento A “El resultado obtenido es 57

. 132
Esigual a—
800

El problema generado es que para cada A fijo, f; (A) no es constante pues su valor
depende de n; sin embargo, se ha observado que cuando un experimento aleatorio se realiza un
namero suficientemente grande de veces, bajo las mismas condiciones, la frecuencia relativa
f:(A) se estabiliza alrededor de un valor especifico entre 0 y 1, es decir, cuando n— oo la P(A)
converge a su valor verdadero.

Ejemplo: Supongase que se lanza una moneda un niimero n veces y sea A:= “el resultado

es cara”.
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La tabla resume los valores obtenidos:

n frecuencia | Frecuencia relativa
60 |27 0.45

120 | 56 0.466

240 | 110 0.458

400 | 190 0.475

800 | 397 0.496

En la tabla se observa que cuando n— oo, la P(A) —0.5 converge a 0.5 que es su valor
verdadero.

La estabilizacion de la frecuencia relativa es lo que se conoce como” regularidad
estadistica” y es lo que le permite al hombre hacer predicciones que eliminan, aunque sea
parcialmente, la incertidumbre presente en los fendmenos impredecibles.

El valor de P(A) alrededor del cual se estabiliza la frecuencia relativa de un evento indica
la “oportunidad” que tiene éste de ocurrir. Interesa saber cuales propiedades tiene este niUmero
P(A). primero se observa que puesto que n(A) > Oentonces P(A) debe ser mayor o igual a cero,
como n(€) = n entonces f(£2) = 1 y en consecuencia P(Q2= 1. por otra parte si A y B son eventos
mutuamente excluyentes entonces se satisface que n(A v B) =n(A) + n(B) y por lo tanto f(A v
B) =1, (A) + fi(B). Esto implica que P(A uB)=P(A)+P(B)si AN B= .

La probabilidad total es 1. P(E) = 1
Concibe la probabilidad de ocurrencia de un suceso, como un nimero entre 0 y1.

Este concepto tiene que ver directamente con la nocién de frecuencias relativas, donde
O<h <1

Ejemplo: Los alumnos de una institucién realizaron el siguiente experimento, lanzaron

una moneda 60 veces y anotaron los resultados en la siguiente tabla

Lanzamiento | Frecuencia | Frecuencia relativa | Probabilidad
Cara 32 32/60 53.3% éxito




Sello

28

28/60

46.6% fracaso

Total

60

1.0

100%
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Hay una probabilidad de 53.3% que en el lanzamiento nimero 61 caiga cara y un 46.6%

de que caiga sello.

Experimento aleatorio: se lanza una moneda corriente cinco veces consecutivas.
Sea «C» el evento « La moneda cae en CARAS»

Sea «S» el evento « La moneda cae en SELLOS»

A continuacion se presenta una manera de describir el espacio muestral

OoOo~NoulhWwWN P

v umnnononnnnonononononononoooooonoononooonoonoonononononRE

»wumnnunonnnoooonoonoonoonoononm;mumnunnnnonooonononononononN
WM mOoOoOoOoOunLunnnOOnOnOnnmnm L nOoOnONOONnnmnmnnOoOoOnonow

VO OO0 ;LB OO L, OO L ;OO L OUOO !, ;M OO L’ OO »LmOO DM

DO ;O !MOOLO ’LOBLOnO»LO nmOnNnOnOnmLOnLOnO’mOnOo o
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Si se preguntara por la probabilidad de uno de los eventos, se hace uso de la regla
de la multiplicacion de eventos:

Por ejemplo cual es la probabilidad de que salga el evento «cara, cara, sello, sello,
Cara” » en ese orden?

Solucion.

Sea C; (Si» «) El evento «la moneda cae cara (sellos) en el lanzamiento i, i= 1; 2; 3; 4; 5»,

Luego la probabilidad pedida se puede expresar as: P(C; NC, N C3 N Cy4 N Cs).

