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Introduccion

PENSAMIENTO MATEMATICO |

Queridos Colegas Docentes y estimados estudiantes,

El Pensamiento Matematico es un recurso sociocognitivo que involucra
diversas actividades cognitivas que van desde la ejecucion de operaciones
y el desarrollo de procedimientes 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 argumentosy organizar, sustentar y comunicar sus ideas.

El pensamiento matematico ademas busca que los estudiantes del
bachillerato logren comprender mejor otras areas de conocimiento y la
aplicacion delmismo en la toma de decisionesrazonadasy en la valoracién
de la matematica por su belleza, utilidad y como un factor fundamental
en la creacion de su proyecto de vida. Asi se llevara al estudiantado del
nivel medio superior a desarrollar procesos de razonamiento tanto légicos
como intuitivos, a desarrollar la creatividad y la imaginacién, la curiosidad
yla-reflexion para fomentar el aprendizaje permanente.

En estelibro aprenderas de manera gradual el desarrollo de las habilidades
del pensamiento matematico, para esto se han elegido temas como
algunos elementos disciplinares de la estadistica y la probabilidad, los
cuales se desarrollan a través de la revision de conceptos basicos: se
comienza con la revision de la variabilidad y cémo ésta hace necesario
que busquemos cuantificar la incertidumbre.



Se llega a la definicién de probabilidad teérica partiendo desde una
perspectiva frecuencial para calcular la probabilidad de eventos aleatorios
simples. Esto se vuelve necesario para profundizar en las técnicas de
conteo.

El concepto de probabilidad condicional eséstudiado, con la posibilidad
de llegar incluso a revisar el teorema de Bayes y sus aplicaciones en la
actualidad. Se estudia la recoleccién de datos y su organizacion, teniendo
en cuenta la naturaleza de la o_las variables estudiadas. Se analiza la
correlacién entre variables cuantitativas aprovechando el momento
para revisar algunas ideas sobre rectas en el plano. Ideas basicas de la
estadistica descriptiva talescomo medidas de tendencia central y medidas
de dispersién son revisadas buscando que el estudiantado sepa leer e
interpretar correctamente lo que éstas dicen acerca de un fenémeno
aprendido.

Por Ultimo, se revisan determinadas ideas acerca de distribuciones
y de estadistica inferencial como prueba de hipdtesis. Por lo que en
esta propuesta se busca avanzar en ese sentido a través de: fomentar
calidad y creatividad, considerar la ensefianza situada, contextualizar el
pehsamiento matematico para aplicarlo significativamente en otras areas
y ambitos, y profundizar en los conocimientos matematicos.
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DRINCIPIOS DELA e

NUEVA ESCUELA MEXICANA ~ Mccems

2

. FOMENTAR LA
\ Hl' ‘ IDENTIDAD CON MEXICO
Favorece el amor a la patria, €l aprecio de

RESPONSABILIDAD
CIUDADANA

| Impulsa el uso de valores y de[os derechos
humanos en pro del desarrollo del

individuoy de la comunidad.

la cultura, historia y valores de nuestro
pais, respetando la diversidad cultural y de
g pensamiento.

4

<~ PARTICIPACION

SR \
' \l i '2 . EN LATRANSFORMACION
\

i
(LY DELASOCIEDAD
\ \ nh Trabajar de manera conjunta con los

miembros de la comunidad y no sélo de
| la manera individual para la resolucién de
R problemas comunes.

RESPETOALA . 6
DIGNIDAD HUMANA INTERCULTURALIDAD
Respetar, ejercery promover los derechos ' / Fomentar el reconocimiento, respeto
humanos. \ A S

I

y aprecio por la diversidad cultural y
| linglistica gue existe en nuestro pais.

8

RESPETO A LA
NATURALEZA

Incentivar la conciencia, el conocimiento, la
proteccdn y conservacion del entorno.




MARCO CURRICU,LAR COMUN DE LA
EDUCACION MEDIA SUPERIOR

PRACTICAY
COLABORACION
CIUDADANA

ACTIVIDADES

ACTIVIDADES

ARTISTICAS Y : FISICASY
CULT’URALES. % : DEPORTIVAS.
"é EDUCACION INTEGRAL lﬁ EDUCACION PARA
7 EN SEX’UALIDADY LA SALUD. \
é GENERO. HUMANIDADES

oo BIENESTAR AFECTIVO -
.. SOCIOEMOCIONAL -

R

ELTRTEY




CURRICULUM FUNDAMENTAL

Recursos Sociocognitivos: Areas de Conocimiento:
° ]_eng':ua y comunicacion e C(Ciencias naturales,

® Pensamiento matematico experimentales y

e Conciencia histérica tecnologia

¢ Cultura digital Ciencias sociales
Humanidades

CURRICULUM AMPLIADO

Recursos Socioemocionales Ambitos de la Formacién

* Responsabilidad social Socioemocional

¢ Cuidado fisico corporal ¢ Préctica y colaboracion

¢ Bienestar emocional ciudadana

afectivo Educacion integral en

sexualidad y género
Actividades fisicas y
deportivas
Actividades artisticas y
culturales
Educacién para la salud
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SALIDA

(INICIO)

MOMENTO
[ 3

Es la seccion en la que nos alistamos
{ para comenzar nuestio vigje educativo.
/ Identificamos la progresiény comprendemos
sus componentes.

e SR TR
EXPEDICION [P e

Metas
Categorias
Subcategorias

iBienvenidos a bordo a nuestra

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

: y de aprendizaje.
En esta emocionante travesia, hemos

disefiado una secuencia diddctica que
equipara el proceso de ensenanza-

- . ; . Enganchar
aprendizaje con un viaje inolvidable. Se busca captar el interés de
Al igual que en cualquier paseo, nhuestro N los estudiantes y activar sus
recorrido educativo consta de tres 8 conocimientos  previos  mediante
momentos fundamentales: ) &/ preguntas detonadoras, imégenes,

videos o lecturas.

La fase de inicio "SALIDA”
La fase de desarrollo “TRAVESIA”

La fase de cierre “META”

NEM \!:L

MCCEMS \ { \“

LA
\_l %h{\‘ﬁ_'f

N

8 Principios de la Nueva Escuela Mexicana

10



MOMENTO

MAPA DEL APRENDIZAJE

2 TRAVESIA

(DESARROLLO)

Aqui nos profundizamos en el corazén de la
ensefianza y el aprendizaje. Esta fase es el
nucleo de nuestro recorrido educativo, donde
exploramos conceptos, practicamos habilidades
y hos sumergimos en el conocimiento.

Explorar

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

investigando el tema, se fomenta el trabajo

activo a través de actividades practicas,

experimentos, observaciones, etc.

Explicar

Se tratan los contenidos de la progresién, se
8\ proporciona la base tedrica para comprender

los temas, se presenta informacion relevante,

conceptos clave y explicaciones claras.

Elaborar
Los estudiantes aplican los conocimientos

adguirides y  apropiados « desarrollando

habilidades mediante la <elaboracion  de
diferentes  instumentos que  permiten
profundizar y comprender el tema.

3 META

(CIERRE)

MOMENTO

Es el momento de finalizar.nuestro paseo educativo
y asegurarnos de que todos los aprendizajes se
consoliden. Aqui reflexionamos sobre lo aprendido,
evaluamos nuestro progreso y nos preparamos para
futuras aventuras educativas.

Evaluar

Por dltimo, se evalia el aprendizaje de los
estudiantes para determinar si han alcanzado
los objetives de la progresién.

