Unidad 11

Formas de contar y ordenar objetos

Competencias de la unidad
e Utilizar el diagrama de arbol para encontrar los casos posibles al seleccionar y ordenar elementos u obje-
tos en situaciones del entorno.

Secuencia y alcance

Unidad 4: Razones y porcentajes
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Puntos esenciales de cada leccidon

El propdsito de la leccion es determinar todas las formas posibles de seleccionar y ordenar objetos. Para este
proceso se utilizard el diagrama de arbol, ya que es un método que permite encontrar de forma ordenada
todos los posibles casos, evitando omitir alguno, aunque se dardn a conocer otros métodos como el grafo y la
tabla de doble entrada pero sin profundizar su abordaje.

En un primer momento el estudiante conocera el diagrama de arbol, resolviendo situaciones que cumplan
una condicion inicial, dada en el mismo problema. Luego, aprenderd a dibujar el diagrama de arbol y resolvera
situaciones donde inicialmente no hay una condicién en el problema, pero serd necesario suponer una con-
dicion preliminar para elaborar el diagrama. Por ejemplo, si se desea saber cudntos casos posibles hay en la
forma de llegada de tres nifios en una carrera, y los nifios se llaman Andrés, José y Mauricio, puedo suponer
que llega primero José y elaborar el diagrama, luego tendria que elaborar otro diagrama de arbol suponiendo
qgue ahora llega primero Andrés y otro para cuando sea Mauricio. Entonces, siempre es necesario "suponer"
alguna informacion, para encontrar todas las posibles formas que se denominan "casos posibles" y de estos,
los que cumplan una condicidén se denominan "casos que cumplen la condicién".

En las situaciones de combinacién de objetos y extraccién de objetos, es necesario quitar los casos repetidos,
pues en estas situaciones el orden de los elementos no importa.

El propdsito de esta leccidn es introducir la nocidn del concepto de probabilidad. Como en la leccion anterior el
estudiante ya se familiarizé con los términos: casos posibles y casos que cumplen la condicidn; y en la unidad 4
se abordé el término de razédn como la comparacidn entre dos cantidades, entonces se define la probabilidad
como la razén entre la cantidad de casos que cumplen la condicidn y la cantidad de casos posibles. El valor de
dicha razén sera el nimero asignado a la probabilidad de que ocurra un determinado evento.

Es importante que los estudiantes conozcan esta tematica ya que en la vida cotidiana escuchamos, por ejemplo
en las noticias, las probabilidades de lluvia. En otro contexto, cuando una persona compra un billete de loteria,
de alguna manera quiere saber cual es la probabilidad de ganar.



A

LQCC'O“ l- Formas de ordenar los objetos

En una carrera de costales participan Ana, Carlos, José y Marta. Si Ana llega en primer lugar, {cudles son

las diferentes maneras en el orden de llegada de los demas? o

Soluciona ...........................................................................................................................................................................................................................................

Elaboro una tabla para organizar el orden de llegada:

— 1.° 2.° 3.° 4.°
g ot Ana Carlos José Marta
Antonio Ana Carlos Marta José
Ana José Carlos Marta
Ana José Marta Carlos
Ana Marta José Carlos

Ana Marta Carlos José

R: 6 formas en el orden de llegada.

Comprende

Contar ordenadamente permite
eliminar las formas que estén
repetidas y no omitir (del con-
teo) a alguna de ellas.

N
/.

Para contar todas las formas de ordenar objetos se puede utilizar una tabla, pero existe un método lla-
mado diagrama de arbol que ayuda a tener menos errores al contar. El diagrama de arbol es la forma
mas rapida ya que se escriben menos palabras. Por ejemplo, la tabla de la solucidn anterior se puede

representar con un diagrama de arbol asi:

— T U U

Observa que:

Es mas facil usar

las iniciales. 0,
A: Ana g

C: Carlos
J: José
M: Marta

Cada linea del diagrama de arbol representa una forma de ordenar los elementos. Es decir, las 6 lineas
del diagrama representan las 6 formas de ordenar la llegada de los nifios a la meta.