Haciendo uso de la regla de la multiplicacion se tiene:
P(C1 NC2 N C3N Cyq N Cs). =P(Cy) * P(Cof C1) *P(S3/ C2 N Cyp) *P(S4/C1N Co N
S3) * P(Cs/ C1 NC,2 N S3 N S,

Pero como la probabilidad de «cara» y «sellos» permanece fija, los eventos son
independientes, asi,
P(C1 NC2 N C3 N Cy N Cs) =P(Cq) * P(C2) * P(S3) * P(S4) * P(Co)

1 1 1 1 1

P(clmczncgnc4mc5)=%*_*_*_*_=_

2 2 2 2 32

En el espacio muestral presentado anteriormente, se observa que tiene 32 resultados

posibles y bajo los postulados de la probabilidad clasica cada uno tiene 312 de Probabilidad de

suceder, asi, P(C; NC, N C3N Cy N Cs) = %
Diagramas De Arbol

El diagrama de arbol es una grafica o especie de mapa de los posibles resultados de un
experimento aleatorio donde se describen los eventos basicos que pueden ocurrir, el cual consta
una serie de pasos, donde cada uno de los pasos tiene un nimero finito de maneras de ser llevado
a cabo. Se utilizan en los problemas de conteo y probabilidad, para contar resultados y determinar

probabilidades de algunos sucesos.

Extraccion de dos canicas de una urna que contiene
Ejemp|0 una canica roja,una canica blanca y otra negra

@ ® 8
Urna con tres canicas N<_

£ = { RN, RB, BN, BR, NB, NR}
Seis sucesos
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Fuente: Elaboracion Propia

Ejemplo: Hallar los posibles resultados y la probabilidad de obtener dos sellos y una cara
en el lanzamiento de tres monedas.
Solucién: El espacio muestral del lanzamiento de una moneda es: {Cara, Sello}, por lo

tanto la probabilidad de obtener cualquiera de los dos es:

P (cara) =~ =05 =50%

P (sello) = > = 0.5 = 50%

El diagrama de arbol seré:

11
2 2
CS
VA
2 2 2 2
CSCS /
111 11111
2 2 2 2
CSCSCSCS

ABCD E F G H

Cada rama del arbol esta con % ya que la probabilidad que para cara o sello es % .

Observe que para llegar al punto A en el arbol, se debe obtener cara en cada uno de los

tres primeros lanzamientos.
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Para encontrar la probabilidad multiplicamos las probabilidades a lo largo de cada rama
del arbol. Asi.

P(A) =P (CCC) = “xixt -t -0125-125%
227278

El resultado A (Tres caras) puede representarse mediante el simbolo CCC. El resultado B
(Dos sellos y una cara) se denota por el simbolo SSC.
En el diagrama del arbol se observa que hay 8 resultados posibles para tres lanzamientos

de una moneda. Puesto que todos los resultados son igualmente posibles.

P(A) =P (CCC) = 1/8 =0.125 = 12.5%
P (B) =P (CCS) = 1/8 = 0.125 = 12.5%.
P(C) =P (CSC) = 1/8 = 0.125 = 12.5%

P (D) =P (CSS) = 1/8 = 0.125 = 12.5%.
P (E) =P (SCC) = 1/8 = 0.125 = 12.5%
P (F) =P (SCS) = 1/8 = 0.125 = 12.5%.
P (G) =P (SSC) = 1/8 = 0.125 = 12.5%
P (H) =P (SSS) = 1/8 = 0.125 = 12.5%.

La probabilidad de obtener dos sellos y una cara seria (SSC , CSS, SCS). Es decir %

Momento C. Practica y Ejercitacion
Para afianzar los conceptos de probabilidad, evento y experimento aleatorio adquiridos
en la fundamentacidn, se plantea la hoja de trabajo. Estos se desarrollan en la hoja de trabajo, la

cual se soportan en la siguiente construccion dinamica.



Lanzamiento de dos monedas n veces
1.

[0 Ejercicios y problemas r= 3 { ¢ Grafico de fr. Absoluta L. 3 ¥ (®] QR Code Generator: cree X ¥ ¥ GRAFICA FRECUENCIA B3

& | 8@ Esseguro | https//www.geogebra.org/m/1671

= GeoGebra

p 5n en barras relativa
obtenida al lanzar dos Monedas n veces

Mueva tomar el # de de las monadas
© escriba el ndmero de lanzamientos en la caja de entrada

F. F.
(c.c) 2 0.25
(C.5) o (5.0) 1 0.128
(5.5) 5 0.625
TOTAL 8 1
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©o 59 (s
(C.8)

e . dle [ e[mm]im]e]:7]
https://www.geogebra.org/m/167170.

Codigo QR para acceder a la construccion dindmica

032 am
26/07/2018 |

2. Con el ejercicio de la construccion dindmica, ¢qué conclusion saca cuando n es muy

grande?

