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Introduccion
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PENSAMIENTO .-

Queridos Colegas Docentes y estimados
estudiantes,

El Pensamiento Matematico es un Recurso
Sociocognitive que involucra diversas actividaces
coghitivas que van desde la ejecucion de operaciones
y el desarrollo de procedimientos y algoritmos hasta

abarcar procesos mentales abstractos que se dan
cuando el sujeto participa del quehacer matematico
al resolver problemas, usar o crear modelos, elaborar

tanto conjeturas como argumentos y o lzar,

sustentar y comunicar sus ideas.

El pensamiento matem: - busca gque los
estudiantes del bachil comprender
mejor otras areas de conocimiento v la aplicacion
del mismo en la toma c ones razonadas y
en la valoracion. de atica por su belleza,
utilidad y come un factor fundamental en la creacién
de su proyecto de vida. Asi se llevara al estudiantado
del nivel medic superior a desarrollar procesos
de razonamiento tanto |bgicos como intuitivos,
a desarrcllar la creatividad y la imaginacién, la
iosidad yla reflexion para fomentar el aprendizaje

rente.

libro aptenderas de manera gradual el
de las habilidades del pensamiento
matematico, para esto se han elegido temas como
algunos elementos disciplinares de |la estadistica y
la probabilidad, el cual se da a través de la revision
de conceptos basicos: se comienza con la revision
de |la variabilidad y como ésta hace necesario gue
busquemos cuantificar la incertidumbre.

Se llega a la definicion de probabilidad teérica
partiendo desde una perspectiva frecuencial. Para
poder calcular la probabilidad de eventos aleatorios
simples que se vuelven riecesario para profundizar
en las técnicas de conteo.

El concepto de probabilidad condicional es
estudiado, con la posibilidad de llegar incluso a
revisar el teorema de Bayes y sus aplicaciones en la
actualidad. Se estudia la recoleccion de datos y su
organizacion, teniendo en cuenta la naturaleza de la
o las variables estudiadas. Se analiza la carrelacion
entre variables cuantitativas aprovechando el
momento para revisar algunas ideas sobre rectas en
el plano. |deas basicas de |a estadistica descriptiva
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tales como medidas de tendencia central y medidas
de dispersion son revisadas buscando que el
estudiantado sepa leer e interpretar correctamente
loque éstas dicen acerca de unfenémeno aprendido.

Por dltimo, se revisan determinadas ideas acerca
de distribuciones y de estadistica inferencial como
prueba de hipétesis. Por lo que en esta propuesta se
busca avanzar en ese sentido a traves de: fomentar
calidad y creatividad, considerar la ensefianza
situada, contextualizar el pensamiento matematico
para aplicarlo significativamente e=n otras areas
y ambitos, y profundizar en los conocimientos
matematicos.




8 Principios de la Nueva Escuela Mexicana

Fomentar el reconocimiento,
respeto y aprecio por la

diversidad cultural y lingiiistica
que existe en nuestro pais.




Marco Curricular Comin de la
Educaciéon Media Superior (MCCEMS)

Prdctica y

Colaboracién 4
Ciudadana. L 4 T

Pensamiento
Matemdtico

Lenguay

omunicacion

Actividades
Artisticas y
Culturadles.

Educacidn Integral
en Sexualidad y
Género.

#5s,

Cultura
Digital
Actividades
Fisicas y
Depottivas.
Educacién y para

ID/I

* 3101 , 501010M *

Curriculum Fundamental Curriculum Ampliade

Recursos Sociocognitivos:

* lenguay comunicacién

¢ Pensamiento matematico
& Conciencia histérica

e Cultura digital

ﬁraas de Conocimiento:

s Ciencias naturales, experimentales y tecnologia
e Ciencias sociales

s Humanidades

Recursos Socicemocionales

® Responsabilidad social

e Cuidado fisico corporal

e Bienestar emocional afectivo

Ambitos de la Formacién Socioemocional
Practica y celaboracion ciudadana
Educacion integral en sexualidad y género
Actividades fisicas y deportivas
Actividades artisticas y culturales
Educacion para la salud

Categorias, subcategorias, conceptos centrales v transversales

Metas de aprendizaje

Aprendizajes de trayectoria — Perfil de ingreso y egreso



iBienvenidos a bordo a nuestra
experiencia de aprendizaje!

En esta emocionante travesia, hemos
disefiade una secuencia didéactica que
equipara el proceso de ensefianza-
aprendizaje con un viaje inolvidable.
Al igual que en cualquier paseo, nusstro
recorrido educativo consta de tres
momentos fundamentales:

La fase de iniciec “ABORDAJE”

La fase de desarrello “TF CTORIA”

La fase de cierre “ATERRIZAJE”

MOMENTO

mmn

PASAPORTE
APRENDIZAJE

ABORDAJE

(INICIO)

1|y

Es la seccién en la que nos alistamos para
comenzar nuestre viaje educativo. |dentificamos la
progresién y comprendemos$us componentes.

Equipaje de mano

e Metas
Categotias
Subcategorfas

-

Las 5E representan cinco fases clave en el proceso
de aprendizaje.

Enganchar

Se busca captar el interés de

los estudiantes y activar sus
conocimientos previos mediante
preguntas detonadoras, imagenes,
videos o lecturas.

8 Principios de la Nueva Escuela Mexicana




Progresion N

PASAPORTE DEL APRENDIZAJE

'MOMENTO:

.'--. '..ﬂ,’_ -
Aqui nos profundizamos en el corazdn de la ensefianza y Es el momento de finalizar nuestro pasec educativo
el aprendizaje. Esta fase es el nlicleo de nuestro recorrido y asegurarnos de que todos los aprendizajes se
educativo, donde exploramos conceptos, practicamos consoliden. Aqui reflexionames sobre lo aprendido,
habilidades y nos sumergimos en el conocimiento. evaluamos nuestro progreso y nos preparamas para

futuras aventuras educativas.
Explorar

Se crean situaciones de aprendizaje para
que el estudiante active su conocimiento,

Evaluar
Por altimo, se'evalla el aprendizaje

investigando el tema, se fomenta el de los estudiantes para determinar
trabajo activo a través de actividades si-han alcanzado los objetivos de la
practicas, experimentos, observaciones, progresion.

etc.

Explicar

Se tratan los contenidos de la progresion,
se properciona la base tedrica para
comprender los temas, se presenta
informacicn relevante, conceptos clave y
explicaciones claras.

Elaborar
\% Los estudiantes aplican los conocimientos

adquiridos y apropiados.desarrollando
habilidades mediante la elaboracién de
diferentes instrumentos que permiten
profundizar y comprender sl tema.
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Equipaje de mano

Metas

M1.1 Observa y obtiene informacién de una situacién o
fenémeno para establecer estrategias o formas de
visualizacién que ayuden a entenderlo.

(P1, P2, P5)

1.2 Ejecuta cdlculos y algoritmos para resolver problemas
matemadticos, de las ciencias y de su entorno.
(P3, P5)

1.2 Selecciona un modelo matemaético por la pertinencia de
sus variables y relaciones para explicar una situacién,
fenémeno o resolver un problema tanto tedrico como-
de su contexto.

(P3, P4, P5)

V1.4 Describe situaciones o fenémenos empleando
rigurosamente el lenguaje matemiaticoy el lengu
natural. '

(P3, P5).

M2.1 Desarrolla la percepcién y la intuicién para ge
conjeturas ante situaciones que requier
interpretacion.

(P2 P3; PS5}

2.2 Analiza los resultad
procedimien 5
Matematico/en la resolucion de problematicas teéricas
y de su contexto.
(P3, P4, P5)%

M 2.3 Socializa con sus pa s conjeturas, descubrimientos
o procesos en la solucién de un problema tanto tedrico
como de su entorno.

(P3, P5):

/e.un modelo matematico, identificando las
variables de interés, con la finalidad de explicar una
situacion o fenémeno y/o resolver un problema tanto

tedrico como de su entorno.
(P3, P5).

M 2.1 Comprueba los procedimientos usados en la resolucién
de problemas utilizando diversos métodos, empleando
recursos tecnoldgicos o la interaccién con sus pares,
(P5)

Categorias

C1. Procedural
(P3, P4)

C2. Procesos de
razonamiento
(P11, P2, P5),

C3. Solucién de

4. Interaccidn
y lenguaje
matematico
(P3)

Subcategoerias

$1.1 Capacidé‘d para observar
¥ conjeturar
R, P2, P5)

51.2 Elementos aritmético-

algebraicos.
(P3)

51.2 Uso de modelos.
(P3, P4)

51.4 Registro escrito,
simbdlico, algebraico e
iconografico.

(P3)

52.1 Pensamiento intuitivo.
(P2)

£2.2 Negociacion de
significados.

(P3)

52.2 Elementos geométricos.
(P4}

52.4 Construccidon de
modelos.

(P4)

52.1 Ambiente matemético de
comunicacion.
(P3, P4, P5)

53.2 Pensamiento formal.
(P4)

52.2 Estrategias heuristicas
y ejecucion de
procedimientos no
rutinarios.

(P4)

54 Manejo de datos e
incertidumbre
(P3, P4, P5)
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Trabajo independiente: Resuelve la siguiente sopa de letras
U

PROBABILIDAD
ESTADISTICA
MUESTRA

EVENTO
RECOLECCION

TOMA DE DECISIONES

DATOS
ALEATORIO

AZAR







Progresién de 1 Equipaje

o - de maneo
aprendizaje

Pensamiento estadistico

y probabilistico

Discute la importancia de |la toma razonada de decisiones, tanto a ABORDAJE
nivel personal como colectivo, utilizando ejemplos reales o ficticios z (INICIO)

y de problemdticas complejas que sean significativas para valorar

la recoleccidon de datos, su organizacion y la aleatoriedad.

Se busca llevar al estudiantado a que aprecie el poder de la matematica y el pensamiento estadistico
y probabilistico.

En este punto no se espera que se resuelvan las problematicas abordadas.

Pensamiento estadistico y probabilistico

Actividad de aprendizaje

A. En equipos de cuatro integrantes responde la pregunta y genera una pequefa discusion donde
argumentes tus ideas.

¢ Te has preguntado por que cuando se contrata un seguro para un automovil o motocicleta, el precio depende
del tipo de vehiculo (afio y modelo} o de la.edad de quien lo contrata?




Actividad de aprendizaje

A. En equipos de cuatro integrantes contesten la siguiente pregunta.

Unidad 1 - Progresion 1

1. Investiga el precio de algunos seguros para automoviles y motos, cuando menos de cuatro
tipos de autos y motocicletas, diferentes modelos y compariias de seguros

V. SEGURO PARA MOTOS

Motocicletas menos de 100cc $369.750
Motocicletas entre los 100cc y 200cc _$49'5.900*
Motocicletas mas de 200 ¢cc $559.050*
Motocarro, tricimoto o cuatriciclo $559.050*

Precio aproximado y el pago es mensual
Seguros para automoviles

Este es el resultado de comparar el seguro para un automévil
Sentra Advance 14/1.8 CVT CVT129/ 128 4 PTS, modelo 2020,
que circula en Cuajimalpa, Ciudad de México, y es conducido
por un hombre de 40 afios de edad.

¢Cuanto te ahorras comparando?

Cobartura basica / CIFRAS EMN PESOS

Banorta 4°000,000 150,000 3,714
General de Seguros 1°500,000 250,000 3,930
ANA 3'000,000 200,000 4518
Quélitas 3'000,000 20,000 5,239
Zurich 3/000,000 200,000 5,498

Cobertura limitada/ CIFRAS ER PESOS

Ganaral s Saguros Walor comercial 17600,000 250,000 5523
Banorta 327,162 4°000,000 150,000 6,763
Quslitas 245,000 3°000,000 20,000 7,496
Zurich 307,300 3'000,000 200,000 8,081
ANA Valor comercial F000,000 200,000 8,223

Cobertura amplia / CIFRAS EN PESOS

ASEGURADORAS

ROBO TOTAL

Banortae Valor comercial Valor comercial 4000,000 150,000

ANA Valor comercial Walor comercial 3000,000 200,000 11,305
Ganaral da Saguros Valor comerdial Valor comercial 1°500,000 250,000 12,675
Zurich Valor comercial WValor comercial 3000,000 200,000 14,851
Qualitas Valor comercial Yalor comercial 3000,000 20,000 14,994
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- 5. ;Cuénto es la cantidad de di

2. ;Cuél es la cobertura que te da cada seguro?

tﬁensamiento Matematico |

3. ;Porque difiere el precic entre compafiias de seguros?

r

\

4. ;Porque varia el precio dependiendo de la eda

(

\,

un seguro por perdida material de un vehiculo?

nto de indemnizacién a tu familia si hay un siniestro y no sobrevives?




Unidad 1 - Progresion 1

7. ;Porgue es importante para la ley que todos los vehiculos motorizados cuenten con seguro de vida?

8. ;Qué tiene que ver esto con el tema que se abordara en esta progresién?

e

| i

™
]
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Pensamiento Matematico |

Toma de decisiones

Al inicio de cada dia nos levantamos y comenzamos a
pensar en todos los pendientes que tenemos, y es ahi
donde empieza |la toma de decisiones, desde bafarnos,
elegir nuestra ropa, desayunar, comer o cenar, elegir
la ruta mas rapida para llegar a la escuela, al trabajo,
Y en cuanto comienza nuestra rutina, pensamos o
tratamos de organizarnos para resolver los pendientes
que tenemos y el nuevo trabajo o actividades que
realizaremos. Sin embargo, el problema no termina,
porgue todos los dias se repite el ciclo y hay que
tomar mas decisiones y conforme pasan los afos, las
responsabilidades son cada vez mayores, estudiar una
carrera universitaria, ser emprendedor, o incorporarse al
sector laboral, casarse © no, tener una familia propia,
comprar ¢ adoptar una mascota, comprar una casa, un
auto, ropa, calzado, y cubrir las necesidades basicas
para tratar de llevar una calidad de vida aceptable ¥
acorde a nuestras posibilidades y capacidades, siempre
tratando de predecir hechos o vernos a futuro como
personas exitosas.

4 N

\, |
El origen de la probabilidad reside en la necesidad del
ser humano de anticiparse a los hechos, y de predeciren
clerta medida el futuro. Asi, en su empefo por percibir
patrones y conexiones en la realidad, se enfrenté
constantemente al azar, o sea, a lo que carece de orden.