Resuelve ......................................................

e En una carrera de costales participan Antonio, Beatriz,
Carolina y Daniel. Si Beatriz llega en primer lugar, écuales
son las diferentes maneras en el orden de llegada de los
demas? Completa el diagrama de arbol.

A: Antonio, B: Beatriz, C: Carolinay D: Daniel. (B

R: 6 formas en el orden de llegada.
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Indicador de logro:

1.1 Ordena objetos diferentes en un diagrama de arbol a partir de una condicidn inicial.

Proposito: Ordenar un conjunto de elementos u objetos utilizando el diagrama de arbol a partir de una
condicion inicial.
.

Puntos importantes: En esta clase es necesario que el estudiante plantee una estrategia para encontrar
las diferentes formas en el orden de llegada de los nifios, de tal manera que se evidencie la necesidad de
hacer el conteo ordenadamente; para no omitir casos y obtener todas las formas posibles. En 0, la tabla
ayudara a comprender y comparar la solucién planteada por los estudiantes.

En @, se presentan los datos de la tabla utilizando el método del diagrama de arbol. En este método se
puede usar el nombre de los objetos, pero es preferible solo usar la inicial para simplificar la informacidn.
Para registrar la informacidn y poder obtener todas la formas posibles, se tienen que respetar las condicio-
nes iniciales propuestas en el problema, en este caso la condicidn inicial es que Ana llega primero, una vez
registrado este dato para el segundo lugar disminuird una opcién, es decir, solo puede aparecer Carlos, José
y Marta, y asi sucesivamente; pues un nifio no puede ocupar mds de una posicién en el orden de llegada
en una carrera. El diagrama de arbol permite conocer "cuales" son todas las posibles formas y también
permite determinar "cudntas" son. Para obtener cudles son las formas posibles se recorre cada rama del
diagrama de arbol y estas equivalen a determinar todos los casos posibles, y para saber cuantas se cuenta
la cantidad de ramas.

Indicar que en e copien el diagrama proporcionado y que completen la informacion segun corresponda,
la intencidn no es que lo dibuje por si mismo; pues eso se hard en la siguiente clase.

N J
Sugerencia metodologica: Los estudiantes deben contrastar su solucién y la solucién a través del
diagrama de arbol para identificar los siguientes beneficios al usar este método:

e Se encuentran todas las maneras posibles de forma ordenada.
e Se evita cometer algun error.
e Permite conocer "cudles" y "cudntas" son todas las posibilidades.

- J

@ 3
Fecha: Clase: 1.1

En la carrera participan Ana, Carlos, José y Marta. Si ® Se completa el diagrama de arbol:

Ana llega en primer lugar, écudles son las diferentes A: Antonio, B: Beatriz, C: Carolinay

maneras en el orden de llegada de los demas? D: Daniel.

@ Se elabora una tabla: 1. 2.° 3.° 4.

10 2° 3. 4.° (D)
Ana | Carlos José Marta (D)
Ana | Carlos @ Marta José D (D)
Ana José Carlos Marta (D )
Ana José Marta Carlos
Ana | Marta José Carlos
Ana | Marta Carlos lose R: 6 formas en el orden de llegada.

R: 6 formas en el orden de llegada. : pagi

\\ g Tarea: pagina 182 //
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Leccion T.I

Analiza. ..............................................

Si antes de la competencia de costales de la clase anterior, no se sabe quién llegard en primer lugar, éde
cuantas formas los estudiantes pueden llegar a la meta?

Las “formas en que los estudiantes pueden llegar a la
meta”, se debe entender como el orden en que llegan.

aa WHEE)

M J M
™ ) A m)
Ca e ot <ao-@a@m
- c ) C1 YA
o ) MO @
R: 6 formas. R: 6 formas.
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N
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C M C J
1) CK%,GET? ™) C)%?)):((i%
Cc H)rCa)) (c HCa )
<(A)_(C) <(A)_(C)
R: 6 formas. R: 6 formas.