3. Encuentre el espacio muestral para los siguientes eventos: el lanzamiento de un dado y

una moneda.
a) Obtener un nUmero menor a cuatro.
b) Obtener una cara

c) Obtener un nimero mayor o igual a 3


https://www.geogebra.org/m/167170
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4. Enuna caja hay 5 lapices verdes, 7 rojos y 4 amarillos, cual serd la probabilidad de
que al tomar un lapiz, este sea:

a) Rojo b) verde c) amarillo d) azul

5. 4. El gerente de una compafiia, desea ocupar tres vacantes en diferentes cargos, a los cuales
se presentan hombres y mujeres, elabore el diagrama de arbol, teniendo en cuenta que
hombres y mujeres tienen la misma probabilidad de ser elegidos, construya el espacio
muestral y determine:

a. La probabilidad de que se contraten 2 mujeres y un hombre.l

b. La probabilidad de que se contraten 2 hombres y una mujer.

Trabajo colaborativo.

Por parejas, ir a la siguiente direccion y practicar para afianzar los conocimientos
adquiridos

Momento D. Profundizacion y complementacion

Trabajo individual

1. Enun juego de escalera los participantes lanzaron un dado 200 veces uno de los jugadores

que estaba anotando los resultados mostr6 los nimeros que cayeron en la siguiente tabla.

Numero Frecuencia
1 28

2 35

3 26

4 43

5 35

6 33

Total 200

a) ¢Qué enfoque de la probabilidad esta aplicando el ejercicio? Explicar.

b) Determinar la probabilidad de que en el lanzamiento 201 salga 1,2, 3, 4, 5, 6.



2. Como una aplicacion a los conceptos obtenidos sobre los conceptos basicos de

probabilidad, vamos a la siguiente direccion y practicamos.

Lanzamiento de un dado n veces

Comprobemos que al aumentar el numero de lanzamientos

. de un dado las frecuencias relativas de cada resultado
nLanzamientos = 6252 : .
Mueva nLanzamientos para tomar el # lanzamientos de un dado“l U pmba bilidad.

o escriba el numero de lanzamientos en la caja de enfrada.

=scriba el nimero de lanzamientos del dado luego enter 6252

Nimerp  Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
Tecla F9 si va a repeti i 4 4 017
repetir el experimento
el mismo numero de veces 2z 1075 0.1719
3 QQF 0.1585
4 1 0171
- _ casos favorables |
Probabilidad = ~casos posibles e 5 5 0.1587
1 UNO [ 1056 0.1689
le{iil) = = 0.1667
o 6 Total 6252

“Resultado =" {1, 3,5,6,5,1,4,1,4,5,5,6,1,1,1,5,5,2,3,6,3,2,3,6,3,3,2,5,5,2,3,1,5,5,6,4,6,5,2,1,6,5,4,6,6,3,4,2,1,3,5,4,6,4,4,4,2,1,6,3, 2,

Fuente: Applets creados en Geogebra por Jesus Evenson Pérez Arenas.

http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~jeeperezar/wiki.

A https://www.geogebra.org/m/NDW5FUc9

Caodigo QR para acceder a la construccion dinamica
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Tabla
[Namero Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa | Numero | Frecuencia Absoluta Frecuencia Relativa
1 1765 0.1765 1 4 0.2
2 1719 0.1719 2 1 0.0
3 1674 0.1674 3 7 0.35
4 1571 0.1571 4 3 0.15
5 1628 0.1628 5 4 0.2
6 1643 0.1643 [ 1 0.05
Total 10000 1 Total 70 |

Fuente: Applets creados en Geogebra por Jesus Evenson Pérez Arenas.

http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~jeeperezar/wiki.



https://www.geogebra.org/m/NDW5FUc9

El desarrollo de esta actividad fortalece en mi la competencia laboral general de gestion

de la informacioén.

Momento E complementacion y evaluacion
Este momento, esté planteado para que el estudiante evalUe el nivel de conocimiento

alcanzado, desarrollando varios ejercicios planteados en la guia.

