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                                          7° ACTIVIDAD  A DISTANCIA  

	Nombre:                                                                   
	Curso : 3° C-D



 
	Objetivos:
	Indicadores:

	· Caracterizar conceptos previos al estudio de probabilidades
	· Determinar un experimento como aleatorio o determinístico- Determinar el espacio muestral de un experimento aleatorio


                          
 Indicaciones:                                                                                                                                                       
   
· A continuación, lee y estudia las siguientes definiciones, previo a desarrollar la actividad de la  página nº 4.

   1)     EXPERIMENTO ALEATORIO

Es aquel experimento en el cual bajo las mismas condiciones iniciales puede presentar diferentes resultados.
                          Por ejemplo: los juegos azar.

Los juegos de azar son aquellos en los que las posibilidades de ganar o perder no dependen de la habilidades del jugador, sino del azar. Las probabilidades buscan explicar las regularidades presentes en los juegos de azar.
Ejemplos de juegos de azar: bingo, juego de naipe, juego la ruleta, tirar dados, juego el domino y  juego de máquinas.

Podemos distinguir entre dos tipos de experimentos, ALEATORIO Y DETERMINISTA

· EXPERIMENTO ALEATORIO:

Experimento en el que no se puede predecir el resultado que se va a obtener, aunque se repita muchas veces, ejemplo de ellos es: lanzar moneda al aire, lanzar un dado, sacar una bolita de un saco entre muchas idénticas de distinto color

· EXPERIMENTO DETERMINISTA:

Experimento en que sabemos de antemano lo que va a ocurrir, ejemplo de ellos son: El tiempo en que demora una piedra  en caer desde una misma altura, sacar galleta de un paquete de criollitas, escoger un alumno entre los estudiante de un colegio.

· ESPACIO MUESTRAL:

El espacio muestral es el conjunto formado por todos los resultados posibles de un experimento aleatorio. Se representa con la letra griega Ω.

EJEMPLOS:

1) Al hacer girar una ruleta con 14 casilleros, los posibles resultados son: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, y 14

 A este conjunto de resultados se llama espacio muestral de experimento y se denota:
           Ω={ 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, y 14 } tiene 14 elementos

2) Lanzar tres monedas al aire, siendo C = cara     y  S = sello
         
El espacio muestral o conjunto de posibles resultados son todas la combinaciones posibles que se pueden realizar al lanzar estas tres monedas.
            Ω= {CCC, CCS, CSS, CSC, SCC, SCS, SSC, SSS } donde C=cara, S= sello. 
Observa que ningún resultado se repite, en este caso Ω tiene 8 elementos


· DIAGRAMA DE ARBOL:

El diagrama de árbol es una herramienta de apoyo para visualizar espacios muéstrales y calcular probabilidades que consiste en dibujar una rama para cada una de las posibilidades de un experimento aleatorio.

EJEMPLO:

Dibujaremos un diagrama de árbol que nos facilite visualizar el espacio muestral del experimento:
 - Experimento =    Lanzar una moneda y un dado simultáneamente.    
- Los elementos del espacio muestral serán parejas, de la forma: resultado moneda, resultado dado.
Analizaremos primero que al lanzar una moneda tenemos la posibilidad de obtener cara ( C ) O sello ( S ),por eso dibujaremos las dos primeras ramas del diagrama del árbol.

 Al lanzar un dado el espacio muestral es Ω  = { 1, 2 , 3, 4, 5 , 6 }                                       
                                                                     1
                                                                     2
                                                  C                3
                                                                     4
  Lanzar una                                                 5
   moneda	                                   6     

                                                                   1
                                                                   2
                                                  S               3
                                                                   4
                                                                   5
                                                                                    
                                                                  6

Si obtenemos cara, al lanzar el dado puede salir 1, 2, 3, 4, 5,o 6, por estos dibujaremos las seis ramas que salen de cara ( C ), los mismo ocurre si obtenemos sello ( S ) en la moneda, lo tanto dibujamos 6 ramas desde S.

Viendo el diagrama anterior, el espacio muestral al lanzar simultáneamente una moneda y un dado es: 
Ω
     













ACTIVIDAD N° 7
	Nombre:                                                                                       
	Curso: 3C -D




1) Determina cuales de los siguientes experimentos son DETERMINISTICO y cuales son ALEATORIO:

a) Preguntar a un desconocido si fuma:  _______________________________
                 
b) Mesclar agua y azúcar:                       _______________________________
                 
c) Jugar a la ruleta:                                  _______________________________

d) Lanzar una pelota y  medir su alcance: ______________________________

e) [bookmark: _GoBack]Sacar una carta de una baraja:              ______________________________

f) Sortear un numero de rifa:                     ______________________________

g) Aportar una carrera de caballo:             ______________________________

h)  Buscar una palabra en el buscador:     ______________________________
               
i) Jugar un Kino:                                        ______________________________

j) Enfriar agua a  0 grados:                        ______________________________

2) Crea ejemplos diferentes a los anteriores de experimentos aleatorios y deterministas.

	Experimentos ALEATORIOS
	Experimentos DETERMINISTAS

	a)
	a)

	b)
	b)

	c)
	c)

	d)
	d)

	e)
	e)


 
3) En cada experimento aleatorio, indicar el espacio muestral  Ω  y el número de elementos que lo caracterizan:

a) Lanzar un dado
b) Lanzar dos monedas             
c) Jugar un partido de futbol entre los equipos A y B
d)   Lanzar dos dados



PAUTA DE EVALUACION  FORMATIVA

	Indicador de evaluación
	LOGRADO
	MEDIANAMENTE
LOGRADO
	NO LOGRADO

	Responde en los plazos establecidos.
	
	
	

	Resuelve todos los problemas.
	
	
	

	Desarrolla de manera ordenada cada uno de los problemas.
	
	
	

	Resuelve de manera correcta cada problema. 
	
	
	

	Da respuesta disciplinaria al problema utilizando lenguaje matemático.
	
	
	

	Busca estrategias de solución de acuerdo a su nivel de desempeño. 
	
	
	

	Distingue experimentos deterministas de aleatorios.
	
	
	

	Crea ejemplos de experimentos deterministas y aleatorios
	
	
	

	Indica el espacio muestral de un experimento dado
	
	
	

	Indica el número de elementos de un elemento dado.
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