Como por cada estudiante resultan 6 formas y son 4 estudiantes, en total se tienen 6 x 4 = 24 formas.
R: 24 formas.

Comprende
Se elabora el diagrama de arbol para conocer y contar todas las formas de ordenar los objetos en una
situacion.

o

Resuelve ......................................................
Para los siguientes ejercicios dibuja el diagrama de arbol y responde lo que se te pide:
1. Con los numeros 1, 2 y 3, écuantos numeros de tres cifras diferentes se pueden formar?

2. Enun estudio fotografico desean retratar a tres mascotas; un perro, un gato y un conejo. Si se colocan
en linea, ¢de cuantas formas se pueden ordenar los animales para la fotografia?
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Indicador de logro:

1.2 Encuentra la cantidad total de formas de ordenar objetos usando diagramas de arbol.

Proposito: Utilizar el diagrama de &rbol para resolver situaciones del entorno encontrando todas las ma-
Y neras posibles de ordenar objetos diferentes. Y.

Puntos importantes: En la clase anterior se abordé el método del diagrama de arbol para encontrar to-
das las formas posibles de ordenar objetos, en 0 el estudiante debe resolver usando este método.

Para la solucién de este problema no se tiene una condicidn inicial respecto al nifio que llega primero, en-
tonces cualquiera puede ocupar el primer lugar, que serian condiciones previas, para elaborar un diagrama
de arbol por cada nifio. En 9, se muestran todos los diagramas de arbol, hacer notar que para cada nifo
gue ocupa el primer lugar siempre se tiene la misma cantidad de opciones, lo que permite plantear una
multiplicacién para obtener cuantas formas posibles hay en total en el orden de llegada de la carrera. Por
ello, en 9 se plantea la multiplicacidn respetando el sentido de la multiplicacion (elementos x grupos),
identificando que por cada estudiante resultan 6 formas y son 4 estudiantes, en total 6 x 4 = 24, 24 formas.
L Para 0 los estudiantes deben elaborar los diagramas de arbol, teniendo en cuenta condiciones previas. Y.

Solucion de problemas:
1. Se dibuja el diagrama de arbol.
1.° 2 ° 3° 1° 2° 3-° 1° 2° 3-°
(3 ) (1) (3 ) (1) (2 ) Hay2formas pornimeroy 3 nimero
. L = total:
€6 & o e
R: 6 numeros de tres cifras.
2. Se dibuja el diagrama de arbol y se escriben las iniciales de las mascotas. P: perro, G: gato y C: conejo.
1.° 2° 3° 1° 2° 3-° 1° 2° 3-°
-G ﬂ n Hay 2 formas por mascota y 3 masco-
) tas, total:
o ) o

R: 6 formas.
= )
Fecha: Clase: 1.2
éDe cuantas formas los estudiantes pueden llegar a ® 1.
la meta? (1)
@ A: Ana, C: Carlos, J: José y M: Marta. . . (3) . (2) .
Ana: 1.° 2.° 3° 4.° Carlos: 1.° 2° 3.° 4.° Hay 2 formas por nimero y 3 numeros, total:
D 2%x3=6
(v D R: 6 numeros de tres cifras.
2. P: Perro, G: Gato y C: Conejo
EHDET M
i %:% c . ﬂ
M Hay 2 formas por mascota y 3 mascotas, total:
Juan: 6 formas Mario: 6 formas 2x3=6
6 formas por estudiante y 4 estudiantes, total: 6 x4=24| R: 6 formas.
\\ R: 24 formas Tarea: pagina 183 //
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Leccion ﬂ

Analiza .........................................................................................