Construccién de tabla de frecuencia y calculo de probabilidades
con el lanzamiento de dos dados

Comprobemos que al aumentar el numero de lanzamientos La suma de los numeros que aparecen

al lanzar dos dados las il de los se aproxil asup i
Resultado={8, 6, 11,7,10,4,9,6,7,7, 11,6, 11,7,6,7,9,6,8,8.8,11,8, 12,12.6.3,5,8,11,2.6,5,5.6,2,6.6,2.6,2,6,8.7,3,6,8,7,3,5,11,4,2.10,9,6, 11, 11,8,7.8,7,8,7,6,8,8,12,10,5,5, 12,1

para tomar e de los dos

dados 0 escriba el numero de lanzamientos en la caja de entrada

Escriba el nimero de \anzanuenﬁ.ﬂ-h&diﬂiﬁi:':‘:' TeclaF9sivaa irel - el mi =

G F
e “. 8

B E

1 — 0505 favorables

£ >
casos posibles

1 - 4 1
P(2)=P(12) = T"l =0.027P(5) = P(9) = 3z = 5 = 0.11
EE By — — 5 — P
P(3) = P(11) = oo = 1= = 0.0355..P(6) = P(8) = 35 = 0138
P(4) = P(10) =

31 [
36 12

=0.0833... P(T) = 3o = :i = 0.1666.

Fuente: Applets creados en Geogebra por Jesus Evenson Pérez Arenas.

http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~jeeperezar/wiki.

https://www.geogebra.org/m/PCpeDJOQF

Cadigo QR para acceder a la construccion dinamica
Realice varios lanzamientos en applets y construya la tabla de frecuencias y saque sus
propias conclusiones.

Trabajo individual
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1. De los alumnos que hay en su grupo cuente cuantos hombres y cuantas mujeres hay y
responda la siguiente pregunta. ¢cuél es la probabilidad de seleccionar un integrante que

sea mujer?

2. Los alumnos que aprueben grado noveno tienen dos opciones de escoger la modalidad de
estudiar en la universidad en tu colegio o seguir en modalidad académica Unicamente y
tienen la opcion en cualquiera de las dos modalidades de hacer el servicio social teniendo
tres opciones: dentro de la institucién, en la cruz roja o en un centro de salud. Elabore un

diagrama de arbol con la informacion anterior.

3. Enuna bolsa hay 12 gomas de color rojo, 8 de color verde, y 15 de color amarillo si se
saca una goma al azar cual es la probabilidad de:

a) que sea de color rojo b) de color amarillo c) de color verde.

4. Unaempresa que se dedicada al transporte publico tiene tres rutas de una ciudad, de
forma que el 55% de los vehiculos cubre el servicio de la primera ruta, el 30% cubre la
segunda y el 15% cubre el servicio de la tercera ruta. Se sabe que la probabilidad de que,
diariamente, un autobus se averie es del 2%, 4% y 1%, respectivamente, para cada ruta.

Determine la probabilidad de que, en un dia, un vehiculo sufra una averia.
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Anexo 2 Modulo 2. Reglas De La Probabilidad
Logros
Aplica adecuadamente la regla de la adicion.

1. Resuelve de forma correcta problemas aplicando la regla de la multiplicacion.
2. Usa adecuadamente la informacion para enfrentar situaciones (gestion de la informacion).
3. Resuelve problemas en forma acertada y oportuna (solucion de problemas).

Momento A pre saberes o vivencias

1. Formar grupos de 4 y tomar cada grupo un par de dados. Cada grupo tira 6 veces el par de
dados y colorea la casilla que tenga el resultado de la suma obtenida del par de dados. Al
terminar se hace un recuento de los resultados y se anotan en las casillas de

los numeros correspondientes en la parte de arriba.

suma 7

2 8

3 9

4 10

5 11

6 12 Anote cual
resultado salié méas y saque sus propias conclusiones.

suma

Defina que es espacio muestral.
Que es un experimento aleatorio.

Para el lanzamiento de un dado y una moneda halle el espacio muestral.

oA W

. En una tabla de que especifique nimero de hombres del grupo, nimero de mujeres del
grupo. cuantas mujeres son rubias, cuantas de cabello negro hay y realice lo mismo para los
hombres.

Momento B. Fundamentacion tedrica.


https://www.aulapt.org/tag/numeros/
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Los Juegos De Azar

En el modulo | se decia que, la teoria de la probabilidad esta fuertemente enlazada con los
juegos de azar; y fue basada en ellos que se origind la actual teoria de las probabilidades.

En los juegos de azar las posibilidades de que un jugador de gane o pierda no dependen
Unicamente de la habilidad del mismo, sino que interviene también el azar. La mayoria de los
juegos de azar son de apuestas, cuyos premios estan determinados por la probabilidad estadistica
de acertar la combinacion elegida; mientras mas dificil sean las probabilidades de obtener la
combinacién correcta mayor es el premio.