Sl PRACTICA Y
N ] COLABORACION CIUDADANA
=}

v,

E LE'};: EDUCACION INTEGRAL
(= EN SEXUALIDAD Y GENERO

BIENESTAR

AL AFECTIVO

g ACTIVIDADES FISICAS
f Y DEPORTIVAS
50 1 EDUCACION
el PARA LA SALUD
' _ ACTIVIDADES
: ARTISTICAS Y CULTURALES

1

bitos de la Formacion Socicemocional

E
¢
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% serie _Expedicié'n, diseﬁada‘para el subsistema Conalep, sigue el
modelo de las 5E: Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y Evaluar, con
base en los 8 principios de la Nueva Escuela Mexicana.




“STCAMINO A LA

ETA

~ La estructura metodolégica se compone de tres fases: la ‘salida’ es el
. inicio, la ‘travesia’ es el desarrollo, y la ‘'meta’ es el cierre. ‘
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APRENDIZAJE

Propésito de la unidad
Construir elementos propios de la
conceptualizacion y aplicacion de la

Aplicacion del probabilidad para la transposicién

pensqmiento prObquSﬁCO- didéctica, a fin de orientar la toma de
decisiones.
40 horas

]

RESULTADO DE APRENDIZAJE
1.1

|dentifica la incertidumbre derivada de la viabilidad de eventos aleatorios, considerando su
cuantificacion a través de la consulta de datos basados en ejemplos contextuales que guian
los procesos de percepcion e intuicion.

15 horas

14

| PROGRESION DE APRENDIZAJE

ortancia de la toma razonada de decisiones, tanto a nivel personal como colectivo,
i n plos reales o ficticios gue sean significativos para las y los estudiantes y en los que se
valore la recoleccion y corganizacion de datos.

2. 1d a la incertidumbre como consecuencia de la variabilidad y a través de la consulta de datos o
simulaciones, censidera la frecuencia con la que un evente puede ocurrir cen la finalidad de tener mas
informacién sobre la probabilidad de gue dicho evento suceda.

Categoria: Procesos de razonamiento.

Subcategoria: Pensamiento aleatorio.

Metas de aprendizaje:
*  Observa y obtiene informacién de una situacién o fenémeno (hatural o social) para establecer estrategias o
formas de visualizacién que ayuden a explicarle.
* Desarrolla la percepcién y la intuicién para generar una hipdtesis inicial ante situaciones que requieren
explicacion o interpretacion.




3. Identifica la equiprobabilidad como una hipotesis que, en caso de que se pueda asumir, facilita el
estudio de la probabilidad y observa que cuando se incrementa el nimero de repeticiones de una
simulacion, la frecuencia del evento estudiado tiende a su probabilidad tedrica

Categorias:

* Procedural.
e [nteraccién y lenguaje mateméatico.
*  Solucién de problemas y modelacion.
Subcategorias:
e Manegjo de datos.
* Registro escrito, simboldgico, algebraico e iconografico.
¢ Uso de modelos.

Metas de aprendizaje:

Fjecuta célculos y algoritmos para resolver problemas matematicos y de otras areas del
conocimiento.

Selecciona un modelo matemétice por la pertinencia de sus variables y. relaﬂones fs;sara explicar el
fenémeno estudiado en la solucién de un problema. %

Esquematiza situaciones para su solucién mediante el uso de datos numericos, representacion
simbdlica y conceptos mateméticos para dar un significado acorde con el contexto. -

Aprendizajes de trayectoria:

* Valora la aplicacion de procedimientos automaticos y de algoritmos para anticipar, encontrar
y validar soluciones a problemas (matematicos, de las ciencias naturales, experimentales y
tecnologia, sociales, humanidades y de la vida cotidiana). '

Adapta procesos de razonamiento matematico.que permiten r‘elaﬁ;@r"rar mformaqon y obtener
conclusiones de problemas (mateméaticos, de las ciencias naturales, expenmentales y tecnologia,
sociales, humanidades, y de la vida cotidiana). '

Modela y propone soluciones a problemas (matematicos, de las ciencias naturales, experimentales
y tecnologia, sociales, humanidades y. de Ia vida cot|d|ar‘fa) empleando lenguaje y técnicas
matematicas.

Transversalidad m‘herrdfsaplmaria Cultura digital, Lengua y comunicacién, Formacion
socicemocional {F%@sponsablhgda@i social)

Actividad de evaluacién Evidencias a recopilar Ponderacion

1.7.1 Elabora un portafolio de evidencias que incluya la recoleccién de informacion, organizacion,
' 5 esquema‘uzaaon de una situacién o problema contextual, ademas de las actividades

EVID’ENCIA A RECOPILAR PONDERACION

Portafolio de evidencias 15%




Trabajo independiente: resuelve la

siguiente sopa de letras.

Evaluacion

Diagnostica
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ESPACIO MUESTRAL
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Progresion de

Pensamiento estadistie Ao & Nomvenditale
y probabilistico : |

-

Equipaje de mano
Metas M1.1
Categorias 7
Subcategorias 511

SALIDA

(INICIO)
ENGANCHAR

En la vida cotidiana, nos encontramos con una gran cantidad de problemas que pueden abordarse de manera
sisteméatica. Esto significa seguir una serie de pasos légicos que pueden conducir a diversos resultados
posibles, donde entran en juego conceptos de estadistica y probabilidad.

¢Por qué es importante realizar un estudio de mercado antes de abfir un negocio?

Un grupo de socios estd decidido a abrir una tienda de ropa ecolégica y sostenible, y para ello deben
llevar a cabo un analisis exhaustivo que respalde su idea de negocio. Este proceso no solo requiere una
investigacion de mercado profunda, sino también la recopilacién y el anélisis de datos relevantes que les
permitan tomar decisiones informadas y estratégicas. La viabilidad de su proyecto dependerd en gran
medida de su capacidad para comprender las tendencias actuales, las preferencias de los consumidores y
el panorama competitivo. Adoptar un enfoque metddico les permitird identificar tanto las oportunidades
como los desafios que podrian presentarse en el camino.

Ademads, es fundamental que los socios ‘establezcan precios accesibles y competitivos, ya que esto jugara
un papel crucial en la atraccién y retencion de clientes. Para lograrlo, deberén alinearse con las modas y
estilos de temporada, al mismo tiempo que promueven la conciencia ambiental entre sus consumidores.
Educar a los clientes sobre el impacto de sus elecciones de compra puede no solo incrementar las ventas,
sino también fomentar un cambioc positivo en la comunidad. En este contexto, el analisis estadistico y
probabilistico se convierte'en una herramienta esencial, permitiendo a los socios transformar su visién en
una realidad préspera y responsable, que no solo beneficie a su negocio, sino también al medio ambiente
y a la sociedad en su conjunto.




Unidad 1 i < iy
Progresion 1 o ey

A. Reulnanse en equipos y respondan las siguientes preguntas. Luego,
analicen en conjunto las respuestas y discutan cual es la mejor opcidn,
llegando a un consenso. EXPLORAR

1. ¢Qué factores deberia considerar los socios para evaluar el potencial de su negocio?

Lo socios deciden realizar encuestas para recolectar
datos sobre las preferencias de los consumidores
en relacién con la ropa ecolégica. Las encuestas
incluyen las siguientes preguntas:

* ;Qué aspectos son mas importantes para ti al
comprar ropa (calidad, precio, sostenibilidad)?
¢Con qué frecuencia compras ropa nueva?
&Estarlgs dispuesto a pagar mas por ropa
sostenible?