Si para el lanzamiento de una moneda tres veces se hiciera un listado de las formas en que podria caer,

écuantas formas tendria el listado? o
Ejemplo de una forma en que cae la moneda en los lanzamientos es: 4 0 B
cara, aguila, cara.

S OIUCHONA e
Dibujo el diagrama de arbol completo y utilizo C si cae cara y A si cae aguila:

R: 8 formas.

Comprende
Se puede utilizar el diagrama de arbol para resolver problemas que requieren contar la cantidad total de
formas para ordenar objetos. Al total de formas se les llama casos posibles.

ReSURIVE .. oo
Con los siguientes numeros se formaran cantidades de cuatro cifras, sin repetir ninguna.

1 2134

a. Dibuja el diagrama de arbol cuando el primer nimero es 1.

El total de ndmeros que se
pueden formar es equivalente

a
a determinar todos los casos
posibles en las formas de or-

denar las cifras.

b. Encuentra todas las cantidades que se pueden formar.
Los numeros que pueden estar en la primera cifra solo
X son: 1, 2y 3. Entonces se tendran tres diagramas de arbol
Con los nimeros de las tarjetas: por cada numero y en cada diagrama hay 3 opciones.

0123

écudntos numeros de dos cifras (sin repetir ninguna) se pueden formar?

R: 9 numeros de dos cifras.
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Indicador de logro:

1.3 Encuentra la cantidad total de formas de ordenar objetos usando diagramas de arbol.

N

Proposito: Resolver situaciones del entorno aplicando el diagrama de arbol para un suceso que se repite
varias veces.
/

tantes se tendrdn las mismas opciones de "C" o "A". A diferencia del problema de la clase anterior en el

Puntos importantes: En 0, la situacidn planteada es sobre un suceso que se repite, es decir, que por
cada vez que acontezca se tendra la misma cantidad de opciones, ya sea cara (C) o aguila (A).

Como no hay una condicidn inicial de qué cae en el primer lanzamiento se debe elaborar un diagrama de
arbol por cada opcién, cuando cae primero cara y otra cuando cae aguila, para los dos lanzamientos res-

gue un nino no podia aparecer dos veces, ya que no se puede asignar dos lugares en el orden de llegada.
En este caso se deben entender las formas posibles como el orden de lanzamiento de la moneda.
Recalcar en Q gue para obtener cuales son las formas posibles que tendria el listado, se recorre cada rama
del diagrama de arbol y estas equivalen a determinar todos los casos posibles y para saber cuantas, se
cuenta la cantidad de ramas.

L

/
Materiales: Una moneda para que los estudiantes simulen el problema del Analiza. J

Solucién de problemas:
a. El primer nimero es 1. b. Todas las cantidades que se pueden formar.

o o o o -] o o o o o

%% %%%%%%

R: 24 numeros de cuatro cifras.

@ 3
Fecha: Clase: 1.3
Se lanza una moneda tres veces. Si se hace un ® Numeros de 4 cifras, sin repetir ninguno.
listado de las formas en que podria caer, écuantas a. El primer numero es 1.
formas tendria el listado? 1° 2° 3° 4.°
@ C: Caray A: Aguila. %%
Si sale cara en el pri- Si sale aguila en el pri-
mer lanzamiento mer lanzamiento @ %%
1° 2° 3° 1° 2° 3° %_‘%
b. Por cada numero resultan seis for-
mas y son 4 nimeros.
R: 24 ndmeros de cuatro cifras.
R: 8 formas. Tarea: pagina 184

\S

=

Unidad 11



Leccion T.I

Analiza .....................................................

o Mario pintara la casa de su perro con tres colores
de pintura: rojo, azul y verde; pero no le gustan
esos colores, asi que decide elegir dos para combi-
narlos y hacer un nuevo color.