La habilidad del jugador puede influir en el desarrollo del juego, como ocurre en los
juegos de cartas. Pero el resultado final del juego depende del azar y de las cartas que le toquen a
cada jugador.

Entre los juegos de azar mas comunes en probabilidades y los elementos que los
conforman se observan los siguientes:

Lanzamiento de dos Dados.

En la gréafica se puede observar el espacio muestral para el lanzamiento de dos dados, uno

rojo y uno azul.

H SN EH B HEH
avlan|anlasn|asn|as
evlenlenles|es|es
auleolenlcs|es|ces
avlan|anles]as|ws
s0[6.2|6.H65]6.5]6.6
606265 En]65]66

Baraja Espafiola.

La baraja espafiola consiste en un mazo de 40 naipes, clasificados en 4 "palos" y
numerados del 1 al 12 (no tiene los nimeros ochos y los nimeros nueves). Las cartas con los
numeros 10, 11y 12, se llaman "sota", "caballo™ y "rey" respectivamente.

Los cuatro palos son: oros, copas, espadas y bastos.


https://es.wikipedia.org/wiki/Azar
https://es.wikipedia.org/wiki/Probabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Baraja
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La Baraja De Poker.

La baraja de Poker esta compuesta de un mazo de 52 cartas, formada por cuatro “Palos”,
tréboles, picas, diamantes y corazones donde cada palo se compone de 13 cartas, las diez
primeras estan numeradas del 1 al 10, las cartas restantes son las figuras y se representan con las
letras J, Q y K.

Reglas De La Probabilidad
Las reglas de la probabilidad ayudan a calcular probabilidades de diferentes sucesos.
Se emplean cuatro leyes o reglas que nos ayudan a facilitar el célculo de las

probabilidades, estas son:

Regla de la adicion.

T o

Regla de la multiplicacion.
c. Regla del exponente.

d. Regla del complemento.



Regla De La Adicion

Definicion. Sucesos Mutuamente Excluyentes Son dos 0 mas sucesos que no pueden
ocurrir en un solo ensayo, es decir, no tienen resultado en comun. Se denomina probabilidad
aditiva y seré igual a la suma de las probabilidades de cada suceso.

Lo anterior se puede expresar de una manera mas fécil y entendible:

Sean Ay B dos eventos.

P(AOB) = P(AUB) = P(A) + P(B)

Si Py, P2, P, son las probabilidades de n sucesos mutuamente excluyentes, la probabilidad

(P) de que uno de estos sucesos se presente en un solo ensayo, estara dada por la suma de las
probabilidades para cada suceso P = P1 + P2+ P3 + -+ Pn

Ejemplo: La probabilidad de sacar un As o un diez de diamantes 6 un 3 de picas,
extrayendo una sola carta de una baraja de Poker de 52 cartas.
Suceso A “‘sacar un as”
Suceso B “sacar diez de diamantes”

Suceso C “sacar tres de picas”

4 1 _ 1 _
P(A) = aUn as P(B) = = Diez de diamantes P(C) = 7 3 de Picas

Se puede observar que no hay cartas comunes

4 1 1 6 3
P(AUBUC) =P(4) + P(B) + P(C) = o5+ o5 + 05 = g5 = 3¢ = 01153

Sucesos Compatibles
Dos sucesos son compatibles 0 mutuamente excluyentes, cuando la posibilidad de que
ocurra un suceso no impide la ocurrencia del otro.

P(AUB) = P(4) + P(B) — P(AN B)

Ejemplo:

Se extrae una carta de una baraja espafiola de 40 cartas y se desea saber cual es la probabilidad

de que la carta extraida sea una sota o un basto.
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Se observa que al extraer una carta puede ser sota, pero también puede ser sota de bastos, donde
se cumple los dos sucesos simultaneamente; por tal razon, se dice que los sucesos son

compatibles.

En este caso la probabilidad se calcula de la siguiente manera.

4

Suceso A “sacar una sota” P(A) = m

10

Suceso B “sacar un basto” P(B) = m

P(A N B) “sacar sota de basto” P(AN B) = 4—10

10

4 1 13
P(AUB) =P(A) +P(B) ~ P(ANB) = -+ 70— 75 = 75 = 0325

Regla De La Multiplicacion

Si hay varios eventos sucesivos e independientes entre si en un experimento, entonces
la probabilidad de que ocurran todos simultaneamente a la vez corresponde a la multiplicacion de
las probabilidades de cada uno de los eventos.