El importante y fascinante tema de la probabilidad
comenzé en el siglo XVII con los esfuerzos de
matematicos como Fermat y Pascal en resolver
preguntas relacionadas con los juegos del azar. Hasta
el siglo XX se desarrolla una teoria matemaética rigurosa

basada sobre axiomas, definiciones y tecremas. Con el
correr de los afios, esta teoria encuentra su cauce en
diversas ciencias o campos como ingenieria, ciencias,
matemdticas, agricultura, laadministracion de empresas,
la medicina y la psicologia.

4 N

. J/

Pero s;qué es la probabilidad y cémo se relaciona
con la toma de decisiones?

El término probabilidad proviene de lo probable, o
sea, de aguello que es mas posible que ocurra, y se
entiende como el mayor o menor grado de posibilidad
de que un evento aleatorio ocurra, expresado en una
cifra entre 1(un evento seguro de que suceda) y O
(un evento imposible) o bien en porcentajes entre el
100% o el 0%, respectivamente.

Una forma empitica de estimar la probabilidad
consiste en obtener la frecuencia con la que sucede un
determinado acontecimiento mediante la repeticién
de experimentos aleatorios, bajo condiciones
suficientemente estables. En alguncs experimentos
de los que se conocen todos los resultados posibles,
las probabilidades de estos sucesos pueden ser
calculadas de manera tedrica, especialmente cuando
todos los resultados sen igualmente probables.

La teoria dela probabilidad esla rama de lamatematica
que estudia los experimentos o fenémenos aleatorios.



Una de las primeras aplicaciones de la probabilidad
fue en las ciencias actuariales, que comprenden el
estudio de seguros de vida, fondos de pensicnes y
problemas relacionados. Otro uso importante esta
en la estadistica, la cual penetra en una multitud de
campos, tales como finanzas, economia, biclegia,
psicologia y las ciencias sociales en general.
También se emplea en la fisica y quimica modernas
y en muchas ingenierias, por ejemplo, en la teoria
de ajuste por minimos cuadrados, en el estudio de
problemas de aglomeracién (problemas de trafico),
en la teoria de muestreo y en el control de calidad de
productos manufacturados.

Un ejemple de la toma de decisiones es cuando
compras un automévil o una motocicleta, como se te
planteé en la actividad de enganche, y te preguntas,
iqué tipo de seguro me conviene comprar y porque
hay tantas empresas de seguros y tanta variabilidad
de pdlizas de seguros?

Las empresas dedicadas a vender seguros realizan
investigaciones sobre seguros de vida y el riesgo
potencial de que suceda un accidente vial, para esto
ellos obtienen informacién de cuantos vehiculos hay
en una ciudad.

Ejemple. Enla CDMX, cuantos habitantes tienen un
automovil o motocicleta, rango de edades, sexo, el
uso que le dan al automévil o motocicleta, si sera
particular, taxi, mensajeria, etcétera.

Una vez que se tiene esa informacién se le pregunta
al cliente el tipo de seguro que necesita: cobertura
parcial, total o un plus en donde el propio cliente elige
una serie de opciones para enriquecer la cobertura
de su segurc y dependiendo de esto es como se
incrementara el costo del seguro; aqui intervienen
varios factores como la referencia, cilindraje del
motor, valor de la motocicleta o automaovil, perfil del

Unidad 1 - Progresion 1

cliente, ciudad de circulacién y el indice de robo en
la ciudad donde vives. En el mercado se encuentran
muchas pdlizas y existen algunas que resultan mas
favorables para el cliente, ya que no tienen en cuenta
esos factores sino una tarifa fija independiente del
vehiculo. A esto se le suma si se cubre ¢ no los
accesorios, o de la marca del vehiculo.

Aqui lo mas importante es leer las_clausulas del
seguro, porque después vienen los problemas al
requerir en caso de un accidente vial y no te cubren
todo lo prometido al momento de adquirir el seguro
y el monto que te daran dependiendo de las pérdidas
materiales como humanas.

Ejemplo. Al momento de tener un accidente vial, se
realiza un peritaje, en el cual se hace el recuento de
los dafios, cdmo fue, cuantos viajaban en el vehiculo,
si iban viajande nifios en la parte delantera, quien
manejaba, hembre o mujer y de qué edad, a qué
velocidad fue el impacto, si ibas bajo el efecto de
estupefacientes y unsinfin de preguntas y formularios
por llenar, para que los del seguro se amparen en
caso de perdida total o parcial; si hubo decesos la
situacién se complica.

z (SABIAS QUE..

El 90% de las muertes por accidentes de
transito ocurren en paises de ingresos bajos

y medios. Los accidentes de trafico cuestan a
los paises alrededor del 3% de su PIB.Casi la
mitad (49%) de las personas que mueren en
las vias de transito del mundo son peatones,
ciclistas y motociclistas, convirtiéndose en
las principales victimas fatales a causa del
transito en todas las subregiones
excepto Norteamérica,
donde los ocupantes
de los automoviles 7 8
son las principales
victimas.
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Pensamiento Matematico |

La posesién de un vehiculo conlleva responsabilidades que van mas alla de llenar el tanque de gasclina y
seguir las sefales de trafico. Una de las interrogantes recurrentes entre los propietarios de vehiculos es si es
obligatorio tener un seguro de auto en México.

La respuesta es si, es obligatoric tener un seguro de auto en México. Esta obligacién se establecié en 2013,
cuando se modifico la Ley de Caminos, Puentes y Autotransporte Federal.

Esta modificacién legal fue un paso importante en la proteccién de los derechos y |la seguridad de los usuarios
de las carreteras mexicanas. Segun esta ley, todos los vehiculos motorizados que circulen por

el pais deben contar con un seguro de responsabilidad civil, cominmente conocido como

seguro de auto obligatorio.

Las multas por no tener un seguro de auto en México pueden variar
ampliamente segln la entidad federativa y la gravedad de la infraccién.
Estas multas suelen oscilar entre los 2,000 y 5,000 pesos mexicanos ©
incluso mas, dependiendo de la jurisdiccién y las circunstancias
del caso; ademas de la multa, las autoridades de transito
tienen la autoridad para inmovilizar y retener el
vehiculo en el lugar del incidente si se comprueba

que el conductor no cuenta con un seguro de
aute valido.

En muchos casos, las

autoridades pueden

retener la licencia de

conducir del infractor

hasta que presente pruebas

de que ha adquirido un

seguro de auto vaélido y en
situaciones mas graves, cComo un
accidente automovilistico causado
por un conductor sin seguro, las
consecuencias legales pueden ser
alin mas severas. El conductor puede
enfrentar demandas civiles por dafos y
perjuicios por parte de las victimas del accidente, lo
que podria resultar en costosos acuerdes o juicios.

3: Hownestidad

Observa el siguiente video “3 puntos que jLAS ASEGURADORAS NO QUIEREN
QUE SEPAS!" y reflexiona su contenido. Comenta con tus companeros de clase.

http
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Trabajo independiente: Investiga un tipo de seguro, que te podria ayudar.

“jemplo. Un seguro de vida por accidente vial por viajar en trasporte . @
publlco, un asalto o robo de pertenencias, un seguro para tu mascota, ~
etcétera. '

Deberan colocar minimo tres tipos de cobertura (total, parcial o VIP)

En el caso de seguros de automévil: que cobertura ofrece, beneficios, monto total por perdida total o
parcial del objeto asegurado, acompanamiento juridico, asistencia de grlia, asistencia vial, gastos de
hospitalizacién, dahos a terceros, etcétera.

En el caso de seguros de hogar: beneficios por contratar el seguro, monto por pérdidas materiales en
el caso de un robo a casa habitacién, incendios causados por fallas en la conexién del gas o por falla
eléctrica, inundaciones, rotura de cristales, robo a casa habitacién, descargas eléctricas, responsabilidad

civil doméstica, etcétera.

En el caso de celulares: Si el robo fue con o sin violencia, robo de identidad o de informacién personal, de
cuentas en redes sociales, banca mévil en tu celular, informacién privada en el celular, etcétera.



En el caso del Seguro de Mascotas, si incluye gastos médicos veterinarios que cubren la atencién de tu
mascota en caso de accidente o enfermedad, brindandote respaldo en situaciones querequieran intervencién
quirdrgica, analisis de laboratorio, hospitalizacién etcétera.

***Respuestas pueden variar***

Escribir datos relevantes sobre robo de vehiculos, a casa habitacién de celulares y mascotas; decesos por
accidentes viales al afio, incendios en casa habitacién ya sea provocados.o por fallas en el sistema eléctrico
o de gas.

***Respuestas pueden variar***

Cuales son las consecuencias de ne contar con un seguro, explica lo mas detalladamente posible.

***Respuestas pueden variar***

Socializa tu investigacion con tus compafiercs de grupo y compara precios, cobertura y beneficios al adquirir
un seguro. Escribe pro y contras al contratar uno.

***Respuestas pueden variar***




ATERRIZAJE

(CIERRE)

Evaluacion continua y formativa

Tabla de niveles de desempeiio del estudiante

Nivel de o e Referencia
o Valoracién de los criterios .
desempeno numerica
A N
Seis criterios demostrados 10
Destacado
. B . Cinco criterios demostrados 9
Satisfactorio
C Cuatro criterios demostrados 8
Suficiente Tres criterios demostrados
D .
. Dos criterios demostrados o menos 6
Requiere apoyo

Lista de cotejo para los ejercicios y problemas redlizados

Criterios deevaluacion

ol plantean

Proposito dedd progresion:
Discute la impoftancia de'la toma [azonada de decisicnes, tanto a nivel personal como

colectivo, utilizando ejemplos reales o ficticios y de problematicas complejas que sean

significativas para valorar la recaleceién de datos, su organizacién y la aleatoriedad,
Se buysca llevar 31551‘::@,!@3' itz Glie aprecie el poder de la matematica y el pensamiento
¢ y"p{obébiz 15jﬁ§:§j<§iy.:ﬁr‘}ie'§;te punte no se espera que se resuelvan las problematicas

abordadas:

©bjativo:"

- Los estudiantes abordan probleméaticas de ejemplos realss y ficticios haciends solo

nto del problema realizando discusiones con sus compafieros de gru-

po para proponer una solucidn

Si No

a) Los estudiantes estan familiarizados con los conceptos aprendidos en esta primera
progresion, y son capaces de dominarlos.

Unidad 1 - Progresién 1

B) Los estudiantes plantean algtin problema sobre probabilidad de manera individual en
equipos o grupal, sin ayuda del profesor.
."-Q.l' Los estudiah.t.es trabajan en equipo y realizan correctamente su trabajo.
d) .C_ontestan correctamente las preguntas formuladas por sus compafieros o por el profesor
e) Son capaces de proponer soluciones a los problemas planteados
f) Losestudiantes estan familiarizados con los conceptos que aplicaron en esta progresion

y son capaces de explicarante el grupo una probable solucién del problema planteado,
dominando el tema y el lenguaje formal acorde a la materia de probabilidad y
estadistica.




Progresién de [ | Equipaje
/ _ de mane
aprendizaje

M1.1, M 21

Incertidumbre en eventos

Identifica Ia. incertidun'!br? como ) z ABORDAJE

consecuencia de la variabilidad y a través ANICIC]
de simulaciones considera la frecuencia ; :
con la que un evento aleatorio puede
ocurrir con la finalidad de tener mas
informacién sobre la probabilidad de que
dicho evento suceda.

A. En equipos de cuatro integrantes lean el siguiente articulo sobre el Huracan Otis.
Reflexionen sobre este suceso y contesten las preguntas.

Huracén Otis

Fue el decimoquinto ciclén tropical de la temporada cicldnica del Pacifico de 2023. Se traté de un
evento natural de dimensiones reducidas, pero de e y capacidad destructiva. Se
considera el ciclén tropical mas fuerte que ha toga s del pacifico mexicano, y el
primero en hacerlo como huracén de categoria
de octubre de 2023 en las proximidades de A

a Jw&&da submgwente Entre Ias consecuencias de Otis
sersonas no localizadas. Hasta el 21 de diciembre de 2023,
) alguna cifra estimada de personas heridas.

Al efectuar su entrada ligeramente al oeste de Acapulco, los implacables vientos de Otis comprometieron
la integridad de numerosas infraestructuras urbanas. Se registraron desprendimientos terrestres e
inundaciones, como consecuencia de las precipitaciones intensas y sostenidas.

Los meteoro&ﬁ@ﬁﬁ e-’mvestlgadsries del Centro de Vuelo Espacial Goddard de la NASA, dijeron que Otis
tenia “todos los in; redientes adecuados, es decir, “habia condiciones para una répida intensificacién,
pero en‘es nto era dificil predecir por qué la rapidez y la magnitud de la intensificacién fueron
tan %L@ndéé’“ r ___<:|or’|a“rc3h los especialistas.

..;Ermr ? predlcmon :

La lizacién extrema del fenémeno fue en gran medida mesperada apenas 24 horas previas a que Otis
alc&m:% la categoria 5, el NHC anticipé una intensidad maxima de tan solo 70 mph (110 km/h). El rumbo
previsto para el ciclén tropical no indicaba que este impactarfa en el sur de México; por el contrario, desvié
su trayectoria hacia el oeste, manteniéndolo en aguas abiertas. Posteriormente, el rumbo estimado se
modificé para indicar que Otis haria contacto con tierra. Los modelos numéricos de prediccién climatoldgica
no lograron discernir adecuadamente la magnitud de la agudizacién fulminante que tuvo lugar, en parte a
causa de la insuficiencia de datos (se efectué Unicamente un vuelo de Hurricane Hunters y no existe radar
Doppler en la zona de impacto).

Algunas simulaciones de modelos no anticiparon el impacto terrestre en lo absoluto.
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B. Contesta las siguientes preguntas con respecto al articulo leido.

Precipitacién acumulada (mm) del 24 al 25 de octubre de 2023

€ CONAGUA | {sMN|

) e v,
1

1. ;Como se describe al Huracan Otis en el articulo? ;C
escala Saffir-Simpson?

1a alcanzaron los vientos generados por el Huracan en mph y en km/h?

-

|
|
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5. ;Qué dijeron los meteordlogos e investigadores del Centro de Vuelo Espacial Goddard de la NASA,
acerca de Otis y su intensificacion?

