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PROPOSITO
Clasificar un evento en virtud de la posibilidad o imposibilidad que ocurra.
Representar e interpretar informacion estadistica mediante representaciones gréficas.

ACTIVIDAD 1 (INDAGACION)

Experimento aleatorio: Es cuando no se puede predecir el resultado que se va a obtener.
Espacio muestral: Conjunto formado por todos los resultados posibles de un experimento
Suceso: Subconjunto del espacio muestral

Ejemplo: Se lanza al aire un dado con las caras numeradas del 1 al 6. ¢Qué resultados se pueden
obtener cuando cae?, ¢ Qué nuameros tiene que salir si se quiere obtener un nimero par?, ¢;Qué
nameros tiene que salir si se quiere obtener un maltiplo de 3?

Solucién: Los resultados posibles cuando el dado cae son: 1, 2, 3, 4,5, 6

Espacio muestral: S={1, 2, 3, 4, 5, 6}

Para obtener nimeros pares: los nimeros que pueden salir son: {2, 4, 6}

Para obtener nimeros mdltiplos de 3: los nimeros que pueden salir son: {3, 6}

Probabilidad de un suceso aleatorio: indica la posibilidad o facilidad con la que puede ocurrir un
suceso.
Ejemplo: En unarifa se vendieron 100 boletas numeradas del 1 al 100, zombi compro 2 boletas y Showy
compro 15 boleta.
Para determinar quién tiene mas posibilidades de ganar se realiza el siguiente analisis:
1. Todas las boletas tienen la misma posibilidad de ser extraidas;
2. Como zombi compro 2 boletas tiene 2 oportunidades de ganar entre 100, como showy comprd
15 boletas tiene 15 posibilidades de ganar entre 100
3. Las posibilidades de ganar que tienen cada uno se expresan asi:
Zombi = 2/100 = 0,02 y Showy = 15/100 = 0,15
4, Cada cociente es un numero entre 0 y 1, e indica la probabilidad que tienen de ganar; en este
caso Showy tiene mayor probabilidad de ganar la rifa.

Regla de Laplace: Cuando en un experimento aleatorio todos los resultados tienen las mismas
posibilidades, se aplica la siguiente regla:

Niumeros de casos favorables del suceso A

P(A) =

Numero de casos posibles

Ejemplo: Se lanza una moneda, ¢ Cudl es la probabilidad de obtener cara?
Solucion:
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Casos posibles: cara, sello 2 casos posibles

Casos favorables: cara un caso posible

P (cara) = 12=05

ACTIVIDAD 2 (APLICACION)
Representacion de informacion estadistica:
1. Pictogramas: Son graficos con imagenes y simbolos que tienen un valor especifico el cual
representa la variable que se estudia. Ejemplo:

=5 compras realizadas
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2. Gréfica de barras: Los datos son ubicados en la base de cada barra y su altura es la frecuencia
absoluta de cada dato.

Categorias Frecuencias absolutas
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Categoria 1 Categoria 2 Categoria 3 Categoria 4

L= Y L L =1 ]

3. Grafica circular: Su superficie se distribuye en sectores de amplitud proporcional a la frecuencia
absoluta de cada dato, los grados de cada sector = 360°/# total de datos

Tipos Cantidad de
Resid t dores
Orginico 58
Papel 23
Plastico 10
Vidrio 9
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ACTIVIDAD 3 (EVALUACION)
Para realizar en tu cuaderno...

1. Realiza una gréfica circular con los siguientes datos:

a.
b.

0,0,€,i,uU,e,a,a,6e,e,ia,lilie

Frecuenciaabsoluta ' 5 8 @ 3 20 5

c. El nimero de primos que tienen 10 personas es: 3,1, 2,3, 2, 3,2, 1

WO TP N

En una baraja espafiola de 40 cartas, haya:

La probabilidad de obtener un oro

La probabilidad de obtener un haz

La probabilidad de haz de oro

Se realiza un experimento aleatorio que consiste en anotar el nimero de la balota sacada de

una caja, con 7 balotas enumeradas del 1 al 7

a.
b.
C.

Forma el espacio muestral
Escribe los elementos del suceso al sacar un humero par
Escribe los elementos del suceso al sacar un nimero menor o igual a tres
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