La segunda regla de la probabilidad es la regla de la multiplicacién, esta al igual que la
regla de la adicién se subdivide en dos tipos de sucesos que son:

Sucesos independientes.
Dos 0 mas sucesos aleatorios son independientes entre si, si la probabilidad de ninguno de

ellos queda influenciada por la ocurrencia o no de los otros sucesos, En caso contrario se dice que
son dependientes.

Por lo tanto se efectuara la multiplicacion de las probabilidades para cada suceso.
Si Py, Py Ps...... P, son las distintas probabilidades de presentacion de n sucesos Independientes,
la probabilidad (P) de que ocurran todos estos sucesos en un solo ensayo, estara dada por el
producto de cada suceso.

P = P1x*P2xP3..Pn.

Ejemplo: ¢Qué probabilidad se tendra de extraer dos caballos sacando una carta de una
baraja espafiola y la otra de una segunda baraja tambien espafiola?
A “extraer un caballo de la primera baraja”

B “extraer caballo de la segunda baraja”
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P(A) = % Probabilidad de extraer un Caballo del primer mazo

P(B) = :—0 Probabilidad de extraer un caballo del segundo mazo

4 4 16 1
P=—x—=—=—=(0.01
40 40 1600 100

Sucesos Dependientes.

Se dice que los sucesos son dependientes 0 eventos compuestos, si la ocurrencia 0 no
ocurrencia de un evento en cualquier prueba afecta la probabilidad de otros eventos en otras
pruebas, es decir que la probabilidad del segundo suceso depende del primer suceso, en el tercero
lo que haya sucedido en el primero y segundo y asi sucesivamente.

Si se van a sacar tres cartas de una baraja, se debe hacer sin reposicion, es decir al extraer una
carta, ella no vuelve a formar parte del total y en vez de tener en cuenta 40 cartas, para la segunda
se tendran 39.

Recordemos, que dos 0 mas eventos son dependientes, cuando la ocurrencia de uno afecta
la ocurrencia de los otros, en un orden determinado. En caso contrario los sucesos son
independientes.

La férmula general seré:

pP= Plx sz P3>< .......... xPn

Diferencias entre sucesos mutuamente excluyentes y sucesos independientes.
Los sucesos independientes y los sucesos mutuamente excluyentes tienen cierto parecido y se
pueden confundir, por lo tanto hay que saberlos diferenciar, veamos algunas diferencias:
¢ En los sucesos mutuamente excluyentes se tiene un solo elemento por ejemplo un solo dado,
una sola moneda, una sola baraja, en los independientes se tiene méas de un elemento (varios
dados, varias monedas y varias barajas).

e En los mutuamente excluyentes se extrae una sola carta, o se obtiene una sola cara del
dado, es decir se espera la presentacion de un solo suceso; en lo independientes se espera la
presentacion de dos 0 mas sucesos.

e En los mutuamente excluyentes se utiliza la disyuncion “O” y en los independientes se

utiliza la conjuncion “Y”
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Un lote contiene 20 articulos de los cuales 12 son defectuosos y 8 no defectuosos son
inspeccionados uno por uno. Si los articulos son seleccionados al azar sin reemplazamiento,

calcular la probabilidad de que:

a. Los primeros dos articulos sean defectuosos
b. Entre los tres primeros articulos, dos sean buenos
Sean los eventos:
D1 = el primer articulo defectuoso D2 = el segundo articulo defectuoso
D3 = el tercer articulo defectuoso
B1 = el primer articulo bueno B2 = el primer articulo bueno
B3 = el primer articulo bueno

b. El evento de interés es:

P(A N B) = P(A) = P(B/A)
P(Dy M Do) = PUDy D2/ Dy )
= 12 13 = 0347

b. El evento de interés es:

<)

Pl(D1B3B3) U (B1B2D3) | (B1D2B3)]
P(DIBQB3) + P(BIBQDg) + PI:BIDQB3)]

- %ﬁ 18) (2{] ) (Ex*_ %>

3 = D.09824 = 0.2947

Sucesos dependientes.

Los sucesos son dependientes 0 eventos compuestos, si la ocurrencia 0 no ocurrencia de un
evento condiciona o influye la ocurrencia de otros eventos en otras pruebas, es decir que la
probabilidad del segundo suceso depende del primer suceso, en el tercero lo que haya

sucedido en el primero y segundo y asi sucesivamente.
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Regla De La Complementacion

La regla de la complementacion dice que si un conjunto A es subconjunto de otro
conjunto universal U, al conjunto A’ formado por todos los elementos de U pero no de A, se
Ilama complemento de A con respecto a U.