6. iPor qué los modelos numéricos de prediccion climatolégica y algunas simulacione
anticiparon el impacto terrestre en lo absoluto, al momento de predecir si el huracén to:

1. ;Como se forma un huracan?

r
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3. ¢En cuanto haciende las perdidas sociceconémicas?

4. :Como se llevaron a cabo las operaciones de rescate después de que se d|3|po el huracé. 2
reestablecié el suministro eléctrico? pp— b

5. ;Algunavezhasestado en medio de unHuracan o en algln @j;f{; desastra a‘tural"’ descnbe tu experiencia
de manera detallada

1. Observa el siguiente video “Acapulco vive un infierno tras el huracan Otis” y
reflexiona su contenido.




Se refiere a |a falta de certeza o predictibilidad en
un evento o situacién, y puede ser causada por
la variabilidad en los datos o condicicnes. En la
actividad de enganche se habla acerca de cémo una
tormenta tropical se pude convertir rapidamente
en un huracan, como el de Acapulco y en el cual,
aunque primero se dijo que solo era una tormenta
tropical, en aproximadamente 24 heras se convirtié
en un huracan de categoria 5 y devastd la ciudad.

A través de simulaciones, es posible considerar la
frecuencia con la que un evento aleatorio puede
ocurrir, lo que proporciona informacién sobre la
probabilidad de que dicho evento suceda, pero
como se vio en el articulo sobre el huracan Otis,
los modelos numéricos de prediccién climatoldgica
no lograron discernir adecuadamente la magnitud
de la agudizacion fulminante que tuvo lugar, en
parte a causa de la insuficiencia de datos y algunas
simulaciones de modelos no anticiparon el impacto
terrestre en lo absoluto.

Las simulaciones permiten modelar diferentes
escenarios y calcular la probabilidad de ccurrencia
de un evento en funcién de miultiples variables
y condiciones, lo que ayuda a tomar decisiones
informadas en situaciones inciertas. Por eso en
México se cuenta con la Secretaria de la Defensa
Nacional, la cual puso en marcha el plan DN-III-E y
el plan Marina de la SEMAR en su etapa de "Auxilio
a la Poblacién Civil” y el Plan GN-A. Sin embargo,
hubo insuficiencia de instrumentos por parte del
Ejército Mexicano para remover el lodo y los érboles
derribados que obstrufan las vias, dadas las intensas
inundacicnes y la acumulacién de sedimentos.

En virtud de la inminente llegada del huracan Otis,
las autoridades gubernamentales de Guerrero
instauraron 396 albergues con el propdsito de
resguardar a los ciudadanos afectados por las
intensas rafagas y los estragos de las marejadas
ciclénicas.

Sin embargo, adn asi se vivid mucha tensidén he
incertidumbre por parte de los pobladores de
Acapulco. Entonces, ;Cémo podemos predecir
o prevenir este tipo de desastres naturales como
inundaciones, temblores ¢ terremotos, tormentas

tropicales o huracanes y tormentas de nieve u olas
de calor que afectan nuestro diario acontecer en
diferentes épocas del afio?

La probabilidad se utiliza para definir el calculo
matemético que establece todas las posibilidades
existentes de que ocurra un fenémenc en determinadas
circunstancias de azar. La probabilidad se calcula con
base en un valor entre O y 1 y el nivel de certidumbre
viene determinado por la: cercania a la unidad; por el
contrario, en-case de que se aproxime al cero, hay
menos seguridad en el resultado final.

Los juegos de azar han gido una parte
inimincada de la cultura y el entreteni-
miento humano durante siglos. Desde
los juegos de dados enla Roma antigua
hasta los modernos casinos en linea, el
juego ha evolucionado y se han diversifi-
cado a lo largo del tiempo

Todos estamos familiarizados con la importancia
de los experimentos en la ciencia y en la
ingenieria; Un principic fundamental es que si
efectuamos tales experimentos repetidamente
bajo condiciones aproximadamente idénticas
obtenemos resultados que son esencialmente
los mismes. Sin embarge, hay experimentos en
los cuales los resultados no son esencialmente
los mismos a pesar de que las condicicnes sean
aproximadamente idénticas. Tales experimentos
se denominan experimentos aleatorios.

1. Silanzamos una moneda el resultade del experimento
es un “sol”, simbolizado por § (¢ 0), o un “aguila”,
simbolizada por4 (6 1), es decir, unoc de los elementos
del conjunto {54} & {0,1}

Si lanzamos un dado el resultado del experimento
es unc de los nimeros en el conjunto {1,2,3,4,5,6}.



Si lanzamos una moneda dos veces, el resultado
puede indicarse por {88, 84, AS, A4), es decir, dos
soles, sol la primera y dguila la segunda, etcétera.

Si tenemos una maquina que produce tuercas, el
resultado del experimento es que algunos pueden
estar defectuosos. Asi cuando se produce una
tuerca serd un miembro del conjunto {defectuoso,no
defectuoso).

Si un experimento consiste en medir “la vida”
de los focos ahorradores producidas por una
compafia, el resultado del experimento es el
tiempo ¢t en horas que se encuentra en algin
intervalo. Ejemplo. 0<f<5000, donde suponemos
qgue ningun foco ahorrador dura mas de 5000 horas.

Espacios muestrales

Un conjunto ¢ (letra griega Xi) que consiste en todos
los resultados de un experimento aleatorio se llama
un espacio muestral y un resultado particulas, un
elemento de & se denomina punto muestral, con
frecuencia habré mas de un espacio que describe los
resultados de un experimento, pero hay cominmente
sélo uno que suministra la mayorfa de la informacién.
Observe que ¢ correspende al conjunto universal.

Si lanzamos un dado, un espacio o conjunto
muestral de todos los resultados posibles se
da {1,2,34,5,6} y el espacic muestral consta de
6 elementos, en tanto que otro es {pax impar}
que constaria de dos elementos. Sin embargo,
es |égico que el Ultimo no seria adecuade para
determinar, si.un resultado es divisible por 3.

Frecuentemente es Util dibujar un espacio muestral
graéficamente. En tal caso esdeseable utilizar nimeros
en lugar de letras siempre y cuando sea posible.

7. Si lanzamos una moneda dos veces y utilizamos
0 para representar soles y 1 para representar
aguilas, el espacio muestral (véase ejemplo) puede
dibujarse por puntosen el plano cartesiano donde,
(0,1 representa sol en el primer lanzamiento y
aguila en el segundo lanzamiento, es decir, SA,
etcétera.
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( \

(1, 1)

% . A

Si un espacio muestral tiene un ndmero finito de
puntos, como en el gjemplo 7 se denomina espacio
muestral finito: Si tiene puntos como nldmeros
naturales1,2,3,...,% se denomina espacic muestral
infinito contable. Si tiene tantos puntes como hay
en algln intervalo en el eje x, tal como O=x=1 se
denomina espaciomuestral infinito no contable. Un
espacio muestral gue es finito o infinito contable se
denomina espacio muestral discreto, en tanto que
uno que es infinito no contable se llama espacio
muestral continuc o no discreto.

Esto esta relacionado con las variables discretas y
continuas.

Una variable es un simbolo. Ejemple, X,Y,H,X o
B, que puede tomar cualquiera de los valores de
determinado conjunto al que se le conoce como
dominioc de la variable.

A una variable que sélo puede tomar un valor se
le Ilama constante.

Una variable que puede tomar cualquiera de los
valores entre dos nimeros dados es una variable
continua; de lo contrario es una variable discreta.

La cantidad N de hijos que tiene una familia puede
tomar los valores 0,1,2,3,..., pero no puede tomar
valores como 2.5 o 3.842; ésta es una variable
discreta.

La estatura H de una persona que puede ser .60
m,1.63 m o 1.65 m, dependiendo de la exactitud
con que se mida, es una variable continua.




Los datos descritos mediante una variable discreta
son discretos y los descritos mediante una variable
continua son continuos. Un ejemplo es la cantidad
de hijos que tiene cada una de 1 000 familias, en
tanto los datos continuos son las estaturas de 100
estudiantes universitarios. En general, una medicién
proporciona datos continuos; en cambio, una
enumeracién © un conteo provee datos discretos.

Eventos

Un evento 4 es un conjunto de resultados o, en otras
palabras, un subconjunto del espacio muestral & En
particular, el conjunto {a} que consta de un punto
muestral a & £se denomina evento elemental. Ademas,
el conjunto vacio @ y ¢ mismo son subconjuntos de ¢y
@ y {también son eventos. Como sucesos particulares
tenemos el suceso en si mismo. gue es el suceso
cierto © seguro ya que un elemento de & debe ocurrir,
y al conjunto vacio @ se le llama evento imposible o
evento nulo a g, puesto que un elemento del & no
puede ocurrir.

Ejemplo.

10. Si lanzamos una moneda dos veces, el evento
que sélo resulte un sol es el subconjunto del
espacio muestral que consiste en los puntos (0.
1) y (1, 0), y el espacio muestral consta de dos
elementos, como se indica en la siguiente figura.

————

Puesto que un evento es un conjunto, es posible

combinar acontecimientos para formar nuevos
eventos al usar las diversas operaciones con
cohjuntos:

i) 4 UB es el evento que ocurre si y solo si 4 ocurre
o B ocurre (o ambos).

i) 4N B es el evento que ocurre si y solo si 4 ocurre
y B ocurre.

i) 4°, el complementode A, también se escribe 4
es el evento que ocutre'si no ocurre A.

iv) A4-B es el evento que ocurra A pero no B.

Dos eventos 4 y B se denominan mutuamente
excluyentes si son ajenos; es decir, si 4 N B =0.

En otras palabras, .4 y B son mutuamente excluyentes
si y solo si no pueden ocurrir simultdneamente. Tres
© mas eventos son mutuamente excluyentes si dos
de ellos son mutuamente excluyentes.

Ejiemplc.
11. Haciendo referencia al experimento de lanzar
una moneda dos veces sea 4 (sol) y B (dguila) el

evento.

Entonces 4:{54,485,85),B:{ 54,44} asi tenemos:

AUB: {SA,AS,55,44)=&
ANB:{S54}

A {44}

A-B:{54,55}
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Actividad de aprendizaje

Trabajo independiente: Resuelve los siguientes ejercicios

1. Silanzamos dos monedas, ;el resultado del experimento cuél seria? Escribelo como
simbolos y como pares de nlimeros.

(—
Solucién:

.

2. Si lanzamos dos dados en el resultado del experimento, ;¢ wimeros en el
conjunto?

S N
Solucién:

\ V,

3. Silanzamos una moneda tres veces,

erimento cudl seria? Escribelo como .
simbolos y como triadas de nime

7

Solucian:

jue produce tornillos, el resultado del experimento. ;Cua
del conjunto?




5. Siun experimento muestra que “la vida media” de las pantallas producidas por una compafiia,
es de aproximadamente cinco afios, el resultado del experimento es el tiempo ¢ en horas.
Escribir el intervalo en horas en el que se encuentra la vida media de las pantallas y cuanto seria
el tiempo maximo en horas que durarian las pantallas con ese tiempo.

6. En cada uno de los casos siguientes indiquese si se trata de datos continuos o discretos:

Cantidad de acciones que se venden diariamente en |a bolsa de valores.

Temperatura registrada cada media hora en un observatorio.

Vida media de los celulares producidos por una empresa.

Ingreso anual de los profesores de la preparatoria.

Longitud de 100 pernos producidos en una fabrica

7. Si lanzamos una moneda dos veces, el evento que sélo resulte dos scles o dos aguilas el
subconjunto del espaciomuestral, ;De cuales puntos en el Flano cartesiano consisten?. Hacer
la representacién grafica; jel espacio muestral de cuantos elementos constaria y cuéles son?
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5E]

En equipos de cuatro integrantes realicen los siguientes experimentos.

DEerimento

Lance tres monedas y observe la sucesion de soles (S) y Aguilas (4) que se obtiene.

Es decir, cual es el espacio muestral y cuantos elementos tiene.
Sea 4 el evento de obtener dos o mas soles consecutivos y el evento B que todos los resultados sean
iguales. Escriba los elementos del conjunto 4 y conjunte B y cuantos elementos tiene cada evento muestral
Encontrar4 UB, AN B, 4¢ y 4-B. a

il

Mencionar dos eventos vacios.

B ES anto: 2
Lance un dado (de seis caras), y observe el nimero (de puntos) que aparece en la cara superior.
;Cual es el espacio muestral ¢ de este experimento?

Sea A el evento en el que se observa un niimero par, B el evento en el que se observa un nimero impar y
C el evento en el que se observa un niimero primo.

Escriba los eventos muestrales de cada conjunto y menciona cuantos elementos tiene cada conjunto.
Encontrar: 4 U B, 4UC, BUC, 4 B, ANC, BNC, 45,C%, B, y 4-B,4-C,B-C.

Menciona si existen eventos mutuamente excluyentes, si hay ndimeros pares o primos, si existe un evento
donde hay un nimero primo impar o si no surge ningn nimero primo.




ensamiento Matematico |

Solucion:

510 veces ¢Cual es el espaqo muestral fde este experlmento’? c,EI espauo muestral
to es finito o infinito? Argumenta tu respuesta.
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(CIERRE)

Evaluacion continua y formativa

Tabla de niveles de desempeiio del estudiante

Nivel de o e Referencia
o Valoracién de los criterios .
desempeno numerica
A . .
Cinco criterios demostrados 10
Destacado
. B . Cuatro criterios demostrados 9
Satisfactorio
C Tres criterios demostrados 8
Suficiente Dos criterios demostrados
D -
. Un criterio demostrado 6
Requiere apoyo

Lista de cotejo para los ejercicios y problemas redlizados

Propésito de la progresion:
| : ifica la incertidumbre como consecuencia de |a variabilidad i a traves de

simulaciores consigdera la frecuencia con la que un evento aleatorio puede

O!

nilz finalidad de tener mas informacién sobre la probabilidad de que
 dichagvento suceda.

Los estudiantes resuelven problemas de variabilidad v la frecuenicia

con la que un evento sucede en cada ejercicio.

Criterios de _evaluacion Si No

ﬁﬁ"prenden el tema de variabilidad y frecuencia de un evento y

a) Los
‘ s conocimientos adquiridos al resolver los ejercicios planteados.

aplicar

' Los estudiantes son capaces de aplicar las definicicnes variabilidad y frecuencia de
entos, para resolver los ejercicios que se les pide.