Que otras preguntas le agregarias a la encuesta

Considerando el cuestionario parala encuesta conteste lo siguiente y discutanlo frente a grupo.

2. ;Coémo pueden los socios asegurarse de que su muestra de encuestados sea representativa?

Ademas de las encuestas, los socios podrian organizar un pequeiio grupo de consumidores como mues-
tra para discutir sus opiniones sobre la ropa ecolégica. Este enfoque de cualidades permite obtener
informacion mas profunda.

3. ¢Qué ventajas presenta la muestra de clientes en comparacién con las encuestas?




Pensamiento Matematico |

4

. ¢Cémo podrian los socios utilizar la informacién de la muestra de clientes para mejorar su oferta de
productos?

A través del anélisis de competencia, los socios descubren que varios competidores estan ofreciendo

ropa ecolégica, pero pocos se enfocan en la moda casual. Esto brinda una oportunidad para diferenciar
su negocio.

¢Qué factores deben considerar los socios para evaluar a sus competidores?

¢Cémo puede la informacién sobre la competencia influir en la estrategia de los socios?

Con el lanzamiento del nuevo negocio siempre conlleva incertidumbres. Por lo tanto, los socios deben

considerar factores aleatorios que pueden afectar el éxito de su tienda, como cambios en las tendencias
de moda o la aparicion de nuevos competidores.

-7
F |

7. ;Coémo pueden prepararse |os socios para manejar la incertidumbre en el mercado?

8. ;Qué estrategias podrian implementar para mitigar el riesgo asociado con el lanzamiento del negocio?

Con los datos organizados y analizados, los socios ahora se encuentran en una mejor posicion para

tomar decisiones informadas sobre su negocio. Debe considerar no solo los datos, sino también el
contexto y las implicaciones de su decision.




Unidad 1 e et o
Progresion 1 i ey S

9. ;Qué factores adicionales podrian influir en |a decisién de abrir su negocio?

10. ;Cémo pueden los datos ayudar a los socios a prever posibles resultados de su decisién?

El lanzamiento de un nuevo negocio no solo afecta a los socios, sino también a los consumidores y a la
economia en general. Los socios deben considerar cémo su tienda beneficiara a los consumidores y si

es sostenible a largo plazo.

11. ;Qué responsabilidad tienen los socios hacia sus consumidores al abrir su negocio?

El pensamiento estadistico y probabilistico es una herramienta poderosa que permite a las personas y
organizaciones abordar la incertidumbre de manera efectiva. A través del ejemplo hemos visto como la
recoleccion y analisis de datos pueden guiar latoma de decisiones. En un mundo cada vez mas complejo
y cambiante, desarrollar estas habilidades es esencial para el éxito en cualquier ambito. Con una base
sélida en el pensamiento estadistico, podemos enfrentar los desafios con confianza y adaptabilidad.




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 bafiarnos,
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, porque todos los
dias se repite el ciclo y hay que tomar més decisiones
y conforme pasan los afos, las responsabilidades son
cada vez mayores, estudiar una carrera universitaria, ser
emprendedor, o incorporarse al sector laboral, casarse
o no, tener una familia propia, comprar o adoptar una
mascota, comprar una casa, un auto, ropa, calzado,
y cubrir las necesidades basicas para tratar de llevar
una calidad de vida aceptable y acorde a nuestras
posibilidades y capacidades, siempre tratando de
predecir hechos o vernos a futuro como personas
exitosas.

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

- EXPLICAR

El importante y fascinante tema de la_probabilidad
comenzé en el siglo XVIl 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 matematica rigurosa
basada sobre axiomas, definiciones y teoremas. Con
el correr de los afios, esta teoria encuentra su cauce
en diversas ciencias o campos como ingenieria,
ciencias, matematicas, agricultura, la administracion
de empresas, la medicina y la psicologia.

Pero, ;qué es la probabilidad y como se relaciona
con la toma de decisiones?

El término probabilidad proviene de lo probable, o
sea, de que es més 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 empirica de estimar la probabilidad
consiste en obtener la frecuencia con la que
sucede un acontecimiento mediante la repeticién
de experimentos aleatorios, bajo condiciones
suficientemente estables. En algunos 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 son igualmente probables.

Lateoriadelaprobabilidad eslaramade lamatematica
que estudia los experimentos o fenédmenos aleatorios.



Una de las primeras aplicaciones de la probabilidad
fue en las ciencias actuariales, que comprenden el
estudio de seguros de vida, fondos de pensiones y
problemas relacionados. Otro uso importante esta
en la estadistica, la cual penetra en una multitud de
campos, tales como finanzas, economia, biologia,
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 tréfico),
en la teoria de muestreo y en el control de calidad de
productos manufacturados.

Por ejemplo, en la toma de decisiones cuando se
compra un automévil o una motocicleta, pueden
surgir preguntas como: ;qué tipo de seguro me
conviene comprar y porque hay tantas empresas de
seguros y tanta variabilidad de pélizas 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
obtienen informacién de cuantos vehiculos hay en
una ciudad: ;Qué tipo de datos deben analizar las
aseguradoras para calcular el riesgo?

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

Una vez que se tiene esa informacion 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 seguro y dependiendo de esto es
como se incrementard el costo del seguro; aqui
intervienen varios factores como la referencia,
cilindraje del motor, valor de la motocicleta o

Unidad 1
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automovil, perfil del cliente, ciudad de circulacién y
el indice de robo en la ciudad donde vives. En el
mercado se encuentran muchas podlizas y existen
algunas que resultan mas favorables para el cliente,
ya gue no tienen en cuenta esos factores sino una
tarifa fija independiente del vehiculo. A esto se le
suma si se cubre o no los accesorios, o de la marca
del vehiculo.

Aqui lo mas importante ‘es leer las cldusulas 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.

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

;SABIAS QUE..?

El 9o % 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 son
las principales
victimas.

G < e
= Gy Sy




Pensamiento Matematico |

La posesién de un vehiculo conlleva responsabilidades que van mas alla de llenar el tanque de gasolina y
seguir las senales 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 obligatorio tener un seguro de auto en México. Esta obligacién se establecié en 2013,
cuando se modificé 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. Segln 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 segun |la entidad federativa y la gravedad de la infraccion.
Estas multas suelen oscilar entre los 2,000 y 5,000 pesos mexicanos o
incluso mas, dependiendo de la jurisdiccidn 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
auto vélido.

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 valido y en
situaciones mas graves, como un
accidente automovilistico causado
por un conductor sin seguro, las
consecuencias legales pueden ser
aln mas severas. El conductor puede
enfrentar demandas civiles por dafios y
perjuicios por parte de las victimas del accidente, lo
que podria resultar en costosos acuerdos o juicios.

(IR

Obsarva el siguiente video “3 puntos que jLAS
ASEGURADORAS NO QUIEREN QUE SEPAS!” y reflexiona

su contenido. Comenta con tus compaiieros de clase.




Actividad de aprendizaje

Trabajo independiente:

- ELABORAR

B. Investiga un tipo de seguro, que te podria ayudar. Ejemplo. Un seguro
de vida por accidente vial por viajar en transporte publico, 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 pérdida total o
parcial del objeto asegurado, acompafiamiento juridico, asistencia de grla, asistencia vial, gastos de
hospitalizacién, dafios 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.

a8 | A 4
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.

Unidad 1 i < iy
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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 ensituaciones que requieranintervencién
quirdrgica, analisis de laboratorio, hospitalizacién etcétera.