Encuentra todas las formas de combinar dos de

esos colores.
k—/ \ ;
Soluciona . . . . . . . . e
Utilizo el diagrama de arbol (R: rojo, V: ver- Elaboro una lista para seleccionar las pin-
7 de, A azul) turas y elimino las mezclas que se repiten: WY
Antonio Ana
o @ ®—®
Como seleccionar rojo y @
verde es lo mismo que
verde vy rojo, elimino las —
opciones repetidas. - _
(vr><@)
R: 3 formas de combinar ﬁ> 4'“ R: 3 formas de com-
colores diferentes. binar colores diferen-
<@
Otra forma es trazando lineas
que unan dos de las pinturas
a combinar y luego contamos
cudntas lineas se forman. A es- Elaborando una tabla de doble entra-
tas figuras se les llama Grafos y da. Las casillas centrales estan vacias R \Y A
relaciona objetos dos a dos. pues seria la mezcla del mismo color; R V4 V4
v 9 ademas en la parte inferior y superior
-~ de la diagonal se repiten las combi- \Y X v
,‘-"" \l\ naciones, por lo que _solo se toma en A X X
Vel cuenta la parte superior.
R A

Comprende
Para contar todas las formas de combinar objetos, se puede usar el diagrama de arbol, pero se deben
eliminar algunas formas en la solucidn porque se consideran repetidas; en la combinacién de objetos el
orden de ellos no importa. Al total de formas diferentes de combinar los objetos también se les llama
casos posibles.

solo puede hacer dos de las visitas. ¢ De cuantas formas puede combinar los lugares a visitar?

2. Enuna tienda se venden bombones de fresa, uva, naranja y sandia. Si se compran solo dos bombones,
écudntos formas de combinar los sabores hay para elegir?
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Indicador de logro:

1.4 Encuentra todas las maneras posibles de combinar objetos usando diagramas de arbol.

Proposito: Resolver situaciones del entorno utilizando el diagrama de arbol para encontrar todas las for-
Y mas de combinar colores, lugares a visitar, sabores, entre otros. Y.

Puntos importantes: En las clases anteriores se ha trabajado con el diagrama de arbol como método
para encontrar todos los casos posibles que pueden ocurrir en un evento. En o ademas de conocer todos
es0s casos posibles es necesario analizar si algunos se repiten o no, pues el orden en que se mezclan dos
pinturas no importa, dado que resulta el mismo color; por lo que es necesario eliminar opciones que dan
el mismo resultado. En @ se utiliza el diagrama de arbol para obtener el listado de todas las posibles for-
mas, y de estas se descartaran las que dan como resultado la misma mezcla. Al utilizar este método se debe
cuidar la seleccidn de la informacidn, ya que estd sujeta a la pregunta planteada en el problema.

En 9 se plantean otros métodos para obtener todas las formas de combinar dos de tres colores. El grafo
es un método poco utilizado pero que tiene la ventaja de proporcionar todos los casos sin necesidad de
descartar alguno, pues Unicamente se cuenta la cantidad de rectas que unen dos letras, que representan
las pinturas. Mientras que la tabla de doble entrada, aunque da todos los resultados, hay algunos que son
repetidos, por ello, solo se debe tomar la informacidn de la parte superior o inferior a la diagonal.

\_ J
Solucioén de problemas:
1. Formas de combinar los lugares. 2. Formas de combinar los sabores.
A: abuelos, T: tia y H: hermano. F: fresa, U: uva N: naranja y S: sandia.
(T )
o) Otras formas de resolver.
D A
(A2 A T H
(CHD ANV V .
A2
(H) TX | T X\ V
H X X
S
R: 3 formas de combinar los lugares. R: 6 formas de combinar los sabores.
= )
Fecha: Clase: 1.4
Con tres colores de pintura: rojo, azul y verde. ® 1. Formas de combinar los lugares.
Encuentra todas las formas de combinar dos de esos A: abuelos, T: tia y H: hermano.
colores. CT1D
Diagrama de drbol. | Otras formas de resolver. &5 .:'/ R: 3.formas de com-
R: rojo, V: verde . Grafo Tabla de doble IR S binar los lugares.
y A: azul. y entrada .A'<
(R R[v|aA -
.A- - \ il Otras formas de resolver.
A2 A AlT|H
(R ) R A v IX V4
(V2 i R:3formas. [y [ A V[V
(R : T([X 4
R: 3 formas de com- i R: 3 formas. A T H x| <
. binar los colores. Tarea: pagina 185 )
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Leccion ]