La regla del complemento se utiliza para determinar la probabilidad de que ocurra un
evento restando del nimero 1 la probabilidad de que un evento no ocurra.
Si P(A\) es la probabilidad del evento A 'y P(A") es el complemento de A,

P(A)+P(A)=10PA)=1-P(A)
Probabilidad Condicional

A menudo ocurre que la probabilidad de un evento se ve afectada por el conocimiento de
otro evento cuyo resultado influye en el primero. Por ejemplo, la probabilidad de que ocurra
muchos accidentes de transito en un sitio determinado puede aumentar, si ademas se tiene
informacion de que esta el dia lluvioso o que es una hora pico. Esta idea es la que lleva al
concepto de probabilidad condicional de eventos, la cual se define a continuacion.

Definicion: Sean A 'y B dos eventos (no vacios) si se sabe que el evento B ha ocurrido y
se desea conocer la probabilidad del evento A, sabiendo que B ya ocurrid, entonces esta
probabilidad condicional esta denotada por P(A/B), mediante la relacion multiplicativa:

P(ANn B) = P(A) * P(A/B).

Como la interseccion de conjuntos es conmutativa, ello es equivalente a decir:

P(ANB) Probailidad conjunta
P(B) " Probabilidad marginal o total

P(A/B) =

Ejemplo: Una caja contiene 3 dulces con sabor a coco, 4 dulces con sabor a limén y 5 dulces con
sabor a fresa. Si un nifio saca dos dulces, ¢cuél es la probabilidad de que: el segundo dulce sea de
sabor a fresa dado que el primero fue de sabor a limon?
Sea el evento A “el dulce es de sabor a limoén”, el evento B “el dulce es de sabor a fresa”.
Puesto que el nifio ya tomé un dulce y es de sabor a limon, en la caja solo quedan 11

dulces de un total de 12, pero quedan todavia los 5 dulces con sabor a fresa.

Entonces la P (B/A) = % la probabilidad del evento B esta condicionada por el evento A.
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Tablas De Contingencia

Una tabla de contingencia es una forma de resumir datos categdricos. Se centra en
estudiar si existe alguna relacion entre una variable ubicada en las filas y otra variable ubicada en
las columnas y se calcula la intensidad de dicha relacion. Con las tablas de contingencia se
pueden calcular probabilidades condicionales también.

Se tienen dos variables una es el género y la otra habitos de lectura. Se observo en una

muestra de 93 personas y la informacion se presenta en la siguiente tabla.

Tiene habitos de lectura | No tiene habitos de lectura | Total
Hombres | 20 25 45
Mujeres | 30 18 48
Total 50 43 93

Si se selecciona una persona al azar cual sera la probabilidad de:
a) Que sea mujer b) que sea hombre y tenga habitos de lectura.
d) Probabilidad de que sea mujer.
Se observa en la tabla que hay en total 48 mujeres, entonces la probabilidad de seleccionar
una mujer es:

Numero de mujeres 48 0516
Numero total de personas 93

P(M) =

La probabilidad de seleccionar una persona y que sea mujer es del 51.6%

e) Probabilidad de que sea hombre y tenga habitos de lectura
Se observa en la tabla que los hombres que tienen habitos de lectura son 20, por lo tanto la

probabilidad de que sea hombre y tenga habitos de lectura es:

Numero de hombres que tengan habitos de lectura

P(HNL) =

total de personas

P(HNL) = 22 =0215 = 21.5%
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La probabilidad de seleccionar una persona al azar que sea hombre y que tenga habitos de
lectura es del 21.5%
Regla De La Complementacion
La regla de la complementacion esta relacionada directamente con la teoria de conjuntos
en la que se dice que si un conjunto A es subconjunto de otro conjunto U llamado universal, al
conjunto formado por todos los elementos de U pero no de A, se llama complemento de Ay se
simboliza A".

La siguiente igualdad muestra la relacion de las probabilidades de A y A’
P(A)=1-P(A) P(A)+P(A)=1
¢Cual es la probabilidad de obtener un 2, 3, 4 6 5 cuando se arroja un dado normal?