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.

¢Cuéles son |las consecuencias de no contar con un seguro?, explica lo més detalladamente posible.

Socializa tu investigacién con tus compafieros de grupo y compara precios, cobertura y beneficios al adquirir
un seguro. Escribe pros y contras al contratar uno.




- EVALUAR

Tabla de niveles de desempeio del estudiante

Nivel de - . Referencia
_ Valoracién de los criterios .
desempeno numerica
A L
Seis criterios demostrados 10
Destacado
B . _
) . Cinco criterios demostrados 9
Satisfactorio
c Cuatro criterios demostrados 8
Suficiente Tres criterios demostrados
D

Requiere apoyo

Dos criterios demostrados o menos 6

Lista de cotejo para los ejercicios'y problemas realizados

Criterioside evaluacion

a)

Propésito deda progresion:s
Discute la importancia de la toma razenada de decisiones, tanto a nivel personal como colectivo, utilizando
ejemplos reales o ﬁ@iﬁas-yd&pf@bleméticas complejas que sean significativas para valorar |a recoleccion
de datos, su organizacién y |a aleatoriedad.

do a que aprecie el poder de la matemadtica y el pensamiento estadistico y
probabilistico. En este punto no se espera que se resuelvan las probleméaticas abordadas.

Objétivo:

~Los: antes abordan problematicas de ejemplos reales y ficticios haciendo solo el planteamiento

del problema realizando discusiones con sus compafieros de grupo para proponer una solucién

Si No

b) Los estudiantes plantean algln problema sobre probabilidad de manera individual en

. equipos o grupal, sin a

yuda del profesor.

€) Los estudiantes trabajan en equipo y realizan correctamente su trabajo.

d) Contestan correctamen

te las preguntas formuladas por sus compafieros o por el profesor.

e) Son capaces de proponer soluciones a los problemas planteados.

f) Los estudiantes estan familiarizados con los conceptos que aplicarcn en esta progresion
y son capaces de explicar ante el grupo una probable solucién del problema planteado,
dominando el tema y el lenguaje formal acorde a la materia de probabilidad y

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

Fue el decimoquinto ciclén tropical de la temporada ciclénica del Pacifico de 2023. Se traté de un
evento natural de dimensiones reducidas, pero de extraordinaria potencia y capacidad destructiva. Se
considera el ciclén tropical méas fuerte que ha tocado tierra en las costas del pacifico mexicano, y el
primero en hacerlo como huracan de categoria 5 en la escala Saffir-Simpson, hizo su arribo a tierra el 24
de octubre de 2023 en las proximidades.de Acapulco.

Las proyecciones iniciales auguraban que en su apogeo seria una tormenta tropical. Sin embargo, Otis
experimentd una intensificacién répida, y alcanzé velocidades maximas del viento de 165 mph (270
km/h) e hizo aparicién en tierra'con dicha potencia. Tras su ingreso continental, la fuerza del huracén
mermd con celeridad, desvaneciéndose en la jornada subsiguiente. Entre las consecuencias de Otis
se encuentran al menos 4/ decesos y 59 personas no localizadas. Hasta el 21 de diciembre de 2023,
ninguna autoridad habia‘dado un recuento o alguna cifra estimada de personas heridas.

Al efectuar su entradaligeramente 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 meteorélogos e investigadores del Centro de Vuelo Espacial Goddard de la NASA, dijeron que Otis
tenia “"todos los ingredientes adecuados, es decir, “habia condiciones para una rédpida intensificacion,
pero en ese momento era dificil predecir por qué la rapidez y la magnitud de la intensificacién fueron
tan.grandes” mencionaron los especialistas.

Error de predicciéon

La agudizacién extrema del fendmeno fue en gran medida inesperada: apenas 24 horas previas a que Otis
alcanzase 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 impactaria 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 humeéricos de prediccién climatolégica
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.




B. Contesta las siguientes preguntas con respecto al articulo leido.

f( Precipitacion acumulada (mm) del 24 al 25 de octubre de 2023

por el huracan Otis
¢ CONAGUA | ﬁgnm)

1. ;Coémo se describe al Huracan siderado segun la escala
Saffir-Simpson? '

2. ;En dénde causé mayor dafio el |

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

4. ;Cudles fueron las consecuencias de Otis en lo que se refiere a pérdidas humanas y personas heridas?
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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 intensificacién?

-

6. ;Por qué los modelos numéricos de prediccién climatolégica y algunas simulaciones de modelos no
anticiparon el impacto terrestre en lo absoluto, al momento de predecir si el huracan tocaria o no tierra?

—

Actividad de aprendizaje

©
EXPLORAR SQE
AR

C. En equipos de cinco integrantes, investiguen y contesten las siguientes preguntas.

1. ;Cémo se forma un huracan?

;v W o

2. Qué es la escala Saffir-Simpson?




~ Unidad 1
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3. (A cuénto ascienden las pérdidas econémicas?

A

4. ;Cémo se llevaron a cabo las operaciones de rescate después de que se disipo€l huracan?, jcémo se
reestablecio el suministro eléctrico?

5. ¢Alguna vez has estado en medio de un Huracan o en algln otro desastre natural?, describe tu experiencia
de manera detallada.

-———

MOMENTO DEREFLEXION

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

TAQUERILA
~ TAQUERL:
PRI \J/ TACOSTENO
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un evento

Se refiere a la falta de certeza o predictibilidad en
un evento o situacién, y puede ser causada por
la variabilidad en los datos o condiciones. En la
actividad de enganche se habla acerca de cémo una
tormenta tropical se pude convertir rdpidamente
en un huracan, como el de Acapulco y en el cual,
aunque inicialmente se clasific6 como tormenta
tropical en aproximadamente 24 horas se convirtio
en un huracan de categoria 5 y devasté 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 climatolégica
no lograron discernir adecuadamente la magnitud
de la agudizacién 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 ocurrencia
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 Poblacion Civil” y el Plan GN-A. Sin embargo,
hube insuficiencia-de ‘instrumentos por parte del
Ejército Mexicano para remover el lodo y los arboles
derribados que obstruian las vias, dadas las intensas
inundaciones y la acumulacién de sedimentos.

Envirtud de la inminente llegada del huracan Oitis,
las autoridades gubernamentales de Guerrero
instauraron 396 albergues con el propésito de
resguarcar a los ciudadanos afectados por las
intensas rafagas y los estragos de las marejadas
ciclénicas.

Sin embargo, aun asi se vivi6 mucha tension he
incertidumbre por parte de los pobladores de Acapulco.
Entonces, ;cémo podemos predecir o prevenir este tipo
de desastres naturales como inundaciones, temblores
o 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 célculo
matematico que establece todas las posibilidades
existentes de que ocurra unfendmeno endeterminadas
circunstancias de azar. La probabilidad se calcula con
base en un valor entre 0 y 1y el nivel de certidumbre
viene determinado por la'cercanfa ala unidad; por el
contrario, en caso de que se aproxime al cero, hay
menos seguridad en el resultado final.

;SABIAS QUER?

Losjuegos de azarhansido una #&
parte intrincada de la cultura y
el entretenimiento humano durante
siglos. Desde los juegos de dados en la
Roma antigua hasta los modernos casinos
enlinea, el juego ha evolucionado y se han
diversificado a lo largo del tiempo

Todos estamos familiarizados con laimportancia de
los experimentos en la ciencia y enlaingenieria; un
principio fundamental es que si efectuamos tales
experimentos los mismos resultados. Sin embargo,
hay experimentos en los cuales los resultados no
son esencialmente los mismos a pesar de que las
condiciones sean aproximadamente idénticas.
Tales experimentos se denominan experimentos
aleatorios.