En una caja hay 3 bolitas, 1 azul, 1 rojay 1 verde. Se sacaran 2 bolitas de una sola vez.
a. ¢Cuantos casos posibles se pueden dar al extraer las bolitas?
b. ¢En cudntos casos una de las bolitas es verde?

S OIUCIONA e
Puedo utilizar el diagrama de arbol para determinar los casos posibles:

<
josé

En la extracciéon de las dos
bolitas de una sola vez, no

importa el orden. Es la misma
accion sacar una bolita verde

y Una roja, que una rojay una ‘

]

verde.

a

a. Los casos posibles son: AR, AV y RV.
R: 3 casos posibles.

b. Los casos en los que una de las bolitas es verde son AV y RV.
R: 2 casos.

9 Comprende

De los casos posibles se pueden tomar algunos de ellos que cumplan una condicién; a estos se les llama-
ra casos que cumplen la condicion.

R SUCIVG oo
En una caja hay 3 bolitas blancas, cada una esta identificada con una letra. Las letras con las que se iden-
tifican las bolitas son A, By C. Se sacaran 2 bolitas de una sola vez.

a. ¢Cuantos casos posibles se pueden dar al extraer las bolitas?
b. éCudantos casos cumplen la condicion de tener la bolita con la letra B? %A C

c. ¢Cuantos casos cumplen la condicidn de tener la bolita con la letra C?

178



Indicador de logro:

1.5 Utiliza el diagrama de arbol para encontrar todos los casos que cumplen una condicidn.

Proposito: Resolver situaciones del entorno utilizando el diagrama de arbol para encontrar todas las for-
mas posibles de extraer cierta cantidad de objetos de un recipiente y seleccionar los casos que cumplen
una condicion.

/

Puntos importantes: En 0, los estudiantes pueden resolver por diagrama de arbol e incluso utilizar grafos
o la tabla de doble entrada vistos en la clase anterior. Algunas consideraciones que se deben de tener en
cuenta al resolver este tipo de problemas es que el orden no importa, pues en la extraccidn de bolitas lo que
interesa saber es qué tipo de bolitas se sacd, no el orden en que se sacaron; consecuentemente, se tendran
casos repetidos que deben eliminarse. También cuando se agrega una condicién, como en el caso de b., se
descartaran mas formas, que aunque cumplian no ser casos repetidos; ya no cumplen la nueva condicién; tal
como se muestra en 9 En 9, debe indicarse que los casos encontrados en b. del Soluciona, son los casos
gue cumplen que una bolita es verde y estos son los llamados "casos que cumplen la condicion".

@ Hay 3 bolitas, 1 azul, 1 roja y 1 verde. Se sacaran dos ® a. Casos posibles

/
Materiales: Tres bolitas, 1 azul, 1 roja y 1 verde, para que el estudiante simule el problema del Analiza.
Solucioén de problemas:
Se elabora el diagrama de arbol.
a. Casos posibles. b. Casos con una bolita c. Casos con una bolita
(B ) con la letra B: AB y BC. con la letra C: ACy BC.
(C ) . .
3 R: 2 casos posibles. R: 2 casos posibles.
(B) (A2
(C )
(A2
(c) S
(B2
Casos: AB, ACy BC.
R: 3 casos posibles.
= )
Fecha: Clase: 1.5

de una sola vez.
R: 3 formas de com-

a. ¢Cuantos casos posibles hay? binar los lugares.

b. éEn cuantos casos una de las bolitas es verde? (B

O \V,

Se elabora el diagrama de arbol.

