OBJETIVO DE
APRENDIZAJE

Tomar decisiones en situaciones
de incerteza que involucren el
analisis de datos estadisticos con
medidas  de dispersion y
probabilidades condicionales.




PROBABILIDAD SIMPLE

¢ Que es la PROBABILIDAD?

Mide la mayor o menor
posibilidad de que se dé

un determinado resultado
(suceso o evento) se
realiza uncuando
experimento aleatorio.

La probabilidad se utiliza mucho en las
La probabilidad de un ciencias fisicas, bioldgicas y sociales,
suceso indica el grado asi como en el comercio y la industria.
de confianza que Se aplica a muchas areas tan dispares
podemos tener en que como la genética, la mecanica

ese suceso ocurra. cudntica vy los seguros. "



CONCEPTOS

REGLA DE LAPLACE EXPERIMENTO ALEATORIO

Permite calcular la probabilidad de un Esaquélenel quesilo
evento cuando los resultados son  rePetimos con las mismas
equiprobables y el espacio muestral es condiciones iniciales no
finito. La probabilidad de un evento A garantiza los mismos
se calcula por: resultados.

EJ: Lanzar un dado.
Casos favorables _ r
P(A) = Casos totales ’

pa
= —= 0,220
10 %
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= &= 0,1667 =< 16,67 %




CALCULO DE PROBABILIDADES

PROBABILIDAD SIMPLE

En este caso todos los posibles resultados del
experimento aleatorio poseen igual probabilidad, es
decir, son equiprobables, por lo tanto, es posible
calcular las probabilidades solicitadas utilizando la
regla de Laplace: _

r EQUIFROBABLE

Casos favorables

e

P(A) =
(A) Cqsns totales

Ejm: Cuales son |os todos los ‘

r;su'.tadcs posibles al lanzar h
una moneda dos veces”?

EJM: Lazamiento de un dado:

o = a.ffﬂ
‘."""ﬂ\--r|

-~
-
-

N> 06

A = “Obtener un numero par”

n-(2 o 6

D = “Obtener un numero mayor que 5”
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PROBABILIDADES EN EL DIAGRAMA DEL ARBOL

Diagrama del arbol
herramienta que se
utiliza para
determinar todos
los resultados
posibles de un
experimento
aleatorio

A = "obtener exactamente dos caras”.

Po ejm: Lanzamiento de tres monedas
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B = "obtener al menos un sello S

C=" obtener tres caras"

—

P(a)~ =
) %

La cantidad de
ramas finales
indican la

_cantidad total

de casos

 posibles _




Ejm: Lanzar una moneda y un dado:

A= "Obtener una caf3 y el nimero
dos”

b x !l = 1
. 12,




Como se calcula la probabilidad en el diagrama del arbol?

CALCULO RAPIDO
DE PROBABILIDADES:
En RAMAS
ADYACENTES se
_MULTIPLICAN las
—probabilidades.
En RAMAS
SEPARADAS se
SUMAN las
probabilidades.




ACTIVIDAD: Dada una ruleta y un dado, contruye el diagrama del arbol de lo que
pueda ocurrir al girar la ruleta de 4 colores y tirar el dado al mismo tiempo:

TAREA

Calcula:
a) ¢ Cuales son todos los resultados posibles?

b) Probabilidad de que caiga color amarillo y
numero dos

c) Probabilidad de que caiga color azul y par.

d) Probabilidad de que caiga color verde y
numero 5 o 6.






