Ejemplos:

1. Silanzamos una moneda el resultado del experimento
es un “sol”, simbolizado por S (6 0), o un “aguila”,
simbolizada porA (6 1), es decir, uno de los elementos
del conjunto {5,4} 6 {0,1}

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

3. Si lanzamos una moneda dos veces, el resultado
puede indicarse por {55, 54, AS, A44), es decir, dos
soles, sol la primera y dguila la segunda, etcétera.

4. Si tenemos una maquina que produce tuercas, el
resultado del experimento es que algunos pueden
estar defectuosos. Asi cuando se produce una
tuerca sera un miembro del conjunto {defectuoso,no
defectuoso).
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5. Si un experimento consiste en medir “la vida”
de los focos ahorradores producidas por una
compafia, el resultado del experimento es el
tiempo ¢ en horas que se encuentra en algln
intervalo. Ejemplo. 0<¢<5000, donde suponemos
que ningln foco ahorrador dura més 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 habrd mas de un espacio que describe los
resultados de un experimento, pero hay cominmente
sélo uno que suministra la mayoria de la informacién.
Observe que & corresponde al conjunto universal.

Ejemplo.

6. Si lanzamos un dado, un espacio o conjunto
muestral de todos los resultados posibles se
da {1,2,3,4,5,6} y el espacio muestral consta de
6 elementos, en tanto que otro es {par, impar}
que constaria de dos elementos. Sin embargo,
es légico que el Ultimo no seria adecuado para
determinar, si un resultado es divisible por 3.

Frecuentemente es (til dibujar un espacio. muestral
graficamente. En tal caso es deseable utilizar nimeros
en lugar de letras siempre y cuando sea posible.

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

0, 1) (1. 1)

0, Q) (1.0

-

0

Si un espacio muestral tiene un nimero finito de
puntos, como en el ejemplo 7 se denomina espacio
muestral finito. Si tiene puntos como nUmeros
naturales 1,2,3,...,00 se denomina espacio muestral
infinito contable. Si tiene tantos puntos como hay
en algun intervalo en el eje x, tal como O0=x<1 se
denomina espacio muestral infinito no contable. Un
espacio muestral que es finito o infinito contable se
denomina espacio muestral discreto, en tanto que
uno que es infinito no contable se [lama espacio
muestral continuo o no discreto.

Esto estd relacionado con las variables discretas y
continuas.

¢ Una variable es un simbolo. Ejemplo, x, y, h, z
o b, que puede tomar cualquiera de los valores
de determinado conjunto al que se le conoce
como dominio de la variable.

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

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

Ejemplos:

8. La cantidad IV de hijos que tiene una familia puede
tomar los valores 0,1,2,3,..., pero no puede tomar
valores como 2.5 o 3.542; ésta es una variable
discreta.

9. La estatura h de una persona que puede ser 1.60
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
enumeracion o un conteo provee datos discretos.




Pensamiento Matematico |

- ™
1. Un evento A es un conjunto de resultados o, en otras palabras, un Espacio muestral
subconjunto del espacio muestral & 135
Por ejemplo, el lanzamiento de un dado donde el evento 4 es obtener Evento A o
pares = {2, 4, 6}
& espacio muestral = {1, 2, 3, 4, 5, 6} Lt
\_ J
"\
2. En particular, el conjunto {a}, que consta de un Unico punto muestral “a”
: : : Espacio muestral
perteneciente al espacio muestral £, se denomina evento elemental.
Por ejemplo, el espacio muestral & de todos los posibles resultados al 2,4,6
lanzar un dado, seria {1, 2, 3, 4, 5, 6]. 1E"g“"°A
El evento A: Es cualquier subconjunto de & donde, 4 es el evento de 1
obtener nimeros nones, entonces A= {1, 3, 5}.
El evento elemental {a} es un conjunto que contiene exactamente un solo
punto muestral. En otras palabras, es un subconjunto de & que tiene solo
un resultado. Por ejemplo, si a={5}.
\_ ) p {5/ J
. N
3. El conjunto vacio @ y el espacio muestral & son subconjuntosde & y tanto @  Espacio muestral
como &£ son considerados eventos.
En el caso de lanzar un dado, el espacio muestral & se define como: Conjunto
&={1,2,3,4,5,6} Esto representa todos los posibles resultados del experimen- nulo
to.
conjunto vacio ¢ es un conjunto gue no contiene ningun elemento:
El conjunt 0 junto g t g | t
\\ @:{} 11213:4'5;6 )

Como sucesos particulares, tenemos el suceso en si mismo, que se considera el suceso cierto o seguro, ya
que un elemento del espacio muestral & debe ocurrir. Por otro lado, al conjunto vacio @ se le llama evento
imposible o evento nulo, puesto que no puede ocurrir ninglin elemento de &

Dos eventos A y B se denominan mutuamente excluyentes si son ajenos; es decir, si A (1 B =0. En otras
palabras, A y B son mutuamente excluyentes si y sélo si no pueden ocurrir simultédneamente. Tres o mas
eventos son mutuamente excluyentes si. dos de ellos son mutuamente excluyentes. Supongamos que
estamos lanzando un dado de seis caras. Definimos dos eventos:

Ejemplo propuesto

Para dos eventos:

Evento A4: Obtener un nimero par al lanzar el dado. Esto incluye los resultados:

A= {2467
Evento B: Obtener un nimero impar al lanzar el dado. Esto incluye los resultados:
B= {135}

Por lo tanto, para determinar si los eventos 4 y B son mutuamente excluyentes, debemos analizar su
interseccién:
ANB= {2,4,6} N {1,3,5} =0

Dado que la interseccién de 4 y B es el conjunto vacio (0), esto significa que no hay resultados que sean
simultdneamente pares e impares. Por lo tanto, podemos concluir que los eventos A4 y BB son mutuamente
excluyentes.
Para tres eventos:
Evento C: Obtener un nimero mayor que 3. Esto incluye los resultados: C={4,5,6;
Para verificar si los eventos 4, By C son mutuamente excluyentes, analizamos las intersecciones:
Interseccién entre 4 y C:

ANC= {2,4,6} N {4,5,6} = {4,6} (no son mutuamente excluyentes)
Interseccion entre By C:

BNC={1,3,5} N {4,5,6} = {5} (no son mutuamente excluyentes)
Interseccién entre A4 y B:

ANB= {2,4,6} N {1,3,5} =0 (son mutuamente excluyentes)
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D. Trabajo independiente: resuelve los siguientes ejercicios.

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

Solucién:

ARy

2. Silanzamos dos dados en el resultado del experimento, ;cuales serian los nimeros en el conjunto?

—

Solucidn:

3. Silanzamos una moneda tres veces, ; cual seria el resultado del experimento? Escribelo como simbolos
y como triadas de nimeros.

Solucién:

A

4. Sitenemos una maquina que produce tornillos, el resultado del experimento. ;Cual serfa? ; Cuéles son
los-miembros del conjunto?

Solucion:

Unidad 1 st = e
Progresion 2 <« cay <
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5. Si un experimento muestra que “la vida media” de las pantallas producidas por una compaiiia, es de
aproximadamente cinco anos, el resultado del experimento es el tiempo t en horas. Escribe el intervalo

en horas en el que se encuentra la vida media de las pantallas y cuanto seria el tiempo méximo en horas
que durarfan las pantallas con ese tiempo.