A:azul, R: rojoy V: verde. b. Casos con una bolita con la letra B:

(R a. Casos: AR, AV yRV. ABy BC. '
(V) R: 3 casos posibles. R: 2 casos posibles.

(R (A D c. Casos con una bolita con la letra C:
CV ) b. Casos: AV y RV. ACvy BC.

(A D R: 2 casos posibles. R: 2 casos posibles.
(R 2

Tarea: pagina 186
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Leccién Probabilidad

Analiza ........................................................................................................

Se lanzard una moneda una vez:
oa. ¢Cuales son los casos posibles para el resultado?
b. ¢ Cuantos casos cumplen la condicién de ser aguila?
c. Expresa con un nimero la posibilidad de que caiga aguila.

Soluciona
a. Los casos posibles para el resultado son 2, que corresponden a cara y 4guila.
9 R: 2 casos posibles.

Beatriz

b. Como debe resultar aguila, dentro de los casos posibles solo hay 1 caso.
R: 1 caso que cumple la condicién.

c. Como es 1 de los 2 casos posibles entonces lo expreso como %
.1
R: 5
Comprende

El nimero que expresa la posibilidad de que ocurran los casos, cumpliendo una condicién se le llama
probabilidad. Para calcular la probabilidad se efectua lo siguiente:

@ Se encuentra el numero de los casos posibles.
@ Se encuentra el nimero de los casos que cumplen con la condicidn.
@ Se aplica la férmula de la probabilidad:

probabilidad =

casos que cumplen la condicion 9
casos posibles

Resuelve

1. En una bolsa oscura se tienen pelotas de tres colores: azul, verde y rojo. Al extraer una:
a. ¢Cudntos casos posibles hay al realizar la extraccién?
b. ¢En cuantos casos se cumple que en la extraccion se obtiene una pelota azul?
c. Utiliza la férmula para calcular la probabilidad de extraer una pelota azul.

2. Si se agrega otra pelota azul a la situacion de 1.:
a. ¢Cuantos casos posibles hay al realizar la extraccion?
b. ¢En cuantos casos se cumple que en la extraccion se obtiene una pelota azul?
c. Utiliza la férmula para calcular la probabilidad de extraer una pelota azul.

Para calcular la probabilidad considera que
las dos pelotas azules son distinguibles (es o
decir, se diferencian una de la otra).
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Indicador de logro:

2.1 Encuentra la probabilidad de ocurrencia de un suceso usando la formula:
casos que cumplen la condicién + casos posibles

N

Proposito: Expresar numéricamente la ocurrencia de un evento mediante la probabilidad, identificando
los casos que cumplen cierta condicidn y los casos posibles.

/

Puntos importantes: En mas de una ocasion hemos estado interesados en saber con qué nivel de certeza
puede ocurrir un evento, en esta clase se aborda como asignar un valor numérico a dicha ocurrencia. En 0
se determinardn los casos posibles que se tienen al lanzar una moneda; una vez encontrados, se contabili-
zaran los casos que cumplen que el resultado sea aguila y de alguna manera se debe asignar un numero a
la posibilidad de que ocurra el caso anterior.

Enc.de 9, como se desean comparar los casos que cumplen la condicidn (que el resultado sea 4guila) con
todos los casos posibles, se identifica la razén y el valor de razén asociada, entonces se tiene que en 1 de
los 2 casos posibles cae aguila, por lo tanto el valor de la razén es % .

Entonces el nimero asignado a la posibilidad de que caiga aguila al lanzar una moneda, es el valor de la
razon, el cual es una fraccién cuyo numerador indica los casos que cumplen la condicién y el denominador
todos los casos posibles que pueden suceder al lanzar una moneda (cara y aguila).

En 9, se plantea la férmula para encontrar la probabilidad. Generalmente a los casos que cumplen la con-
dicién se les denomina casos favorables.