€] Los estudiantes resuelven los problemas sobre variabilidad y frecuencia de un evento,
enicolaboracion con sus compaferos y sin ayuda del profesor.

d) Los estudiantes trabajan en equipe para realizar correctamente el trabajo que se les

pide.

e} Los estudiantes llegan al resultado cerrecto.




Progresién de Equipaje
: de mano

aprendizaje

Equiprobabilidad

de un evento

I 7BORDAE

INICIO
Identifica la equiprobabilidad como una hipétesis que, en caso LSl -

de que se pueda asumir, facilita el estudio de la probabilidad y
observa que cuando se incrementa el nimero de repeticiones
de una simulacién, la frecuencia del evento estudiado tiende
a su probabilidad teérica.

Equiprobabilidad de unfevento

A. En equipos de cuatro integrantes cbserven el video, respondan las
preguntas a través de un dialogo en donde argumenten sus ideas. -

1. ¢Porqué sellevd a cabo una investigacion, cuando lesionaron al jugador del Boca Juniors? [._)

2. ;las apuestas ilegales suceden solo en el futbol se aplica en cualquier deporte y quienes podrian estar
implicados en este tipo de apuestas?
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3. ;Como ha regulado Espafia este tipo de casas de apuestas deportivas?

4. ;En Latinoamérica pasa lo mismo con estas leyes como en Espafia, acerca de las casas de apuestas
deportivas?

5. ;Alguna vez te has preguntado por que Ultimamente hay muchas casas de apuestas deportivas en linea
y cual es la probabilidad que tienes de ganar en ese tipo de casas de apuesta?

—
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A. En equipos de cinco integrantes, contesten las siguientes preguntas

1. ;Qué es una casa de apuestas deportivas en linea?

Y
>
S
F—— 2. Menciona al menos cinco casas de apuestas en linea
7 N
\_ .
3.
r N
N A
4. ;Cuénto es el limi anar o apostar en estas casas de apuestas?
‘\
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5. ;Cuél es |a probabilidad de ganar en la ruleta francesa por ejemplo?

= 1
-
F
"D"'

.

-

1. Observa el siguiente video “EL SECRETO de los partidos arreglados en las
apuestas deportivas” y reflexiona su contenido.

MOMENTO DE
REFLEXION




) A o L
Pensamiento Matematico

El concepto de probabilidad

En cualquier experimento aleatoric siempre hay incertidumbre sobre si un suceso especifico ocurrira © ne.
Como medida de la oportunidad o probabilidad con la que podemos esperar que ocurra €s conveniente
asignar un namero entre 0 y 1. Si estamos seguros de que el suceso ocurrira decimos que su probabilidad es
100% & 1, pero si aseguramos lo contrario decimos que su probabilidad es cero.

Ejemplo. Si la probabilidad es de 1/4, dirlamos que hay un 25 % de oportunidad de que ocurra y un 75 %
de que no ocurra. Equivale a decir que |la probabilidad contra su ocurrencia es del 75% al% ode3a 1.

Existen dos procedimientos importantes por medio de los cuales podemos obtener estimativos para la
probabilidad de un suceso.

Enfoque clasico o a prieri: S un suceso puede ocurrir en k maneras diferentes de un ndmero total de n
maneras posibles, todos igualmente factibles, entonces, |a probabilidad del suceso es iv/.

Ejemplo:

Supdngase que deseamos la probabilidad de que resulte una cara enun sélo lanzamiento de una moneda.
Puesto que hay dos maneras igualmente factibles del resultado de la moneda, simplemente “sol” y “aguila”
(suponiendo que la moneda no se pierda ni caiga verticalmente), y de estas dos maneras una cara puede
aparecer en una sola, razonamos que la probabilidad requerida es 1/2. Al llegar a este resultado suponemos
que la moneda no ha sido manipulada o alterada en su forma original.

Enfoque como frecuencia relativa o a pasteriori: Si después de n repeticiones de un experimento, donde
7 es muy grande, un suceso ocurre & veces, entonces, la probabilidad del suceso es h/n. Esto se llama la
probabilidad empirica del suceso.

Ejemplo.
Silanzamos una moneda 1000 veces y hallamos que 532 veces resultan soles estimamos que la probabilidad
de un sol es 532/1000 =0.632.

Ambos enfoques el clasico y el de frecuencia presentan serias dificultades, el primero debido a la vaguedad
de las palabras “igualmente factibles” y el segundo debido a la vaguedad incluida en un “nimero muy
grande”. A causa de estas dificultades los matematicos en los Ultimos afios se han orientado a un enfoque
axiomaticoe utilizando conjuntos.

La equiprobakilidad se refiere ala situacién en la que todos los eventos posibles tienen la misma probabilidad
de ocurrir.
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Lanzamiento de una moneda justa: Cuando lanzas una moneda justa, la probabilidad de que salga
cara es igual a la probabilidad de que salga cruz. Ambos eventos tienen una probabilidad de 1/2 o 0.5.
Lanzamiento de un dado: Si lanzas un dado regular de seis caras, la probabilidad de que salga cualquier
nimero del 1 al 6 es la misma, es decir, 1/6 o aproximadamente 0.1667.

Sacar una carta de una baraja bien mezclada: Si tienes una baraja estandar de 52 cartas y la mezclas,
la probabilidad de sacar cualquier carta especifica es 1/52, ya que tedas son igualmente probables.
Elegir un nimero al azar entre 1 y 100: Si tienes que elegir un nimero al azar entre 1 y 100, cada
nimero tiene la misma probabilidad de ser elegido, es decir, 1/100 0 0.01.

Enestosejemplos, cadaresultado tiene lamisma probabilidad de ocurrir, lo que demuestra la equiprobabilidad.
Un modelo matematico probabilistico de fenémenos aleatorios se define al asignar “probabilidades” atodos
los resultados posibles de un experimento. La confiabilidad del modelo matematico de un experimento
depende de |a proximidad que tengan las probabilidades asignadas con las frecuencias relativas limitantes
reales.

Imagina que un evento E puede ocurrir en 7 de n maneras igualmente pesibles. Entonces, la probabilidad
de que ocurra el evento (a la que se le llama éxito) se denota como:

La probabilidad de que no ocurra el evento (a la que se le llama fracaso) se denota como

=p E)—n_h—l O —p = 1—P(E
q = P(no N —= p = (£)

Porlo tanto, p + q¢ = 1 o bien P(E) + P(no E) = 1.El cvento “no E " suele denotarse £ o E o bien ~ E.

Cuando se lanza un dado, éste puede caer de seis maneras distintas, 1,2,3,4, 5,06

Un evento E deque caiga 4 o 5es: que caiga 4 o 5y la probabilidad de F es P(E)=2/6 o bien 1/3.
La probabilidad de no obtener dichos niumeros, (es decir, la probabilidad de obtener 1,2,3 o bien,

6)es P(E)= 1— P(E)= 1-2=2,

Obsérvese que la probabilidad de un evento es
un namero entre Oy 1. Si el evento no puede

ocutrrir, sus probabilidad es 0. En cambio, si se .. [ ° ®

trata de un evento es segurc que ocurra, porgue o L] \ © [+ ® @

su probabilidad es 1. Si p es la probabilidad \ .. V. \ © D

de que ocurra un evento, las posibilidades u \ \ os7” \ . \ \ 7

oportunidades a favor de su ocurrencia son p : ¢ \ / \

(que selee “pag™); las posibilidades en contra de

que ocurra son g:p. Por lo tanto, las posibilidades

en contra de que en un solo lanzamiento caiga un ) P

4 0 un 5son: D ® 9 [+

q:p:é:glz 2:1 (esdecir, 2a1). \ - \\ / \\\ ’:

~



Al inicio de la progresién preguntamos acerca de las
casas de apuestas deportivas en linea, y de la manera
en cémo han proliferado, ademas de saber cudl es
la probabilidad de ganar en este tipo de casas de
apuestas.

Ahora podemos dar la respuesta:

La emocién no entiende de |égica, pero las apuestas
si entienden de calculo de probabilidades y eso eslo
que ellos hacen para nunca perder y siempre ganar,
ademas de las cuotas o probabilidades asignadas a
cada tipo de evento deportivo, siempre le dan menor
cuota al que tiene méas probabilidades de ganar.

En un encuentro de futbol soccer, si se enfrenta el
primer lugar de la tabla general contra el dltimo, le
daran una cucta mas alta a este Ultimo, pero aparte
de eso, la casa de apuestas te cobra una comisién
que puede variar desde el 4% hasta 10% porjugaren
su aplicacién, es decir, te pagan menos de la cuota
asignada porque ya te incluye el cobro de comisién.

mio

Se calcula a través de la inversa de |la probabilidad
asignada en la cuota.

Sila cuota tiene 1.72 entonces la probabilidad seria:

1
C tq = ———m
uota probabilidad
1
Cuota =——= 0.58
wott B

Y al multiplicarlo por 100% se obtiene |a probabilidad
en porcentaje:

0.58x100%=58%

Pero las cuotas varian conforme avanza el partido
y las apuestas realizadas durante el juego. Se crea
un bote y se van ajustando las cuotas, pero el bote
recauda de manera general por cada apuesta, y
aparte se estd generando un bote por apuesta, para
al final repartir el dinero en caso de que gane uno
de los resultados, es decir, se ajusta con base a los
resultados y no al célculo de la estimacién inicial de
la probabilidad; por eso la casa de apuestas ajusta
las cuotas para poder pagar y nunca perder dinero.

¢ Por qué las casas de apuestas cobran una comisién
cuando ganes, pierdas © empates?
:Qué es el overround?

Ellos meten una comisién a cada cuota, es decir,
te cobran la comisién y te pagan menos de la
probabilidad y esto se obtiene porque siempre hay
un excedente del 100%, es decir, la suma de las
cuotas deberia de dar 100%, pero esto no pasa en
estos casos. A este excedente se le llama overrround.

¢Cudl es la férmula para saber cuanto te estan
pagando cuando ganas al apostar a una cuota?

Esperanza matematica (EM) o probabilidad (P(E))
= Probabilidad de ganar (P(E}) por el beneficio (B)
menos la Probabilidad de perder (Pfno E)) por la
pérdida (Pe), y como una expresién matematica
quedaria comao:

EM=P(E)-B-P(no E)-P

Es decir, que tu probabilidad a |a larga siempre sera
perdedora y nunca ganadora, es decir, entre mas
apuestas pierdes, aun cuando ganes algunas veces,
por eso, la casa de apuestas nunca pierde.

A continuacion, mostramos la solucién de los
problemas planteados al inicio de esta progresién.

;Cual es |la probabilidad de ganar en la ruleta
francesa?

El juego de la ruleta francesa tiene 37 numeros, del
0 al 36. Por eso, la probabilidad de que salga tu
nimero es P(E)=1/37, y de que salga cualquier otro
es P(no £)=36/37. Suponiendo que los casinos pagan
las apuestas a un solo nimero a razén de B=35 pesos
por peso apostado.

Imagina que apuestas un peso (P) a tu numero
favorito, tu esperanza matematica o probabilidad
se calcularfa multiplicando los 35 pesos que puedes
obtener por 1/37, pero habra que afadir el peso que
puedes perder multiplicado por 36/37. De ahique tu
probabilidad sea:

EM—35(1) 1(36) 0.027
- 37 37/ 7



Esto significa, que si juegas infinitas veces a la ruleta
cada vez perderas 2,7 céntimos por cada peso,
aproximadamente.

= .
| La ruleta v su sumatoria: La ruleta es un
@ juego emblematico en los casinos, pero

isabias que, si sumas todos los nilmeros

en la ruleta, desde el 1 hasta el 36, ob-

tienes un total de 6667 Esto ha llevado a

algunos a llamar a la ruleta el “Juego del

Diablo” debido a que el mimero 666 en la

SABIAS QUE?.

cultura popular se asocia con lo maligno.

;Cual es la probabilidad de ganar en un momio
de un partido de futbol soccer?, suponiendo que
el momio o cuota es el siguiente:

3590

2.00

3.50 4

Para calcular la probabilidad se calcula el inverso de
cada cantidad, es decir:

mz 0500
e = 0.286
3.50
2 = 0.256
3.90

Se suman estas cantidades y se multiplica por 100

(0.500 + 0.286 + 0.256) = 1.042
1.042 X 100 % = 104.2 %

Este resultado se llama overrround, que significa
excedente o ventaja, asf la casa siempre tiene un
respaldo para no perder, porque en teoria la suma
deberia de resultar 100% y hay un excedente de
4.2%.

;Cémo calcularias la comisién que te cobrarian
por apostar y ganar en este juego?

Hay numerosas maneras para calcular las comisiones
de cuotas especificas.
Una forma muy comun es la siguiente:

1
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Asl que las cuotas de este partido producen unas
comisiones del 4%.

En conclusién, si no sabes sobre probabilidad, lo mas
seguro es que pierdas cada vez que apuestes, porque
estas casas estdn asesoradas por matemdticos, y
tienen simulaciones para calcular la probabilidad de
éxito o fracaso en cada evento deportivo por lo que
ellos deciden como ir modificando las cuotas una vez
que comienza el evento, los cuales siempre llevan
ventaja sobre el apostador o cliente y entonces, la
casa nunca pierde, aun cuando siempre hay algunos
ganadores.

% relativa

La definicién cldsica de probabilidad tiene la
desventaja de que la expresion “igualmente
posible” es vaga. Como esta expresién parece ser
sinénimo‘de “igualmente probable”, la definicién
es ciclica, ya que se define probabilidad en
términos de su propia probabilidad. Debido a esto,
algunas personas han abogado por una definicién
estadistica de probabilidad. De acuerdo con
esto, se considera que la probabilidad estimada
o empirica de un evento es la frecuencia relativa
de ocurrencia del evento cuando la cantidad de
observaciones es muy grande. La probabilidad es
el limite de esta frecuencia relativa a medida que
la cantidad de observaciones aumenta de manera
indefinida.

Si en 1 000 lanzamientos de una moneda se
obtienen 429 soles, la frecuencia relativa con la
que se obtienen soles es 429/1 000 = 0429. Si en
otros 1 000 lanzamientos se obtienen 593 soles, la
frecuencia relativa en los 2 000 lanzamientos es (429
+ 593)/2 000 =0.511.