Solucion:

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

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

b) Temperatura registrada cada media hora en un observatorio.

c) Vida media de los celulares producidos por una empresa.

d) Ingreso anual de los profesores de |la preparatoria.

e) Longitud de 100 pernos producidos en una fabrica.

7. Silanzamos una moneda dos veces, el evento que sélo resulte dos soles o dos &guilas, el subconjunto del
espacio muestral, ;de cuéles puntos en el plano cartesiano consisten? Hacer la representacion gréfica;
iel espacio muestral de cuantos elementos constaria y cuéles son?

Solucion:




Unidad 1
Progresion 2

5\55 - ELABORAR Actividad de aprendizaje

E. En equipos de cuatro integrantes, realicen los siguientes experimentos.

8. Experimento 1
Lancen tres monedas y observen la sucesién de soles (S) y dguilas (4) que se obtiene.

Es decir, cuél es el espacio muestral y cuédntos elementos tiene.
Sea A4 el evento de obtener dos o mas soles consecutivos y el evento B que todos los resultados sean

iguales. Escribir los elementos del conjunto 4 y conjunto By cudntos elementos tiene cada evento muestral.
Encontrar A UB, AN B, A° y A-B.

Mencionar dos eventos vacios.

Solucidn:

8. Experimento: 2
Lancen un dado (de seis caras), y observen el nimero (de puntos) que aparece en la cara superior.
¢Cuédl es el espacio muestral ¢ de este experimento?

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

Escribir los eventos muestrales de cada conjunto y mencionar cuantos elementos tiene cada conjunto.
Encontrar. Au B, AuC,BuC, AN B, ANC, BNC, A°,C¢, B, y A-B,A-C,B-C.

Mencionar si existen eventos mutuamente excluyentes, si hay nimeros pares o primos, si existe un evento
donde hay un nimero primo impar o si ho surge ningan nimero primo.
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Solucién:

e aparezca uha cara y cuenten el nimero de veces que se lanzé la moneda.
enos 10 veces ;cudl es el espacio muestral & de este experimento? ;El espacio
perimento es finito o infinito? Argumenten su respuesta.




- EVALUAR

Unidad 1

Tabla de niveles de desempeno del estudiante

Progresion 2

(CIERRE)

Nivel de _, . Referencia
- Valoracién de los criterios LY
desempeiio numérica
A . _
Cinco criterios demostrados 10
Destacado
B e
. . Cuatro criterios demostrados 9
Satisfactorio
C Tres criterios demostrados 8
Suficiente Dos criterios demostrados
D e
. Un criterio demostrado 6
Requiere apoyo

Lista de cotejo para los ejercicios yqroblemas realizados

Criterios de evaluacion

o

b)

c)

d)

e)

Propésito de la progresién:

Il la incertidumbre como consecuencia de la variabilidad y a través de

sirn‘&llamvﬁ‘esﬁa&@ﬂﬁ@éra la frecuencia con la que un evento aleatorio puede

oeurrir con lafinalidad de tener mas informacién sobre la probabilidad de que

dicho evento suceda.

Objetivo:

. Los estudiantes resuelven problemas de variabilidad y la frecuencia

con la que un evento sucede en cada ejercicio.

Si

Los estudiantes comprenden el tema de variabilidad y frecuencia de un evento y

j ﬁwgl"ican los conocimientos adquiridos al resolver los ejercicios planteados.

Los estudiantes son capaces de aplicar las definiciones variabilidad y frecuencia de
eventos, para resolver los ejercicios gue se les pide.

Los estudiantes resuelven los problemas sobre variabilidad y frecuencia de un evento,
en colaboracién con sus compafieros y sin ayuda del profesor.

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

pide.

Los estudiantes llegan al resultado correcto.

No




Progresiéon de

Equiprobabilidad de un aprendizaje
evento

Equipaje de mano

Metas M1.2, M1.3, M1.4
Categorias C1,C3,C4
Subcategorias S1, 54, 85

SALIDA
ENGANCHAR (INICIO)

Identifica la equiprobabilidad como una hipotesis que, en caso de que se pueda asumir, facilita el
estudio de la probabilidad y observa que cuando se incrementa el nimero de,repeticiones de una
simulacion, la frecuencia del evento estudiado tiende a su probabilidad tecérica.

Equiprobabilidad de un evento

A. La probabilidad es fundamental porque nos que nos permite medir la
incertidumbre en diversos fendmenos, Exploraremos cémo se aplica en
situaciones cotidianas y como se puede calcular, observa el siguiente video

1. ;Qué es la equiprobabilidad?

A, -
2. ;Cuéles no son eventos equiprebables

—_—

A T o
B. Reiinanse por equipos y consigan, un dado, una moneda y una baraja

Lanzamiento de un dado:

Lancen el dado una vez en cada turno durante un total de 5 oportunidades. Antes de cada lanzamiento,
mencionen la cara que desean que muestre el dado.

Apodyense en la siguiente expresion matematica para anotar lo que se solicita:

El nimero de caras que se pide

Pipard) = el numero total de caras del dado



1. Silanzas un dado, ;cuél es la probabilidad de que salga un nimero impar?

2. De los datos que obtuviste, crees que en cada lanzamiento del dado tenian la misma po

de que se obtuvieron el nimero que pedian:

3. Silanzas un dado, ;cual es la probabilidad de que salg

| es la probabilidad de que al lanzar la moneda una vez cada quién? Anota las probabilidades de
resultado.

> son dos caras y una posibilidad por cara entonces la probabilidad de cada cara es:
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Probabilidades con un mazo de cartas

1. De una baraja de 52 cartas, ;cuél es la probabilidad de sacar un as? ;Y de sacar un corazén?

2. Investiga un fenémenc real donde la 4 5' o 4
equiprobabilidad juega un papel crucial (por 6-&"(’ vy =
ejemplo, un juego de azar, una encuesta o un q, ¢
modelo de negocio) y presenta tus hallazgos al ‘b""
grupo. ;Qué aprendiste y cémo se relaciona con o): *
lo que discutimos en este capitulo? &

SDadd
¥
Se 4
Lo
S F=
=g

Actividad de aprendizaje

D. Contesten las siguientes preguntas por equipo y comparten sus resultados:

1. ;Qué es la equiprobabilidad y cémo se manifiesta en un dado?

e
2. ;Porgué es importante la equiprobabilidad en la toma de decisicnes?




Unidad 1 i < iy
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3. ;Puedes nombrar un ejemplo de la vida diaria donde la equiprobabilidad sea un factor clave?

4. ;Como se relaciona la equiprobabilidad con |a teoria de la probabilidad en general?

5. ;Qué implicaciones tiene la equiprobabilidad en los estudios estadisticos?

MOMENTO DE REFLEXION

® 1. Observa el siguiente video “EL

SECRETO de los partidos arreglados en
las apuestas deportivas” y reflexiona su
contenido.
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RAVESIA

(DESARROLLO)

- EXPLICAR

El concepto de probabilidad

En cualquier experimento aleatorio siempre hay incertidumbre sobre si un suceso especifico ocurrird © no.
Como medida de la oportunidad o probabilidad con la que podemos esperar que ocurra es conveniente
asignar un nimero entre Oy 1. Si estamos seguros de que el suceso ocurrird decimos que-su probabilidad es
100% 6 1, pero si aseguramos lo contrario decimos que su probabilidad es cero.

Ejemplo. Si la probabilidad es de 1/4, diriamos 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 25 % o de 3 a 1.

