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Guía Práctica
Juego “El Gato”

Actividad 1
En el tablero de la imagen adjunta, se ubican de manera aleatoria cuatro fichas, indistinguibles entre sí, en cuatro casillas.
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Responde las siguientes preguntas.
1. ¿De cuántas formas se pueden ubicar las cuatro fichas en las casillas?


2. ¿Cuál es la probabilidad de que las cuatro casillas con fichas sean blancas?


3. ¿Cuál es la probabilidad de que las cuatro casillas con fichas estén alineadas (en una columna, una fila o una diagonal?

Actividad 2
Considera el siguiente hexágono regular:
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1. Si se eligen aleatoriamente dos vértices del hexágono y se traza la línea recta que los une, ¿cuál es la probabilidad de que este corresponda a un lado del hexágono?



2. Si se eligen aleatoriamente tres vértices del hexágono, ¿cuál es la probabilidad de que formen un triángulo equilátero?


Actividad 3
En una caja hay diez bolitas con las letras de la palabra  I R R A C I O N A L y se realiza el experimento aleatorio de sacar dos bolitas de la caja.
1. ¿Cuántos grupos distintos se pueden obtener?




2. ¿Cuál es la probabilidad de que ambas bolitas tengan una vocal?




3. ¿Cuál es la probabilidad de que se haya obtenido una vocal y una consonante?







Solucionario

	Act. 1
	1.
	De  formas.

	
	2.
	Las cuatro casillas blancas se pueden elegir   formas. Por lo tanto, la probabilidad de que las cuatro casillas con fichas sean blancas  es .

	
	3.
	Hay cuatro filas, cuatro columnas y dos diagonales, por lo tanto, la probabilidad de que las cuatro casillas con fichas estén alineadas es .

	Act. 2
	1.
	En total se pueden formar  parejas, de las cuales  corresponden a lados del hexágono. Por lo tanto, la probabilidad de que el segmento que une dos puntos elegidos aleatoriamente sea un lado del hexágono es .

	
	2.
	En total se pueden formar  triángulos. De estos, solo dos son equiláteros, y corresponden a aquellos que se forman por vértices no contiguos. Por lo tanto, la probabilidad de que el triángulo sea equilátero es .

	Act. 3
	1.
	En total se pueden obtener  grupos.

	
	2.
	Los casos en los cuales hay dos vocales son . Luego, la probabilidad de que al sacar dos bolitas de la caja estas sean vocales es .

	
	3.
	Por el principio multiplicativo hay  posibles combinaciones entre vocales y consonantes (el orden no importa). Luego, la probabilidad de que al sacar dos bolitas de la caja estas sean una vocal y una consonante es .
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