De acuerdo con la estadistica, cada vez se estaria mas
cerca de un nimero que representa la probabilidad de
que caiga sol en un lanzamiento de una sola moneda.
Segun los resultados presentados, este nimero seria
0.5 a una cifra significativa. Para obtener mas cifras
significativas se necesitan maés observaciones. La
definicién estadistica, aunque Gtil en |a practica, tiene
dificultades desde el punto de vista matematico,
ya que quizd no exista un verdadero nlimero limite.
Debido a esto, la teoria de probabilidad moderna ha
sido desarrollada en forma axiomatica.



Si E, y E, son dos eventos, la probabilidad de que
ocurraE_, dadoqueE, ha ocurrido, se denota P(E, | E )
o P(E, dado E, )y se conoce como la probabilidad
condicional de E, dado que E, ha ocurrido.

Si la ocurrencia o no ocurrencia de E, no afecta la
probabilidad de ocurrenciade E,, entonces, P(E,| E )=
P(E,) es decir, E, y E, son eventos independientes,
de lo contrario, son eventos dependientes.

SisedenotaconkE E, el evento de que “tanto £, como
E, ocurran”, evento al que suele llamarse evento
compuesto, entonces, P(E, I )= P(E, )P(E2|E1).

En particular, P(EE) =
independientes.

P(E )P(E) para eventos

Para tres eventos £, E, v E, tenemos
P(EE,E,)=P(E JP(E,|E,) P(E,|E,E)

Es decir, la probabilidad de que ocurra £ ,E,y E, es
igual a (la probabilidad de £,) x (la probabilidad de
E. dado que E, ha ocurrido) x (la probabilidad de E,
dado que E, y I, han ocurrido). En particular, P (E| E,
E, ) =P(E )P(E,)P(E,) para eventos independientes

Sean E, y E, los eventos “cae Sol en el quinto
lanzamiento” y “cae Sol en el sexto lanzamiento” de
una moneda, respectivamente.

Entonces, E, y E,son eventos independientes, por
lo tanto, la probabilidad de que salga sol tantoc en el
quinto como en el sexto lanzamientos es (suponiendo
que sea una moneda legal)

1

F) = pene - () 3) -3

Ejemplos:
|. Si'la probabilidad de que A esté vivo en 20 afios

es 0.7 y la probabilidad de que B esté vivo en 20
afos es 0.5.

Entonces, la probabilidad de que ambos estén vivos
en 20 afios es (0.7)(0.5) = 0.35

2. Supdéngase que una caja contiene tres pelotas
blancas y dos negras. Sea E, el evento donde
“la primera pelota que se saca es negra” y E,
el evento “la segunda que también es negra”,
donde las pelotas no se vuelvan a colocar en la
caja una vez sacadas. Aqui £y E son eventos
dependientes.

La probabilidad de que la primera pelota extraida
sea negra es:

La probabilidad de que la segunda pelota sea negra,
dado que la primera pelota fue negra, es:
P(E,|E,) =—=-

3+1 4

Por lo tanto, la probabilidad de que las dos pelotas
que se extraigan sean negras es

P(EyEy) = P(E)P(BE,) = (g) G) _2_1

Eventos mutuamente excluyent

Se dice que dos o mas eventos son mutuamente
excluyentes si la ocurrencia de uno cualquiera de
ellos excluye la ocurrencia de los otros.

Entonces, si £,y L, son eventos mutuamente
excluyentes, P(E E, )=0.

SiE +E denotan el evento "ocurre £, 0 £, 0 ambos”,
entonces:

PE1+E2):P(EJ)+P(E2)_ P(E; Eg)
En particular,

P(E +E )=P(E )+P(E )siloseventosson mutuamente
excluyentes

Por extension se tiene quesi I, .., Enson n eventos
mutuamente excluyentes que tienen probabilidades
P, P, ---ph, entonces, la probabilidad de que ocurran
E  oFE  o.Enesp +p,tatpn

Esta férmula  P{E, + E, J—=PE )+ P('Ez) - P(E,
E,) puede generalizarse a tres o mas eventos
mutuamente excluyentes.
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Ejemplos.

1. 8i E, es el evento “de una baraja se extrae un as” y E, es el evento "de una baraja se extrae un rey”,
entonces, una baraja contiene 52 cartas, numeradas del 1 al 12 y con cuatro palos o simbolos, los cuales
son: Tréboles, Diamantes, Corazones y Picas; también sabemos que hay 4 ases y 4 reyes, entonces la
probabilidad es:

4 1 4 1
P(EzL):a:ﬁyP(Ez):E:ﬁ

y la probabilidad de en una sola extraccidn se extrae un as ¢ un rey es:

1 2

1
P(E: +E) = P(E) +P(B) ==+ ===

¢ Ew 3§ vy vy lvyv lvyv ivy ivw

v v ove vy vy I

¢ s AAL AR AA AA AN AN
A 2 3 - 5 ] T 8 ) i

4 : 3 h a2 S e 1§ 2 '

Como en una sola . Al ol s : :
=L s LI LA o S
extraccion o se I VY VY YV VY VY Y
AR IN A UL T8, 4 . Wr e e e T e e
son mutuamente + ¢ o+ BB+ )
excluyentes. Como en la iV PR R TR U VR N T A +*e; 4 :,,

siguiente imagen.

e
A

™
-t
EFP 4+ 4 €>P> > Ee

* ERRE R T LR X ?4:.
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¥l

N
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. S E, es el evento "extraer un as” y E, es el evento “extraer un trébol” de una baraja, E, y E, no son
mutuamente excluyentes, pues se puede extraer el as de trébol. Sabemos que hay 4 ases y 13 tréboles.
Por lo tanto, la probabilidad de extraer un as o un trébol 0 ambos es:

13 1 16 4

' 4
P(Ey + F; L@ N S, B>} = =+ 5~ 5 =55 = 13

Obsérvese que el evento "E, y E.”, que consta de los resultados en los que se den los dos eventos, es el
as de trébol.

Trabajo independiente: Resuelve los siguientes ejercicios.

1. Cuandose lanza un dado, éste puede caer de seis maneras distintas, /,2,3,4,5,06

( Selucion:
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2. ;Cudl es la probabilidad de ganar en un partido de futbol soccer?, calcula el overround y la
comisién que te estarian cobrando por apostar, suponiendo que el momio o cuota es el siguiente:

Empate Visitante

575 4.50 1.50

'é

=
o
- Solucion:

~

: \

e obtienen 527 soles; Si en otros 1 000 lanzamientos se
de cada evento. ;Cual es la frecuencia relativa en los 2 000

-

cbtienen 395 scles calcula la fre
lanzamientos? '

y ™

Solucion:
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4. Sean E, y E, los eventos “cae Sol en el séptimo lanzamiento” y “cae Sol en el octavo lanzamiento” de
una moneda, respectivamente. Calcula la probabilidad de Sol tanto en el séptimo como en el octavo
lanzamiento. ;Qué tipc de eventos son?

5. Sila probabilidad de que A esté vivo en 25 afics es 0.8 y la probabilidad de que B esté vivo en 25 afios
es 0.6. ;Cuél es la probabilidad de que ambos estén vivos en 25 afios?

6. Una caja contiene 4 pelotas blancas y 3 negras. Sea £, el evento “la primera pelota que se saca es
blanca” y E_ el evento “la segunda pelota que se saca es blanca”, donde éstas no se vuelvan a colocar
en la caja una vez sacadas. ;Cual es la probabilidad de que se extraiga una pelota blanca? ;Cual es la
probabilidad de que la segunda pelota que se extraiga sea blanca? Dado que la primera pelota que se
extrajo fue blanca, ;E, y E, qué tipo de eventos son?
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7. SiE, es el evento “de una baraja se extrae una reina” y £, es el evento “de una baraja se extrae una
sota”, entonces, ;Cudl es la probabilidad de los dos eventos £, y E,? ;Cudl es la probabilidad de que
en una sola extraccién salga una reina o una jota? ;Qué tipo de eventos son?

Solucion:

8. Si E, es el evento "extraer un rey” y E, es el evento “extraer un diamante” de una baraja, ;cudl es la
probabilidad de extraer un as o un trébol 0 ambos? ;Que tipo de evento esE, y E.?

Solucion:
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(CIERRE)

Evaluacion continua y formativa

Tabla de niveles de desempeiio del estudiante

Nivel de o e Referencia
o Valoracién de los criterios .
desempeno numerica
A . .
Cinco criterios demostrados 10
Destacado
. B . Cuatro criterios demostrados 9
Satisfactorio
C Tres criterios demostrados 8
Suficiente Dos criterios demostrados
D

Un criterio demostrado 6

Requiere apoyo

Lista de cotejo para los ejercicios y problemas redlizados

| Pmpéslto de la prog resion:

\dentlﬂcﬁu}a ;@‘%uiprobabi\idad como una hipdtesis que, en caso

| de gue da asumir, facllita el estudio de la probabilidad y

‘Bbservadgue cuando se incrementa el ndmero de repeticiones

imulacidn, la frecuencia dsl evento estudiado tiends a
su probabilidad tedrica.

. Objetivo:
* Los estudiantes resuelven problemas de probabilidad, nimero de

repeticiones y |z frecuencia de un evento en cada ejercicio.

Criterios de evaluacién Si No

tes C’(‘Sh’lprenden el tema de probabilidad, nimero de repeticiones,
de un evento y aplican los conocimientos adquirides al resolver los
| ejercicios planteados.

B) Los estudiantes son capaces de aplicar probabilidad, nimerc de repeticiones, la
frecuencia de un evento, para resolver los ejercicios que se les pide.

e} Los estudiantes resuelven los problemas de probabilidad, nimero de repeticiones, la
frecuencia de un evente, en colaboracién con sus companeros y sin ayuda del profesor,

d) Los estudiantes trabajan en equipo para realizar correctamente el trabajo que se les

pide.

e) Los estudiantes llegan al resultado correcto




ogresion de ' Equipaje

de mano

[
A

Tl (. cas ] L on

Elige una técnica de conteo (ordenaciones con repeticion, z ABORDAJE
ordenaciones, permutaciones, combinaciones) para calcular el UNIEIC)
nimero total de casos posibles y casos favorables para eventos
simples con la finalidad de hallar su probabilidad y con ello
generar una mayor conciencia en la toma de decisiones.

Las técnicas de conteo se introducen para entender la probabilidad de eventes aleatorios en los que
la expresién explicita de su espacio muestral es poco factible.

»;}r

3 Técnicas de conteo

Actividad de aprendizaje

A. En equipos de cuatro integrantes, observen
el siguiente video y respondan la pregunta a
través de un dialogo grupal. Argumenten sus
ideas y escriban su conclusion en el recuadro.

¢, Hace cuanto tiempo que se juega la Loteria Nacional en México,
¥ porque bay que comprar la serie completa para ganar el premio A
“mayor, cual es la probabilidad de ganar?




Actividad de aprendizaje

A. En equipos de cuatro integrantes contesten la siguiente pregunta.

1. ¢Qué es |a loteria nacional para la asistencia publica?

2. :Cuéndo es la fecha més esperada por los mexicanos para comprar bo le la Loteria

Nacicnal?

3. ;Qué es una serie en la Loteria Nacio
o clasificados?

s se venden y como vienen numerados |

nafio de la serie ;porque se habla de vigésimo o cachito y que quiere decir
~un ejemplo.
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5. ;Cual es la probabilidad de ganar en |la Loteria nacional? Busca alglin ejemplo para explicar esto y
que te quede mas claro.

6. ;Que son los pronésticos deportivos para la asistencia plblica?

7. Menciona al menos cinco tipos de juegos de azar gue compiten con la Loterfa Nacional.

—

= T eE———

8. ;Como calcularias la probabilidad de éxito? para ganar en la Loteria Nacional o en alguno de los juegos
de azar que escribiste en la pregunta anterior.

~——

5-Respeto a La dignidad humana

i '

1. Observa el siguiente video “Consejos de los expertos para ganar la loteria” y
reflexiona su contenido.




Unidad 1 - Progresion 4

Métodos de conteo

Surgen como una necesidad para analizar y comprender matematicamente los juegos de
azar (comprender |a suerte).

Histéricamente esta teoria surge de las formas de entretenimiento de la
alta sociedad francesa hacia el siglo XVIl aproximadamente, las cuales
consistian en participar en juegos que incluian lanzamientos de dados,
monedas, extraccién de objetos, cartas, etc. Por ello, para establecer
matematicamente el fendmeno de la suerte, surgen los métodos de
conteo empleados y descubiertos por los matematicos franceses
Blaise Pascal y Pierre de Fermat, quienes aplicaron estos métodos
para comprender y analizar las decisiones mas favorables para
los jugadores, a modo de tener mas éxito basando las decisiones
en conceptos matematicos.

Ademas del surgimiento histérico para resolver una situacién de la
vida cotidiana, estos conceptos (después de su estudio a lo largo
de los siglos), se han desarrollado a tal punto que se comenzaron a
aplicar a ramas tecnolégicas como la computacién para el cifrado-de
informacién, por lo que se convierte en una herramienta para el analisis y

creacién de juegos de azar y concursos donde en muchas ocasiones, mas que la suerte,
juega la matematica.

Al inicioc de la progresién habldbamos acerca de la Loteria nacicnal, y
mencionamos que, segln el gobierno, 1'de cada 5 gana. Pero, ;por qué?

Ganar la loteria o cualquier otro juego ‘que tenga que ver con
prondsticos para la asistencia publica es mas dificil y complicado de
lo que parece, si ganar un volado con una moneda es dificil o una rifa
local, con mayor razén es.mas dificil ganar en la Loterfa Nacional en
donde se vende como mihimo 120 000 beletos en combinacién con
los signos del zodiaco, aunado a que depende del nimero de series
en como se divida el premio.

La loteria de Venecia: establecida en 1539, se considera una de

las primeras loterias estatales del mundo. Se utilizo para recaudar
fondos para obras publicas, incluyendo la restauracion de edificios
historicos en Venecia. Este enfoque de utilizar los juegos de azar con
“fines benéficos ha influido en muchas otras loterias.