- /
Solucioén de problemas:
1. a. Casos posibles: azul, verde y rojo. 2. a. Casos posibles: azul, azul, verde y rojo.
R: 3 casos posibles. R: 4 casos posibles.
b. Casos con una pelota azul. b. Casos con una pelota azul.
R: 1 caso que cumple la condicién. R: 2 casos que cumplen la condicién.
c. Como es 1 de los 3 casos posibles c. De los literales anteriores se obtiene que:
. 1 !
probabilidad = 3 probabilidad =2
2
1
R: = R: 1
3 'S
7 A
Fecha: Clase: 2.1
@ Se lanza una moneda una vez: ® a. Casos posibles: azul, verde y rojo.
a. é¢Cudles son los casos posibles para el resultado? R: 3 casos posibles.
b. ¢ Cudntos casos cumplen la condicidn de ser dguila? b. Casos en que resulta una pelota azul
c. Expresa con un nimero la posibilidad de que caiga R: 1 caso que cumple la condicion.
aguila. c. Como es 1 de los 3 casos posibles

@ a. Casos posibles: cara y aguila.

probabilidad = %

R: 2 casos posibles. R
b. Casos en que resulta aguila.
R: 1 caso que cumple la condicion.

c. Como es 1 de los 2 casos posibles, lo expreso como
1

R

.1
"3

R: L
T2 Tarea: pagina 187
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Leccion

2.2 Practica lo aprendido

-

b. é¢Cudntos casos cumplen la condicion de ser 6?
c. Utiliza la formula para calcular la probabilidad de obtener un 6.

d. éCuantos casos cumplen la condicién de ser impar?

1. Antonio pronto tendra una hermanita y a sus padres les gustan cuatro nombres: Azucena, Blanca,

Celina y Diana, de los cuales deben elegir dos para nombrar a la niia.
a. Dibuja el diagrama de arbol con todas las opciones de los nombres que pueden elegir.
b. ¢ Cuantos son los casos posibles?

c. Sin dibujar todos los diagramas de arbol, écomo se puede conocer la cantidad de casos posibles?

Azucena Blanca son nombres /
diferentes. y

Observa que Blanca Azucena y f@“:

=

. Una escuela tiene tres equipos de futbol: Escarlatas, Fantasticos y Guerreros. Si juegan todos contra

todos, écuantos partidos se jugaran en total? Utiliza cualquiera de los métodos aprendidos en clase y
no olvides descartar aquellas formas que se repiten.

¥Desafiate

Se lanza un dado una vez:

a. éCuantos casos posibles hay?

e. Utiliza la formula para calcular la probabilidad de obtener un nimero impar.
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2.2 Resuelve problemas sobre el diagrama de arbol y probabilidad.

Solucidén de problemas:

1. a. Diagrama de arbol. A: Azucena, B: Blanca, C: Celina y D: Diana

(A X (o) (C X (B
(D) D)
(A (AD

(B X () (D X(B )
(D) )

b. Casos posibles: AB, AC, AD, BA, BC. BD, CA, CB, CD, DA, DBy DC.

R: 12 casos posibles.

c. 3 formas por nombre y 4 nombres, total:
3x4=12

R: 12 casos posibles para elegir el nombre.

2. Diagrama de arbol. E: Escarlatas, F: Fantasticos y G: Guerreros.

(E )
(G )
(ED
(G )
(ED
(E>

Casos: EF, EG y FG.
R: 3 casos posibles.

a.R:1,2,3,4,5y6.

c. Como es 1 de los 6 casos posibles
probabilidad = %

.1
R.6

e. Como son 3 de los 6 casos posibles

probabilidad =

N‘le.u—\

R:l
2

Otras formas de resolver.

Grafo Tabla de doble
entrada
B

E|F|G
! . E \ VIV
F X V4

G |[X]|X

R: 3 formas. R: 3 formas.

b. R: Un caso.

d. R: 3 casos.
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