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

Enfoque clasico o a priori: si un suceso puede ocurrir en i1 maneras diferentes de un nimero total de n
maneras posibles, todos igualmente factibles, entonces, la probabilidad del suceso es i/n.

Ejemplo:

Supdéngase que deseamos la probabilidad de que resulte una cara en un 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 oalterada en su forma original.

Enfoque como frecuencia relativafe aposteriori: si después de n repeticiones de un experimento, donde
n es muy grande, un suceso ocurre k veces, entonces, la probabilidad del suceso es k/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 = 0.532.

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
axiomatico utilizando conjuntos.

La equiprobabilidad se refiere a la situacidn enla que todos los eventos posibles tienen lamisma probabilidad
de ocurrir.

V 4
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Ejemplos.

¢ Lanzamiento de una moneda justa: cuando lanzas una moneda justa, la probabilidad de que salga cara
es igual a |a probabilidad de que salga cruz. Ambos eventos tienen una probabilidad de 1/2 0 0.5.

* Lanzamiento de un dado: si lanzas un dado regular de seis caras, la probabilidad de que salga cualquier
namero 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 todas son igualmente probables.

e Elegir un nimero al azar entre 1 y 100: si tienes que elegir un nlimero al azar entre 1y 100, cada
nimero tiene la misma probabilidad de ser elegido, es decir, 1/100 o 0.01

Enestosejemplos, cadaresultadotiene la misma 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 la proximidad que tengan las probabilidades asignadas con las frecuencias relativas limitantes
reales.

Definicién clasica

Imagina que un evento £ puede ocurrir en & 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)—”_h—1—h—1— = 1-P(E
§ = Fch) . . P = (E)

Por lo tanto, p + ¢ = 1 o bien P(E) + P(no E) = 1. El evento “no E ” sucle denotarse E o E o bien ~ E
Ejemplo.
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 5 tiene |a probabilidad de F es P(E)=2/6 o bien 1/3.
La probabilidad de no obtener dichos nimeros, (es decir, la probabilidad de obtener 7,2,3 o bien,

2
e

Obsérvese que la probabilidad de un evento
es un ndmero entre O y 1. Si el evento no puede
ocurrif, sus probabilidad es 0. En cambio, si se trata
de un evento es seguro que ocurra, porque su
probabilidad es 1. Si p es la probabilidad de que
ocurra un evento, las posibilidades u oportunidades

a favor de su ocurrencia son p : g (que se lee “p a
q); 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 4 o un 5 son:

:% = 2:1 (es decir, 2a 1).

6)es P(noE) = 1 — P(E) = 1_§=

wlm

q:p=
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Al inicio de la progresion preguntamos acerca de las
casas de apuestas deportivas en linea, y de la manera
en cdmo han proliferado, ademas de saber cuél es
la probabilidad de ganar en este tipo de casas de
apuestas.

Ahora podemos dar la respuesta:

La emocién no entiende de l6gica, pero las apuestas
si entienden de célculo de probabilidades y eso es lo
que ellos hacen para nunca perder y siempre ganar,
ademas de las cuotas o probabilidades asignadas a
cada evento deportivo, siempre le dan menor cuota
al que tiene més probabilidades de ganar.

Ejemplo.
En un encuentro de futbol soccer, si se enfrenta el

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

Ellos meten una comisidn a cada cuota, es decir, te
cobranla comisiényte pagan menosdelaprobabilidad
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 overround.

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

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

Donde:

primer lugar de la tabla general contra el dltimo, le p = Probabilidad de ganar (P(E)

dardn una cuota 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% por jugar en
su aplicacién, es decir, te pagan menos de la cuota
asignada porque ya te incluye el cobro de comision.

¢;Como se calcula la probabilidad, cuota o momijé
de cada evento deportivo?

Se calcula a través de la inversa de la probabilidad
asighada en la cuota.

Ejemplo.
Sila cuota tiene 1.72 entonces la probabilidad seria:
Cuota = !
Uote = robabilidad
1
Cuota = —— = 0.58

1.72

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

0.58%100%=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 en 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.

g = Probabilidad de perder (P(no E))

B = Ganancia neta si ganas

Es decir, que tu probabilidad a la 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 continuacidon, mostramos la solucién de los
problemas planteados al inicio de esta progresién.

Ejemplos:

1. ¢Cuédl es la probabilidad de ganar en la ruleta
francesa?

Solucién:

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

Imagina que apuestas un peso (P) a tu nimero
favorito, tu esperanza matemética o probabilidad
se calcularia multiplicando los 35 pesos que puedes
obtener por 1/37, pero habra que afiadir el peso que
puedes perder multiplicado por 36/37. De ahi que tu
probabilidad sea:

EM—35(1) 1(36) 0.027
- 37/ A\l T
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Esto significa, que si juegas infinitas veces a la ruleta
cada vez perderds 2,7 céntimos por
cada peso, aproximadamente.

;SABIAS QUE..?

la ruleta y su sumatoria: )
la ruleta es un juego
emblematico en los casinos, pero
;sabias que, si sumas todos los nitmervs

en la ruleta, desde el 1 hasta el 36, obtienes un
total de 6667 Esto ha llevado a algunos a llamar
a la ruleta el “Juego del Diablo” debido a que el
nimero 666 en la cultura popular se asocia con
lo maligno.

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

Equipo 1 (primer
lugar en la tabla
general)

2.00

Equipo 2 (altimo
lugar de la tabla
general)

3.90

Empate

3.50

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

4 = 0.2566
3.90

Se suman estas cantidades y se multiplica por 100

(0.50040.286 + 0.256) = 1.042
1.042x100% =1042 %

Este resultado se llama overround, que significa
excedente o ventaja, asi 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%.

3. ;Coémo calcularias la comisiéon que te cobrarian
por apostar y ganar en este juego?

Hay numerosas maneras para calcular las comisiones
de cuotas especificas.
Una forma muy comin es |a siguiente:

1

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

En conclusién, si no sabes sobre probabilidad, lo méas
seguro es que pierdas cada vez que apuestes, porque
estas casas estdn asesoradas por matematicos, 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 apostader o cliente y entonces, la
casa nunca pierde, aun cuando siempre hay algunos
ganadores.

Definicién de frecuencia'relativa

La definicién clasica de probabilidad tiene Ia
desventaja_de- que la expresién “igualmente
posible” es vaga. Como esta expresion 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.

Ejemplo.

Si en I 000 lanzamientos de una moneda se
obtienen 429 soles, la frecuencia relativa con la
gue 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
+ 5932)/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.
Segln los resultados presentados, este nlmero seria
0.5 a una cifra significativa.

Para obtener mas cifras significativas se necesitan
més observaciones. La definicién estadistica, aunque
atil en la préctica, tiene dificultades desde el punto
de vista matematico, ya que quizd no exista un
verdadero nimero limite. Debido a esto, la teoria de
probabilidad moderna ha sido desarrollada en forma
axiomatica.
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Probabilidad condicional; eventos independientes
y dependientes

Si E, y E, son dos eventos, la probabilidad de que
ocurraE,, dado que E, ha ocurrido, sedenotaP(E2|E1)
0 P(E, dado E, ) y se conoce como la probabilidad
condicional de £, dado que I, ha ocurrido.

Por ejemplo, se realiza un estudio sobre las
actividades extracurriculares de los estudiantes.
Consideremos los siguientes eventos:

E1: Un estudiante participa en el club de ciencias.
E2: El mismo estudiante obtiene una calificacién
sobresaliente en matematicas.