En muchos casos el nimero de puntos muestrales en un espacio no es muy grande y asi la enumeracién
o cuenta directa de los puntos del muestreo necesarios para obtener las probabilidades no es dificil. Sin
embargo, surgen problemas cuando la cuenta directa se convierte en una imposibilidad practica. En tales
casos se emplea el analisis combinatorio, que podria llamarse una forma sofisticada de contar.
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Principio fundamental de cuenta. Diagramas de arbol

Si una cosa puede realizarse en n, maneras diferentes y después una segunda en r, maneras diferentes,
., ¥ finalmente una k-ésima cosa puede realizarse en n, maneras diferentes, entonces, todas las & cosas

pueden hacerse en el orden especificadoenn,-n,...-n,

Ejemplo:

T.
1.5iun hombre tiene 2 camisas y 4 corbatas, scuédntas
maneras diferentes tiene de escoger una camisa y - :
una corbata?
Solucién: T.
Silas camisas se representan por C, y C, y las corbatas =
porT, T, T, T, las diferentes maneras de escoger -
Ty

una camisa y luego una corbata se indican en el
diagrama de arbol de la siguiente figura

Por lo tanto, se tienen 8 maneras diferentes de elegir
una camisa y una corbata.

Otra forma de resolver este problema es |a siguiente:

Se tiene 2 - 4 =8 maneras de escoger una camisa y
luego una corbata.

2. ;Cuantas combinaciones de letras son po:'s_-ib[eﬁs_ formar a partir de la
palabra MANO?

Solucién:

8
TN
|

construimos nuestro diagrama de arbel, ramificando o descomponiendo
la palabra raiz.

-
1

]

ey
=
LA
=i
-
EE
ER
R
i

Analizando el diagrama de arbol de la primera rama
se obtienen 4 ramificaciones, de la segunda se

_obtienen 3, de la tercera rama se obtienen 2 y de
la cuarta se obtiene una rama; si multiplicamos las
cuatro por las 3 de la segunda por dos ramas de |a
tercera y una de la cuarta se obtiene: # X3 x2x 1 =24,
que coincide con la suma de las palabras derivadas
en la Ultima columna del diagrama anterior.

4 letras
(M, A, N, O)

|

/

,/E\_ s e s = e
|

[
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3. Hay cuatro tarjetas numeradas de la siguiente manera 3,3,4,5; determina de cuantas formas se pueden
colocar tres de ellas en una fila.

Solucién:
Volvemos a construir nuestro diagrama de arbol, y observamos que, al ir ramificando, cada camino que se
pueda tomar es una forma en que se pueden colocar las tarjetas y el resultado sera |a dltima rama o columna
de tarjetas numeradas.

Entonces, hay 12 formas de colocarlas de
tres en tres.

Otra forma de calcularlo es la siguiente:
Se tienen 4 nlmeros a elegir, entonces,

en la primera tenemos 4, en la segunda
solo tendriamos 3 y en la Ultima sélo nos

3
quedarian 2 opciones, para poder formar _<-
una cifra de tres ndmeros, es decir, -

4r3Ix2=24

Tendriamos 24 combinaciones, pero aqui - \-

el problema es que se repite dos veces el
nimero 3, entonces, tendriamos 2x 1 =2 - -
maneras diferentes de acomodar el 3
1
ranER <

P N
Es decir, sélo tenemos 12 posibles _-
combinaciones, que coincide con el

resultado del diagrama del arbol.

Comeo te diste cuenta aplicar-el diagrama del drbol es Gtil cuando las combinaciones son pequefias, pero
conforme se piden mas combinaciones de algln evento que pueda suceder m formas y que un segundo
evento pueda ocurrir n formas, entonces, |a situacién para encontrar las combinaciones se complica con el
método del diagrama del arbol, sin embargo, utilizaremos otras dos herramientas de conteo o principios
de conteo.

Principios basicos de conteo.

A lolargo de este capitulo se utilizan dos principios de conteo basicos. El primero implica la adicién y el
segundo, la multiplicacién.

Principio de la regla de la suma:

Suponga que algun evento E puede ocurrir en m formas y que un segundo evento F podria suceder

en n formas, pero ambos eventos no pueden ser simultaneos. Entonces E o F puede ocurrirenm +n
formas.




Imagina que un evento E ocurre en m formas ¢, independientemente de este evento, hay un segundo
evento F que puede ocurrir en 12 formas. Entonces, la combinacion de E y F ocurre en mn formas.

Los principios indicados pueden extenderse a tres ¢ mas eventos. Es decir, imagina que un evento E, que
i
puede ocurrir en #, formas, un evento E, que puede ocurrirenn, ya continuacién de I2,, un tercer evento,
E_, que puede ocurrir en n, formas y asi en lo sucesivo. Entonces:
3 3

tegla de la suma: Si ningln par de eventos puede ocurrir al mismo tiempo, entonces, uno de los eventos
ocurre en:

n,+ n,+n +. formas.
Regla del pi icto: Si los eventos ocurren uno después del otro, todos los eventos ocurren en el orden
indicado en:

n, n,- R, .. formas.

En una universidad se imparten tres cursos diferentes de historia, cuatre de literatura y dos de sociologia.
. Cuél es el nimero de m y n formas que puede un estudiante escoger en un curso de cada area?

a) El ndmero m de formas en que los estudiantes pueden escoger un curso de cada éarea es:
m=G)H) =24

b) El nimero n de formas en que un estudiante puede escoger justo uno de los cursos es:
n=3+4+2=9

Existe una interpretacion tedrica de estos dos principios. Con mas precisién, suponga que n(4) denota el
nimero de elementos en un conjunto A.

Entonces:

1) Principio de la regla de la suma: Suponga que A y B son conjuntos ajenos. Por lo tanto,
n(AUB) =n(1) +n(B)

2) Principio de la regla del producto: Sea A x B el producto cartesiano de los conjuntos A y B.

Entonces,

n(AxB) =n(d) - n(B)

Ejemplo:

Supongamos que una placa de automévil consta de dos letras distintas, seguidas de tres digitos de los
cuales el primero no es cero. ;Cuantas placas diferentes pueden grabarse?
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El alfabeto esta formado por 26 letras, entonces, la primera letra de la placa se puede elegir de 26 maneras
diferentes, la segunda de 25 maneras distintas (puestoc que la primera letra no se puede repetir otra vez);
para el primer digito hay nueve nimeros por elegir (tomamos para la eleccién de los nimeros, desde O,
1, 2,...9, es decir 10 nimeros a elegir), porque la condicion dice que el primer digito debe de ser distinto
de cero, y para cada uno de los dos digitos restantes podemos elegir 10 maneras, por lo tanto, pueden
grabarse.

20X 25 %9 10X 10 = 585000
Placas diferentes.

Se analizan dos funcicnes matematicas importantes por su uso continuo en teorfa combinatoria.
El producto de los enteros positivos desde I hasta n, incluso, se denota porn! y se lee “n factorial”.
A saber,

nt=1-2-3-..--2)m-n=nm-1)(n-2)-..-3-2-1

En consecuencia, 1! =1 y n! =n(n-1)! También es conveniente definir @ =1

Calcula los siguientes factoriales, 5!,6!y 7!

5!=5:4-3-2- I=120
6!=06-5-4-3-2-1=720
71=7-6!=7(720)=5040

: 5o X 12:11-10 .
Convierte la siguiente operacién o " forma factorial.

12-11-10  12-11-10-9! 12!
3-2-1 ~ 3-2-1-9 ~ 319

En forma mas general

nn—-1)--n-r+1) nn-1---n-r+1n-r! n!
rr—1)---3-2-1  ror-1---3-2-1-(n—-7r) rin-r)

Para n grande, se aplica la aproximacién de Stirling (donde e = 2.7128. . ) :

n! =vV2nurn-nte™®



Solucion:

Como n=30, es muy grande , usamos la aproximaciéon de Stirling

nl =30 = /(z;-r(:so)) (3030) . 2730 = 2 64 x 1032

Es decir, que N =2.64 x 16* (que tiene 35 digitos)

El simbolo (%) que se lee "aCr” o "de n elementos se eligen #”, donde r y n son enteros positivos con » < #,
T
se define como sigue:

(()=n@m -1 @-r+Dre-1..3-2:1

0, en forma equivalente (n) B n!
v/ ri(n — r)l

Observe que n - (n -r) =r. Esto conduce a la siguiente relacién importante.

- _ n! —_ n!
Lema 1: (n_r) T m-n)(n=m-n)! ~ (n-r)ir!

= (")/0, en forma equivalente, (™} = ("}, dondea+b=n,
) g G =G

Con la motivacidn derivada del hecho de haber definido. 0! =1, se define:

N
(0)_0!11!_ y(o)_O!-O!_

Calcular los siguientes coeficientes binomiales (g); (Z): (152)

Solucidn:

(8)_ 8l _8!_8-7-6-5-4-3-2-1_8-7_28

2/ 2(8-2) 2i6 2-1-6-5-4-3-2-1 2-1

(9)_ 9l _9!_9-8-7-6-5-4-3-2-1_9-8-7-6_126

4/ 41(9-4)! 45/ 4-3-2-1-5-4-3-2-1 4-3-2-1

12 12! 12! 12-11-10-9-8-7°6-5-4-3-2-1 12-11-10-9- 8 292
(5)"5!(12—5)!_5!7!_ 5-4-3-2-1-7-6:5-4-3-2:1  5-4-3.2.-1

n i .
Observe que (T) tiene exactamente r factores tanto en el numerador como en el denominador.
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Caleular ()

Solucion:

Hay 7 factores tanto en el numerador como en el denominador. Sin embargo, 18 — 7= 3. Entonces:

10y , 10 y 0y 100 10! 10:9:8:7:6:5:4:3:2:1 10-9-8
(7)_(10—7)_ (3)_3!(10—3)!_3!7!_ 3.2:1:7:6:5:4-3:2:1  3-2-1

Asi aplicando el lema 1, podemos ahorrarnos tiempo y esfuerzo de la siguiente manera, porque ya sabemos
que tenemos 3 factores en el numerador y denominador, por lo que...

(10)_(10)_10-9-8_120
7/ \3/ 3-2-1°

Cualquier arreglo de un conjunto de n objetos en un orden dado se denomina permutacion del objeto
(tomando todos a la vez). Cualquier arreglo de cualesquiera r £ n de estos objetos en un orden dado se
denomina “r permutacion” o “permutacion de los n objetos tomando ra la ver”.

El conjunto de letras 4,B,C,D.
Entonces,
iy BDCA, DCBA y ACDB son permutacicnes de las cuatro letras (tomando todas al mismo tiempo).
i) BAD, ACB y DBC son permutaciones de las cuatro letras tomando tres a la vez.

i) AD, BC y CA son permutaciones de las cuatro letras tomando dos a la vez.

Normalmente se tiene interés en el nimero de tales permutaciones sin enumerarlas.

El nimero de permutacicnes de n objetos tomando r a la vez se denota por P(n,r) (otros textos usan
PP ofn)).

I S , r

El siguiente teocrema se aplica.

1 Pyp)=n(n - 1) —2) - -(n-rti)=

(n—r)!
Se recalca que ennfn —1)(n—2) - - - (n —r +1) hay r factores.
Encuentra el nimero m de permutaciones de seis objetos: 4,B,C,D,E,F, tomando tres a la vez.

En otras palabras, encuentra el nimero de “palabras de tres letras” que usen sélo las seis letras dadas sin
repeticion.

Solucien:

La palabra general de tres letras se representara con las tres siguientes posiciones:

La primera letra puede elegirse en seis formas; la segunda letra en 5 formas; y, por Gltimo, la tercera letra en
4 formas. Cada niimero se escribe en su posicién correcta como sigue: 6,5,4.



Por la regla del producto, a partir de las seis letras hay m = 6-5-4=120 palabras posibles de tres letras sin
repeticién. A saber, hay 120 permutaciones de 6 objetos tomando 3 a la vez. Esto coincide con la férmula
en el teorema 1:

6! 6-5-4-3-2-1
(6—3) 3:2:1

P(6,3) = =6-5-4= 120

De hecho, el teorema 1 se demuestra en la misma forma como se hizo para este caso particular. Considera
ahora el caso especial de P(n,r) cuando r = n. Se obtiene el siguiente resultado.

lario 1: Hay n! permutaciones de n objetos (tomando todos a la vez).

Por ejemplo, hay 3/ =3 - 2 - 1 =6 permutaciones de las letras A, B, C. Estas permutaciones son ABC, ACB,
BAC, BCA, CAB, CBA.

A menudo es necesarioc conocer el nimero de permutaciones en un multiconjunto; es decir, un conjunto de
objetos de los cuales algunos son iguales. Entonces, P, 1, 1, ..., # ) denota el nimero de permutaciones
de n objetos, en donde hay n, iguales, i, iguales, . . . , n_iguales.

1 2 r

A continuacién, se presenta la formula general:

n!
Teorema 2. P(n; n,n, ..., n )= n—llnzl o
La demostracién del teorema 2 se indica mediante el siguiente ejemplo particular. Suponga que desea
formar todas las "palabras” posibles de cinco letras con las letras de la palabra “BABBY".
Hay 5! = 120 permutaciones de los objetos B, 4, B,, B, ¥, donde se han identificado las tres letras B.
Observe que las seis permutaciones siguientes producen la misma palabra cuando se suprimen los subindices.

B,B, B,AY,B,B,B,AY, B, B, B,AY, B,B,B,AY, B,B, B, AY, B, B, B, AT

El 6 proviene del hecho de que hay 3/=3-2-1=6 formas distintas de colocar las tres letras B en las tres primeras
posiciones en la permutacién. Esto es cierto para cada conjunto de tres posiciones en que pueden aparecer
las letras B. En consecuencia, el nimere de palabras diferentes de cince letras que pueden formarse con las
letras de la palabra “BABBY” es:

5!
P(5; 3) =5 =20

Encuentre el nimero m de palabras de ocho letras que pueden formarse con las letras de la palabra
“STAMESES".

Solucion:

Se busca el nimero de permutaciones de 8 objetos, de los cuales 3 son iguales (las tres letras S) y 2 son
iguales (las dos letras E). Por el teorema 2,

8 8-7-6-5-4-3-2-1

m=P8 32 == 1. 7. 1

=8-7-6-5-2 =3360
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Muchos problemas tienen que ver con la eleccién de un elemento de un conjunto S, por ejemplo, n
elementos. Cuande un elemento se elige después de otro; por decir, r veces, la eleccién se denomina
muestra ordenada de tamano . Se consideran dos casos.

Aqui el elemento se devuelve al conjunto .S antes de elegir el siguiente elemento. Por tanto, cada vez hay #
formas de elegir un elemento (se permiten las repeticiones). La regla del producto establece que el nimero
de tales muestras es:

ne-n-n- - nen(r factores) =n”

Aqui el elemento no se regresa al conjunto S antes de elegir el siguiente elemento. En la muestra ordenada
no hay repeticiones. Una muestra asi es simplemente una r-permutacién. Por tanto, el nimero de estas
muestras es:

n!

