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Bs Lmposible conocer previamente el vesultado de wn experimento aleatorio Y esto genern
incertidumbre. Cuando se juega con un dado normal es tndiferente apostar a cualouiern de
Probabilidades = sus sels postbles vesultados, porque es razonable suponer gque La ocurrencia de cualquier
nimero es la misma, en cambio, st el dado tiene marcado un uno Y cinco dos, no es
indiferente apostar al uno o al dos, pues parece mds seguro ganar el juego apostando al dos

J

Pava poder caleular La incertioumbre o certidumbre que se puede Llegar a tener sobre La ocurvencia de un suceso

especifico es que trabajamos con la “regla de Laplace”

Regla de Laplace

cuando en un e,xpevémmto aleatorio todos los resultados tlemen los mismas pogibit’w&ao{es de ocurvir (resultados
equiprobables), Lo probabilidad de wn suceso A puede caleularse como el cociente entre el niumero de casos favornbles Y el
niero oe casos posLbLes.
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Por ¢jemplo:

“Para reunlr fondos en un curso de educacion de jovenes Y adultos decioen realizar una vifa de 20 wimeros, cuyjo previo
es una canasta familiar con donaclones de los estudiantes. Bn una bolsa tngresan papeles numerados del 1 al 20, el o
la ganadora serd quien haya comprado el primer nimero que saquen de la bolsa. Florencin comprd = nimeros. Como
todos Los niumeros tlemen Lo misma probabilidac de saliv prinero, iqué probabilidad tiene de ganar?”

Casos favorables: 3

/, numeros comprados
por Florencia.

Probabilidad de que N© de casos favorables

2
- : P (ganar) = . -—
orencia gane. N° de casos posibles 20

Casos totales; 20
nameros en total

Fuente: https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2016/04/GuiaN6MatematicalCiclodeEM.pdf



quin de trabalo

realiza La sigulente guia de trabajo aplicando Lo visto en clases Yy tomando en cuentn La tnformacion que se te entrega
al comlenzo de la guin.

iMucho éxtto Y t puedes!

1. Para decidlr qué programa de TV verd waa familin, diseran tres ruletas como muestra la figura, cada

integrante juega con su ruleta el que obtiene rojo decloird (Quibn tiene wmis probabilidades de decioir qué
programa de TV verd La familing

Probabilidad mamda:

Probabtlidad Papé:

Probabilidad mjo: ReSpuUesta:

2. Enuwnprograma de TV utilizan la sigulente vuleta para decldiv el premio que se llevara un concursante, en ella
todos los espacios miden Lo mismo y La probabilidad de que caign en wuna Linea divisoria es cero. Caleule La
probabilidad de que wn concursante:

a) Gane un auto (

b) Gane una casa ( )
c) Gane $50.000 ( )

d) Gane $ 100.000.000(

Fuente: https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2016/04/GuiaN6MatematicalCiclodeEM.pdf



2. Franclsen, Karvew Y Sebastian tlemen bolsas con bolas de coloves mjas Y blancas, como se observa en las
bmagenes. Complete La tabla con Llas probabilidades solicitadas:

\

rProbabilidad de
sacar una bolita
roja

Probabilidad de
sacar una bolita

elanca

Fuente: https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2016/04/GuiaN6MatematicalCiclodeEM.pdf