En este tipo de problema es mucho mas facil y acertado obtener primero P(A), si A es el evento
de obtener los nimeros 6 6 1, que es % en este caso, A’ representa el evento de no obtener un

resultado de 6 6 1, por consiguiente:

P(A)=1- P(A):l—% = g = 0.66 = 66%
Si A'y B son un par de eventos definidos en un espacio muestral Q, entonces la

probabilidad de que ni A ni B ocurran es:
P(ANB)= P[(AU B)} ~1-P(AUB)

Regla Del Exponente
Es una forma muy sencilla para determinar el niUmero de casos posibles, en algunos
problemas de probabilidad.
En la regla del exponente se hace uso de la potenciacion donde la base representa el
namero de resultados posibles y el exponente corresponde al nimero de experimentos realizados.
Si se lanza una moneda hay dos resultados cara o sello. Este valor tendra como base el
numero de resultados posibles (Cara y sello) y como exponente al nimero de lanzamientos que se

realicen, a continuacién se muestran algunos casos;]

. . , 1 -
e. Siesun lanzamiento sera: 9 = 2 casos posibles
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. . f . 2 -

f. Si se realizan dos lanzamientos sera : " =4 casos posibles
. . . . 3 .

g. Sise realizan tres lanzamientos sera : 9" =8 casos posibles

R . . , 4 .
h. Si se realizan cuatro lanzamientos sera : 9 =16 casos posibles, etc.

Ejemplo: ¢Cuantos billetes tiene (boletos) una loteria, y cuél es la probabilidad de ganar
si comprando un billete?]
d. ¢Si cada billete tiene 4 cifras?
e. ¢Sise juega ademés con 120 series?
Los digitosson 10 0sea0, 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, por lo tanto el nimero de billetes sera de

10" =10000.

La probabilidad de ganar comprando un billete sera:

1
10.000

b. con 120 series se tendrd 10.000x120 = 1.200.000billetes. La probabilidad de ganar al comprar

=0,0001=0,01%.

un billete con serie sera de:

P= ;
1.200.000

v" Momento C: Practica y ejercitacion

=0,0000008= 0,00008%

1. Realice una tabla de contingencia que especifique nimero de hombres, nimero de
mujeres del grupo. cuantas mujeres son rubias y cuantas de cabello negro hay y realice lo
mismo para los hombres. Responda las siguientes preguntas. Si se selecciona un alumno
al azar diga cudl es la probabilidad de:

C) que sea hombre.

d) que sea mujery rubia.

e) ¢Cudl seré la probabilidad de que el alumno seleccionado sea rubio dado que es un
hombre?

2. Searrojan dos dados normales, Determina la probabilidad para cada uno de los siguientes
eventos:

a) cual es la probabilidad de que la suma de los puntos de los dados no sea 5.
b) Cual es la probabilidad de que no aparezca un 4 o un 9?

c) Lasuma sea como minimo seis 5.



103

Momento D Profundizacién y complementacion
1. Invéntese 3 ejercicios donde aplique reglas de la probabilidad
2. Jaime y Andrea estudian en el mismo curso: la probabilidad de que Jaime pierda

Al menos una materia es de 0.3 y la probabilidad de que Andrea no pierda ninguna es de

0.7. Cuél es la probabilidad de:

E:
1.

b)

a) Que los dos pierdan al menos una materia
b) Que Jaime No pierda ninguna y Andrea al menos una
¢) Que Jaime No pierda ninguna y Andrea al menos una
3. ¢Cudl es la probabilidad de que sean varones, dos de tres hijos de una familia?
Consulta y/o Evaluacién
En una fabrica de camisas cada proceso es independientemente corte, costura y
pulimento, siendo estas partes armadas aleatoriamente en cada camisa. Se sabe gque en
este proceso, el 4% de los cortes, el 5% de las costuras y el 2% de las pulidas tienen
fallas; ¢qué porcentaje de camisas resulta:
Con fallas en sus tres componentes?

Sin fallas en sus tres componentes?

De una baraja de Poker de 52 cartas se desea extraer tres cartas en forma consecutiva sin
Reposicion, cudl es la Probabilidad de:

a) Que en la primera extraccién aparezca un As de Corazones

b) En la segunda extraccion Una K

c) En latercera un siete.

La probabilidad de obtener un As y una sota de oros y un seis de espadas, sacando

sucesivamente tres cartas, sin reposicion, de una baraja de 40 cartas es:

Una maquina en buenas condiciones de trabajo, produce 3 articulos defectuosos por cada
200. Los resultados correspondientes a articulos producidos sucesivamente son
independientes. ¢ Cual es la probabilidad para que los proximos 3 articulos producidos

por esta maquina no tengan fallas?
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