Pirr)=nin - 1)n = 2) (v —

De una baraja con 52 naipes se eligen tres cartas, una después de la otra: Encuentre el nimero B de formas
en que puede hacerse lo anterior: a) con reemplazo; b) sin reemplazo.

Solucion:

1) Cada carta puede elegirse en 52 formas: Asi, m = (32)(52) (52) = 140608.
Otra forma seria con |la formula del muestrec con reemplazo, donde n =52y r=3

m=n"=52=140608

b) Aqui no hay reemplazo. Por tante, la primera carta puede escogerse en 52 formas; la segunda en 51
(porque ya se eligié una carta yno se puede volver a elegir otra vez) y la tercera en 50 formas (porque ya
se eligieron dos cartas). Por tanto:

m= (P52, 3) = (52)(51)(50) = 132600
inaciones

Sea § un conjunto con r elementos. Una combinacién de estos n elementos tomando r a la vez es
cualquier seleccién de r de los elementos, donde el orden no importa. Esta selecciéon se denomina r =
combinacion; es simplemente un subconjunto de S con r elementos.

El nimere de tales combinaciones se denotara por

C (n, 1) (otros texto pueden usar, C_, C" o C)
Antes de presentar la férmula general para C (n, r) se considerard un caso especial.

: Encuentre el nimero de combinaciones de 4 objetos, 4,B,C,D, tomando 3 a la vez.
Cada combmac:lon de tres objetos determina 3/=6 permutaciones de los objetos como sigue:

ABC: ABC, ACB, BAC, BCA, CAB, CBA

ABD: ABD, ADB, BAD, BDA, DAB, DBA
ACD: ACD, ADC, CAD, CDA, DAC, DCA
BCD: BDC, BDC, CBD, CDB, DBC, DCB
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l- Por tanto, al multiplicar el nimerc de combinaciones por 3! se halla el nmero de permutaciones; es decir,
P43
€(4.3)-3'= P(4,3) 0o C(4,3)= (31 )
Pero P(4,3)=4- 3-2=24 y 3!=6; por tanto,
P{4,3) 24
€(4.3) = TR 4

Como ya se indicé, cualquier combinacién de r objetos tomando r a la vez determina 7! perm-utat_i"wngs de
los objetos en la combinacién; es decir

P,r)=r!C{n,r)

En consecuencia, se obtiene la siguiente férmula Cfn,r), que tiene su expresién formal en el teorema.

F 3 _Pnr)y nl
Teorema 3: C(n, 1) = e Y
|
Recuerde que el coeficiente binomial (r) se definié como m, por tanto, C(r,n) = (r)

. n . s .
Las expresiones Cn,1)y (r) se Usan como sinénimos.

Ejemplo:
Un granjero compra 3 vacas, 2 cerdos y 4 gallinas a una persona que tiene 6 vacas, 5 cerdos y 8 gallinas.
Encuentre el nlimero m de opciones gue tiene el granjero.

Solucion:

' El granjero puede escoger las vacas en C(6,3) formas, los cerdos, en C(5,2) formas y las gallinas, en C(8,4)
' formas. Por tanto, el nimero m-de opciones es:

6\ /5\ /8 6:5-4 5.4 8-7-6-5
mz( )( )(4) = = 20-10-70 = 14 000

B> -1 21 4-3-2-1
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Trabajo independiente: resuelve los siguientes 3 ejercicios en tu cuaderno

Actividad de aprendizaje

1. Si un hombre tiene 2 pantalones y 5 camisas entonces, ;Cuantas maneras diferentes tiene
de escoger un pantalén y una camisa?, resolver el ejercicio usando el diagrama del arbol.

2. ;Cuéntas combinaciones de letras son posibles for
usando el diagrama del arbol.
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3. Hay cuatro tarjetas numeradas de la siguiente manera 5,5,6,7; determina de cuantas formas se pueden
colocar tres de ellas en una fila. Resolver el ejercicio usando el diagrama del arbol.

4. En una universidad se impart
quimica. ;Cual es el nimerc _ _
¢ Cuél es el numero de n formas que un estudiante puede escoger de cada uno de los cursos?
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5. La placa de una motocicleta consta de la letra Y, seguida de tres digitos de los cuales el primero no es
cero y dos letras distintas, sin incluir las letras | N,O y Q, porque no se usan por disposiciones ofi ‘
;Cuéntas placas diferentes pueden grabarse?

7

.

6. Calcula los siguientes factoriales, 8,91y 10!

7

\

7. Convierte la siguiente operacién

r

\,

8. Calcular 40
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9. Calcular los siguientes coeficientes binomiales (812),(914),(12!5).

10. Calcular (%)
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11. Encuentre el nimero m de permutac21ones de seis objetos: AB,C,D,EF, tomando cuatro a la vez. En
otras palabras, encuentre el nimero de “palabras de cuatro letras” que usen sélo las seis letras dadas
sin repeticién.

&

4

12. Encuentre el nimero m de palabras de diez letrs rse con las letras de la palabra

“CANDIDATAS".

N
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12. De una baraja con 52 naipes se eligen cinco cartas, una después de la otra. Encuentre el nimero m de
formas en que puede hacerse lo anterior: a) con reemplazo; b) sin reemplazo.

14, Un granjero compra 6 vacas, 4 cerdos y 10 gallinas a una:
gallinas. Encuentre el nimero m de opciones que tier

tiene 12 vacas, 8 cerdos y 20

N
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(CIERRE)
i

Evaluacion continua y formativa

Tabla de niveles de desempeiio del estudiante

Nivel de o e Referencia
o Valoracién de los criterios .
desempeno numerica
A . .
Cinco criterios demostrados 10
Destacado
. B . Cuatro criterios demostrados 9
Satisfactorio
C Tres criterios demostrados 8
Suficiente Dos criterios demostrados
D .
. un criterio demostrado 6
Requiere apoyo

Lista de cotejo para los ejercicios y problemas redlizados

Proposito de la prcg__ra’s'i'éné

Elige ura técﬁiﬁa-ﬁfé conteo (é‘ﬁ@gﬁ@@iones con repeticion, ordenaciones, permutaciones,

comb\nacwoneﬁj ;;»a 1 calcular el p imero total de casos posibles y casos favorables para

Las téchicas de conteo se introducen para entender la probabilidad de eventos aleatorios

eiilos gue Iz expresion explicita de su espacio muestral es poco factible.

: -»ijetwn*

tes resuelven problemas de calculo para hallar las rectas tangentes y

normales de lzs funciones dadas en los puntos indicados en cada ejerciclo.

Si No

a)

total de casos posﬂsﬁles y casos favorables para eventos simples con la finalidad de
hallar su probabilidad y aplican los conocimientos adquiridos al resolver los ejercicios

planteados.

b) Los estud intes son capaces de aplicar técnica de conteo (ordenaciones con
repeticién, ordenaciones, permutaciones, combinaciones) para calcular el nimero
total de casos posibles y casos favorables para eventos simples con la finalidad
de hallar su probabilidad, para resolver los ejercicios que se les pide.

) :Il;.ésestudiantesresuelvenIosproblemastécnicadeconteo(ordenacionescon repeticién,
permutaciones, combinaciones) para calcular el nimero total de casos posibles y
casos favorables para eventos simples con la finalidad de hallar su probabilidad, en
colaboracién con sus companeros y sin ayuda del profesor.

d) Los estudiantes trabajan en equipo para realizar correctamente el trabaje que se les pide.

e} Los estudiantes llegan al resultado correcto.




Progresién de Equipaje
de mano

aprendizaje

Observacémolaprobabilidaddeunevento puede actualizarse z ABORDAJE
cuando se obtiene mas informacién al respecto y considera L
eventos excluyentes e independientes para emplearlos en la

determinacién de probabilidades condicionales. )

La introduccién de la actualizacién de probabilidades se hace a través de
simulaciones y sélo después se aborda el teorema de Bayes.

Probabilidad condicional

A. En equipos de cuatro integrantes observen el siguiente
video, contesta la siguiente pregunta, genera una pequefa
discusion y argumenta tus ideas. '

1. ¢Sabes como se juega melate y sus otras variaciones de revancha y revanchita, cual
es |a probabilidad de ganar en este juego?

2. ¢Cuanto es el premio acumulade en cada uno de estos juegos?
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Actividad de aprendizaje

A. En equipos de cuatro integrantes, contesten las siguientes preguntas

1. ;Qué es el sorteo melate, revancha y revanchita y como se juega?

'

\

2. ;Cudl es la dinamica de estos juegos?

r

indo se llevan a cabo los sorteos?
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4. ;Como participas en estos juegos?

5. ;Como ganas en estos juegos?

po
£

o]
)

Observa el siguiente video “La Estafa de Melate, Paso a Paso del Fraude

20 julio 2012" y reflexiona su contenido.

IBZB8 09
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En la actividad de enganche se habla sobre el juego Melate en el cual ti eliges 6 nimeros para ganar en
el sorteo que se realiza cada miércoles o domingo como parte del pregrama de juegos para la asistencia
publica realizados por el gobierno federal, ellos te dicen que puedes ser unos de los @ ganadores de cada
fin de semana con una bolsa acumulada de unos cuantos millones, pero la realidad es que al ser un juego
de azar la probabilidad es minima, ya que al elegir de entre 52 ndmeros, debes escoger solo seis, los cuales
son sin reemplazo, sin embargo, se vuelve una probabilidad condicional, porque cada vez que la témbola,
la cual funciona con aire comprimido ésta sélo elige siete nimeros, siendo el seéptime numero al que se le
llama adicional, por lo que |la probabilidad se hace cada vez mas grande; es decir, que si quieres saber cual

es la probabilidad, necesitaria calcular lo siguiente:

p(E) = (52)(51)(50)(49)(48)(47)(46) = 674 x 10°

Pero al calcular el inverso obtenemos la probabilidad real de ganar

1 1
P(E) 674 x10°

=1.48 x 10712 = 0.00000000000148

Esexageradamente imposible atinarles a losé nimeros para que ganes el primer lugar porque la probabilidad

es extremadamente pequefia.

En esta progresién vamos a tratar mas sobre este tipo de probabilidades condicionales.

condicional; ev

tes

SiA yBson dos eventos, la probabilidad de que ocurra
B , dado que A ha ocurrido, se denota P(B|A4) o P(B
dado A) y se conoce como la probabilidad condicional
de B dado que A ha ocumido.

La probabilidad condicional también se puede
escribir de la siguiente manera:

P(BNA)

P(BIA) = 2

Si multiplicamos ambos lados por P(4) obtenemos:

P(A)P(B|A) = P(B N A)

Cbserva que, si intercambiamos las posiciones de A
y B en la férmula anterior llegamos a:

P(B)P(A| B)= P(ANB)

Como ANB=BNA, entonces:
P()P(B|A)=P(BIP(1|B)

Si la ocurrencia ¢ no de A no afecta la probabilidad
de ocurrencia de B, entonces,

P@B|4)=P(B)

Por lo que Ay B son eventos independientes, de lo
contrario, son eventos dependientes.

Si se denota con ANB el evento de que “tanto
A como B ocurran”, éste suele llamarse evento
compuesto es:

P(ANB)= P(A)PB| A)



En particular,
P(ANB)= P(A)P(B) para eventos independientes.
Reciprocamente, si P(ANB)= P(4)P(B) por lo tanto,

P(ANB)
pP(A)

Para tres eventos A,B y C, tenemos

P(B|A) = = P(B)

P(ANBNC)= PAA)PBIA) P(CIANB)

Es decir, la probabilidad de que ocurra 4,B y C es
igual a (la probabilidad de A) x (la probabilidad de
B dado que A4 ha ocurrido) x (la probabilidad de C
dado que A y B han ocurrido).

En particular, PAANBNC)=P(4)P(B)P(C) para eventos
independientes

I. Se lanza un dado rojo y uno azul. ;Cual es la
probabilidad de que la suma de los puntos sea
mayor que 5, si sabemos que en el dado rojo
obtuvimos un nimero menor que 37

Representamosa los eventos del experimento mediante
parejas de nimeros, en las que el primer elemento es
el resultado del dado rojo y el segundo del dado azul:

(rojo,azul)

de los 36 eventos elementales de que consta
el espacio muestral del experimento de lanzar
2 dados, en el momento de saber que en el lado
rojo obtuvimos un nimero mencr que 3, podemos
eliminar los deméas eventos y quedarnos solo con
estos, con lo _gue obtenemos uUn nuevo espacio
muestral:

{(1,1).(1,2),(1,3).(1,4).(1,5).(1,6)

(2,1).(2,2),(2,3),(2,4).(2,5).(2,6)

En este espacio muestral nos fijamos en los eventos
cuya suma es mayor que 5. En total, hay 5 eventos
con esta propiedad, es decir, las 5 parejas ordena-
das en rojo, asi que en la probabilidad de que la
suma de los puntos sea mayor que 5, sabiendo que
en el dado rojo obtuvimos un ndmero menor que
3 es

5
P=Ez 0.416

2. Mariacompré una computadora genérica. Ella sabe
que 5% de esas computadoras tienen un defecto
en el disco, 8% tienen defecto en el monitory 1%
tiene tanto el monitor como el disco defectuosos.
Al desempacarla, se da cuenta que el monitor
estd defectuoso. ;Cual es la probabilidad de que
el disco esté defectuoso?

Observamos que, aunque no conocemos el ndmero
de computadoras que fabrica esta compariia, si
sabemos que 5 de cada 106 tiene un defecto en el
disco, 8 de cada 100 tienen defectos en el monitor y
1 de cada 100tiene el monitor y el disco defectuosos.
Sillamamos A al evento que consiste en que el disco
esté defectuoso y B al evento que consiste en que el
monitor esté defectuese, entonces:

. 5 1
U‘mo‘ﬁ
o il 8 2
100 25
P(ANB) = a
100

Si sabemos que el monitor de la computadora
de Maria estd defectuoso y queremos capturar
la probabilidad de que el disco también lo esté,
calculamos:

25

1
P(AnB) Tgp 1x25
- T 2%100 200

P(B)

B 1
P(AIB) = 7 =
25

Asi que la probabilidad de que el disco esté

defectuoso es

1_0.125
8

). En el ejemple 2 de la computadora de Maria. ;Son
independientes los eventos de que el monitor esté
defectuoso y de que el disco esté defectuoso?