Supongamos que se ha encontrado que:

* La probabilidad de que un estudiante participe
en el club de ciencias es P(E1) = 0.40.

* La probabilidad de que un estudiante obtenga
una calificacién sobresaliente en matematicas es
P(E2) = 0.50.

* La probabilidad de que un estudiante obtenga
una calificacidn sobresaliente en matematicas,
dado que participa en el club de ciencias, es
PE2|ED)=0.70

Esto significa que la probabilidad ‘condicional
P(E2|E1)=0.70 significa que, entre los estudiantes
que participan en el club de ciencias, el 70% de
ellos obtiene una calificacion sobresaliente  en
matematicas.

Esto sugiere que la participacion en el club de
ciencias podria estar relacionada positivamente con
el rendimiento en matematicas.

Si la ocurrencia o no ocurrencia de I, no afecta la
probabilidad de ocurrenciade £, entonces,P(E2|E1):
PE, ) ed decllr, L, y E, son eventos |.ndepend|entes,
de lo contrario, son eventos dependientes.

Sise denota conE £ el evento de que “tanto £/, como
E_ ocurran”’, evento al gque suele llamarse evento
2

compuesto, entonces, P(E, £ )= P(E, )P(E, | E).

En particular, P(E,E) = P(E)P(E,) para eventos
independientes.

Para tres eventos E,E, yE, tenemos

P(E,E,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 ;) = (la probabilidad de
E, dado que E, ha ocurrido) x (la probabilidad de £,
dado que E, y E, han ocurrido). En particular, P (£, E,
E,) = P(E )P(E,)P(E,) para eventos independientes

Ejemplo

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

Solucién:

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

P(E(E,) = P(E1)P(EZ) = (%) (%) :%

Ejemplos:

1. Si'la probabilidad de que A esté vivo en 20 afios
es 0.7 y la probabilidad de que B esté vivo en 20
anos es 0.5.

Selucion:
Entonces, la probabilidad de que ambos estén vivos

en 20 afios es (0.7)(0.5) = 0.35

2. Supdngase que una caja contiene tres pelotas
blancas y dos negras. Sea E, el evento donde
“la primera pelota que se saca es negra” y £,
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.

Solucién:

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:
1

1
P(Ey|E) = -=12

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

P(EE) = PEPEE) = (£)(3) =35 =
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Eventos mutuamente excluyentes

Se dice que dos o mas eventos son mutuamente excluyentes si no pueden ocurrir al mismo tiempo, es decir,
si la ocurrencia de uno impide la del otro.

Entonces, si E,y E, son eventos mutuamente excluyentes, PE,E,)=0.
SiE, + E, denotan el evento “ocurre I/, o £, 0 ambos”, entonces:
PE, + E,)=PE, J+PE,)-P(E,E,)

En particular,

PE +E,)=P(E/)+P(L,) si los eventos son mutuamente excluyentes

Por extensién se tiene que si £, ,E,, ...,.En son n eventos mutuamente excluyentes que tienen probabilidades
PP, --pn, entonces, la probabilidad de que ocurranE_ o £ _, o..E n.€sp, +p,+ ..+ pn.

Esta formula P, + E,) = P(E,) + P(E,) - P(E, E£,) puede generalizarse a tres 0 mas eventos mutuamente
excluyentes.

Ejemplos.

1. Si 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
PE) EED)  Gs? 13

y la probabilidad de‘en una sola extraccion se extrae un as o un rey es:

P(E, + E;) = P(E,) + P(E,) 1+1 2
b T 1 2713 "13 " 13
4 iy Iy 5vv§‘vv?vv3v'vbvv
v A\ v vyey wv V‘V
$ 5 AL AAL MM MM AA AA
A 2 3 4 3 8 f g
e 4o a s aa % 4
extraccidn 0 se saca un as T TEE R R R
O un rey;sen mutuamente . . - ; ;
I t c I y 5 14 e e Te e .0’0 :0’0
e?<c gyen ‘es‘ omo en la . * R R IR IR
SIgU|ente IMmagen. R SR T S H T T T A
A ia 24 iaa s laa 3-!*-!- §++4
L & - hdh &b 4'*4' o
PR NI RN RN RV P PR YV

2. Si E, es el evento "extraer un as” y F, es el evento “extraer un trébol” de una baraja, £, y £, 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 o ambos es:

13 1 16 4

4
P(Ey + Ep) = P(E)) + P(Ey) — P(EiEy} = oo+ = — 5 =0 =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.
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Actividad de aprendizaje

E. Trabajo independiente: resuelve los siguientes ejercicios. 5~ ELABORAR ‘.

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

/

Solucién:

2. ;Cuél es la probabilidad de ganar en un partid

te estarfan cobrando por apostar, suponiendo ¢

er?, calcula el overround y la comisién que
cuota es el siguiente:

Visitante

Solucién:
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3. Si en 1 000 lanzamientos de una moneda se obtienen 527 soles; si en otros 1 000
lanzamientos se obtienen 395 soles, calcula la frecuencia relativa de cada evento.
;Cual es la frecuencia relativa en los 2 000 lanzamientos?

Solucién:

h

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

Solucidn:

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

Solucién:

6. Una caja contiene 4 pelotas blancas y 3 negras. Sea I, el evento “la primera pelota que se saca es
blanca” y £, el evento “la segunda pelota que se saca es blanca”, donde éstas no se vuelvan a colocar
en la caja una vez sacadas. ;Cuél es la probabilidad de que se extraiga una pelota blanca? ;Cual es |a
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?

Solucion:
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7. SiE. es el evento “de una baraja se extrae una reina” y E_ es el evento “de una baraja se extrae una
1 2

sota”, entonces, ;cudl es la probabilidad de los dos eventos E, y E,? ;Cual es la probabilidad de que
en una sola extraccion salga una reina o una jota? ;Qué tipo de eventos son?

Solucién:

diamante” de una baraja, ;cuél es la
o de evento es E, y E,?

probabilidad de extraer un as o un trébol o a

Solucidn:




- EVALUAR

Tabla de niveles de desempeno del estudiante

Unidad 1 atb et sl
Progresion 3 i cay <

(CIERRE)

Nivel de s - Referencia
_ Valoracion de los criterios -
desempeno numerica
A . o
Cinco criterios demostrados 10
Destacado
B L
) . Cuatro criterios demostrados 9
Satisfactorio
c Tres criterios demostrados 8
Suficiente Dos criterios demostrados
D L ;
. Un criterio demostrado 6
Requiere apoyo

Lista de cotejo para los ejercicios y problemas réalizados

\ Proposite de la progresion:

su probabilidad tedrica.

Objetivo:

Criterios de evaluacion

b)

c)

d)

e)

‘Los est d[ ntes comprenden el tema de probabilidad, nimero de repeticiones,
la frecuencia de un evento y aplican los conocimientos adquiridos al resolver los

 ejercicios planteados.

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

Los estudiantes resuelven los problemas de probabilidad, nimero de repeticiones, la
frecuencia de un evento, en colaboracién con sus compafieros y sin ayuda del profesor.

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

pide.

Los estudiantes llegan al resultado correcto.

Identifica la equiprobabilidad como una hipétesis que, en caso
de que se pueda asumir, facilita el estudio de la probabilidad y
observa que cuando se incrementa el nlimero de repeticiones

de una simulacion, la frecuencia del evento estudiado tiende a

Los estudiantes resuelven problemas de probabilidad, nimero de

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

Si No
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