Si llamamos A al evento que consiste en que el disco
esté defectuoso y B al evento que consiste en que el
maonitor esté defectuoso, tenemos:

5 1

P(A) = — = —
(@ 100 20
i 8 2
()_100_E
1
P(ANB) = —

100
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Por otro lado, sabemos que P(ANB)=P(4)P(B) para por lo tanto, los eventos no son independientes. Por

eventos independientes, entonces: lo que es mas probable que se presente en ambas
fallas simultdneamente de lo que sucederia si los 2
1,2 2 1 eventos fueran independientes.
Flibiiy = (E) (E) T 500 250

Asi que P(ANB)# P(4)P(B),

1

porque PANB) = 1;—0 + P(A)P(B) = 7

Supdngase que 4, A4, A, ..., An son sucesos mutuamente excluyentes cuya unién es el espacio muestral
& es decir, uno de los sucesos debe ocurrir.

Entonces si A es cualquier suceso, tenemos el siguiente teorema importante:

P(A)P(AIA) P(A)P(4lA,)

P(A.lA) = n_ P(A P(A|A) P(ADP(A|A)) + P(A,)P(A|A,) + -+ P(A,)P(A|A,)

Esto nos permite hallar las probabilidades de los diferentes sucesos 4,4, A, ..., An que pueden causar la
ocurrencia de A. Por esta razén con frecuencia se hace referencia al teorema de Bayes como el teorema
sobre |a probabilidad de causas.

1. En la preparatoria el 30% del alumnado va en primero, 60% en segundo y el resto del tercero. En primero
la mitad del alumnado son mujeres; en segundo, la tercera parte son mujeres y, en tercero, 4/5 partes son
mujeres.

Si elegimos al azar un alumno y es mujer, jcual es la probabilidad de que vaya en tercer afio?

Llamamos A4, al evento "es alumno de primer afio”, 4,a "es alumno de segundo afho”, y 4, a “es alumno
de tercer afio”.

La coleccion 4, A, A} es una particion del espacio muestral formada por todos los alumnos de la
preparatoria. Sea M el evento “ser mujer”, entonces, la probabilidad de que un alumno vaya en tercer afio,
sabiendo que es mujer, es:

P(A;)P(M|A;)

P(A3|M) = P(A)P(M|A,) + P(A,) P(M|A,) + P(A;)P(M|A3)

De acuerdo con los datos iniciales del problema tenemos que:

- 1 4
P(M|A,) = = P(M|A;) = 3 P(M|A43) = T
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Como: P(A3) =1 - P(A,) — P(4y)

30 60 10

=1-700 100~ 100

N 10
P(As) =105

=

Entonces: P(A3|M) = (11T0) (%) =—
- (100) @) * (z00) (3) *+ (00) (5

Trabajo independiente: Resuelve los siguientes & a todo el procedimiento

completo como se realizé en los ejemplos.

1. Se lanza un dado rojo y uno azul.
puntos sea mayor que 6, si sabe
menor que 47

lad de que la suma de los
do rojo obtuvimos un nimero

Fr

Solucion:
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(CIERRE)

K

Evaluacion continua y formativa

Tabla de niveles de desempeiio del estudiante

Nivel de o e Referencia
o Valoracién de los criterios .
desempeno numerica
A . .
Cinco criterios demostrados 10
Destacado
. B . Cuatro criterios demostrados 9
Satisfactorio
C Tres criterios demostrados 8
Suficiente Dos criterios demostrados
D -
. Un criterio demostrado 6
Requiere apoyo

Lista de cotejo para los ejercicios y problemas redlizados

a)

<

€

d)

e

Prczp@srto de [a progresion:

e ndeg&% :
.g@ﬁdl(ﬂoﬁa}iﬁ%}

St

-E;jetivo:

ades x:@meflaonales ¥y apllcan los conocimientos adquiridos al resolver
ios planteados.

Los estudiantes son capaces de aplicar la probabilidad de un evento y considera
eventos excluyentes e independientes para emplearlos en la determinacion de

probabilidades condicionales, para resclver los ejercicios que se les pide.

Los estudiantes resuelven los problemas scbre la probabilidad de un evento y los
considera excluyentes e independientes para emplearlos en la determinacién de
probabilidades condicicnales, en colaboracion con sus companeros y sin ayuda del
docente.

Los estudiantes trabajan en equipo para realizar correctamente el trabajo que se les

pide.

Los estudiantes llegan al resultado correcto.

oriss y 5510 después se aborda ¢l tecrerma de Bayes

Obsz,%"';atﬂomo |z pr@bﬁh"l?@lad e un evento puede actualizarse cuando
btien on al respecto y considera eventos excluyentes

emea-:gfaraiem plearlos en la determinacion de prokakilidades

L& introduccién de la actualizacion de probabilidades se hace a través de

Los estudiantes resuelven problemas de calculo para hallar las rectas tangentes

y normales de las funciones dadas en los puntos indicados en cada ejercicio.

Si No




Resuelve los siguientes problemas utilizando todos los cono-
cimientos adquiridos en esta unidad.

En cualquier experimento aleatorio sismpre hay incertidumbre sobre si un suceso sspecifico
ocurrira o no. A seste concepto se le conoce como:

a) Posibilidad
b) Probabilidad
¢) Estadistica
d) Azar

. Se refiere a la situacion en la que todos los eventos posibles tienen la misma probabilidad de
ocurrir.

a) Imposibilidad

b) Improbabilidad

o Equiprobabilidad

d) Evento

i. Como medida de la oportunidad o probabilidad con la que podemos esperar que un suceso ocurra
es conveniente asighar un numero entre:

a1y 10

b)Oy5

Qly5

d)Oy1

|. Suponga que un evento E puede ocurrir en h de n maneras igualmente posibles. Entonces la
probabilidad de que ocurra el evento (a la que se le llama éxito) se denota como:

a) q=P(no B)=1-P(E)

b) p=P(B) =7
d q=P(E)=1-L
d) p=P(E) =

.. La probabilidad de que no ocurra el evento (a la que se le llama fracaso) se denota como:
a) g=P(B)=1-P(B)

b) p=P(no B) =+

©) g=P(no E)=1—%

d)p=P(E) = 1

5. Se considera que la probabilidad estimada o probabilidad empirica de un evento es la ocurrencia
del evento cuando la cantidad de observaciones es muy grande, es llamada:

a) Frecuencia acumulada

b) Frecuencia relativa

¢ Equiprobabilidad

d) Ilgualmente posible
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Resuelve los siguientes problemas utilizando todos los conocimientos adquiridos en
esta unidad.

/. Cuando se lanza un dado, éste puede caer de seis maneras distintas, 1,2,3,4,5,0 6. Un evento E de
que caiga un 1 o un 3,

a) 4Cual es la probabilidad P(E) de que esto suceda?

b) Cual es la probabilidad de no obtener un 1 o un 3 (es decir, la probabilidad de obtener
2,450 6 es?

2. Supdngase que una caja contiene 7 pelotas blancas y 5 pelotas negras. Sea E, el evento “la primera
pelota que se saca es blanca” y E, el evento “la segunda pelota que se saca es blanca”, donde
las pelotas no se vuelvan a colocar en la caja una vez sacadas. ;Cual es la probabilidad de que se
extraiga una pelota blanca? ;Cual es la probabilidad de que la segunda pelota que se extraiga sea
blanca? Dado que la primera pelota que se extrajo fue blanca, ;E, y E, qué tipo de eventos son?



Si £, es el evento “de una baraja se extrae una reina” y £, es el evento “de una baraja se extrae un
rey”, entonces, ;Cual es la probabilidad de los dos eventos E, y E,? ;Cual s la probabilidad de
en una sola extraccion salga una reina o un rey? ;Qué tipo de eventos son?

Si K, es el evento “extraer un as” y E2 es el evento “extraer un corazon “ de una baraja de 52
cartas, ;cual es la probabilidad de extraer un as o un corazon o ambos? ;Qué tipo de evento es E,
yE?
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11. Hay cuatro tarjetas con las siguientes letras x, x, y, z; determina de cuantas formas se pueden
colocar tres de ellas en una fila.

F

Solucion:

\,

12. En una universidac
iCual es el niumero de

6 cursos diferentes de fisica, 5 cursos de quimica y 4 de filosofia.
rmas que un estudiante puede escoger de cada curso y area?

Soluci
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13. De una baraja con 52 naipes se eligen 7 cartas, una después de la otra. Encuentre el nimero m de
formas en que puede hacerse lo anterior: a) con reemplazo; b) sin reemplazo.

Solucion:

14. Un granjero compra 4 vacas, 2 cerdos y 5 gallinas a una persona qu,e_i--"t'i;_,éne 12 vacas, 8 cerdos y 15
gallinas. Encuentre el nimero m de opciones que tiene el gr:

Solucion:
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Pedro compré un videojusgo genérico. El sabe que 4% de esas videojuegos tienen un defecto en
el lector del disco, 6% tienen defecto en el control y 2% tiene tanto el lector del disco como el
control defectuosos. Al desempacarlo, se da cuenta que el control esta defectuoso.

a) ;Cuél es la probabilidad de que el lector del disco también esté defectuoso?

b) ¢Son independisntes los eventos de que el control esté defectuoso y de que el lector del disco
esté defectuoso?
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Evaluacion Integradora de la unidad 1

1. Objetivo del Proyecto

A partir de las progresiones aprendidas en esta unidad 1, se aplicaran los conceptos mas relevantes
aprendidos en cada tema para realizar una feria de juegos de azar con tus compafieros de grupo de primer
semestre.

Utilizando los conocimientos de probabilidad de manera critica y reflexiva, para la solucion de problemas.

Comprende y analiza conceptos del tema como: Probabilidad, equiprobabilidad, frecuencia relativa,
eventos mutuamente excluyentes, probabilidad condicional, eventos independientes y dependientes,
teorema de Bayes, etcétera.

Para esto se formaran equipos de cuatro integrantes y ustedes decidiran los criterios para evaluarse en
comun acuerdo con sus companieros y el profesor.

Entregaran un trabajo escrito en el cual ustedes explicaran brevemente de que trata su juego y cudl es la
probabilidad de éxito y fracaso de su juego, asi como las regla de su juego.

Caratula (nombre de la escuela, profesor, materia, integrantes del equipo, nombre del proyecto, grado y
grupo, fecha de entrega.

1. Objetivo
El que se menciona arriba, copiarlo tal cual en su trabajo.

2. Introduccion
Hacer una breve descripcién de su juego

3. Desarrollo
Hacer una breve descripcion de como hicieron su juego en caso de que lo construyan o que tipo de juego
utilizaran.

4. Analisis
Reglas del juego y premios que recibird cada equipo ganador y explicar cudl es la probabilidad de éxito o
fracaso de su juego.

5. CONCLUSIONES
Cudl es el aprendizaje y/o experiencia que se llevan al realizar este proyecto de juegos de Azar.

6. FUENTES DE INFORMACION (BIBLIOGRAFICA Y CIBERGRAFICA)
Coloca las fuentes de consulta que utilizaste para tu investigacién.
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Matrices para evaluar las progresiones a desarrollar (de acuerdo con los instrumentos y/o estrategias
que se utilizaran para evaluar progresiones y contenido central).

Atractivo

Reglas

Creatividad

Conocimiento
Adgquirido

Trabajo Cooperativo

Precisidn del
Contenido

Rabrica para evaluar JUEGO DE AZAR

Colores contrastantes
y por lo menos 3
graficos originales
fueron usados para
dar a al juego mayor
atractivo visual.

Las reglas fuercn
escritas o
suficientements
claras para que todos
los compafieros
puedan facilmente
comprender como
jugar el juego.

El equipo puso
mucho esfuerzo

en hacer el juego
interesante y
divertido para jugar
como fue demostrado
por las preguntas
creativas, piszas del
juege vio el juego
mismao.

Todos los estudiantes
en el grupo puedsen
facil y correctamente
explicar varios
aspectos sobre el
tema usado para el
juego sin mirar el
juego.

El equipo trebajo
bien en conjunts,
Todos los miembros
centribuyeron
equitativamnente en
cuanto ala cantidad
de trakalo.

Todas las tarjetas de
informacién hechas

para el juego estan

correctas,

Colores contrastantes
y por lo menos 1
grafico fue usado
para dar al juego
mayer atractive visual,

Las reglas fueron
2scritas, pero una
parte del juego
necesita Un poco mas
de explicacidn,

El equipo puso mucho
esfuerzo en hacer el
juego interesante y
divertido para jugar
usando textura,
escritura elegante

¥/0 personajes
interesantes,

Todos |os estudiantes
de| grupo pusden
facil v correctamente
explicar 1-2 aspectos
sobre el tema usado
para el jusgo sin mirar
el juego.

El equipo
generalmente
trabajé bien, Todos
los miembros
contribuyeron de
alguna manera a la
calidad del trakajo.

Todas menes una de
las tarjetas hechas
para el juego esta
correctas.

Colores contrastantes
y graficos copiados
fueron usados para
daral jJuego un mayor
atractivo visual.

Las reglas fusrcn
escritas, pero los
companeros tuvieron
algunas dificultades
para comprender el

juego.

El eguipo tratd

de hacer el juego
interesante y
divertido, pero
algunas de las cosas
hicieron el juego
dificil de entender y/o
de disfrutar.

La mayor parte de
los estudiantes en

el grupo pueden
facil y correctamente
explicar 1-2 aspectos
el tema usado para
el juego sin mirar &l

juege.

El equipo trabajd
relativamente bien
en conjunte. Todos
los miembros
contribuyeron un
poco,

Todas menos dos de
las tarjetas hechas
para el juego estan
correctas.

Foco o nocolor o
menos de 3 graficos
fueron incluidos,

Las reglas ne fueron
escritas,

Poco esfuerzo fue
puesto en hacer el
juego Interesante o
divertido.

Algunos estudiantes
en el grupo

no pudieron
correctamente
explicar los aspectos
sobre el terna usado
para el juego sin mirar

el juego

El equipo no funciona
tien en conjunto v el
Juego da la impresion
de ser el trakajo de
sélo 1-2 estudiantes
del equipo

Yarias de las tarjetas
de informacién para
el juego no scn
exactas,

Total:
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