ha a ca
hm dam? m

2:4
z ® Convierte:

a) 2 km? (a m?): de kilometro cuadrado a metro cuadrado hay tres unidades
habra que multiplicar por 1 seguido de 3 pares de ceros, 1.000.000.

2 km? = (2 x 1.000.000) m? = 2.000.000 m?

b) 2 hm? (a dam?) = ¢) 3 km? (a hm?) =
¢) 6m?(adm? = f) 0,6 dam? (a m?) =
d) 3 cm?(a mm?®) = g) 0,08 dm? (a cm?) =
é ]

& » me [ransforma:

a) 3 dm? (a m?): de decimetro cuadrado a metro cuadrado hay una unidad
habra que dividir por 1 seguido de un par de ceros = 100.

3dm? = (3:100) m? = 0,03 m?

b) 6,3 km? (a mam?) = e) 1 hm?(akm?) =
¢} 8,1 dam? (a hm?) = f) 6dm?(a m? =
d) 0,63 m? (a dam?) = g) 24 mm? (a cm?) =

é 6;
2‘ o @ Reduce:

a) 6 km? a dam? hay dos unidades, habra que multiplicar por 10.000.
6 km? = 6 x 10.000 = 60.000 dam?

b) 3 hm? (a mm?) = ‘d) 7,1 dam? (a mm?) =

¢) 6 km? (a sz) == e) 1,2 m? (a mmz) =

10



i € ‘t"'\f'\,t’“\ Y“: C 7C ’Z’RT' l“JI‘Jl(’b |

| mam? km? hm? dam? m? dm? cm? mm?

2:4
2 ® Convierte:

a) 2 km? (a m?): de kilometro cuadrado a metro cuadrado hay tres unidades
habra que multiplicar por 1 seguido de 3 pares de ceros, 1.000.000.

2 km? = (2 x 1.000.000) m?> = 2.000.000 m?

b) 2 hm? (a dam?) = e) 3 km? (a hm?) =
¢) 6m?(adm?) = f) 0,6 dam? (a m?) =
d) 3 cm? {a mm?) = g) 0,08 dm? (a cm?) =

2:2

Transforma:

a) 3 dm? (a m?): de decimetro cuadrado a metro cuadrado hay una unidad
habréa que dividir por 1 seguido de un par de ceros = 100.

3 dm? = (3:100) m? = 0,03 m?

b) 6,3 km? (a mam?) = e) 1 hm?(akm?) =
¢) 8,1 dam? (a hm?) = f) 6 dm?(a m?) =
d) 0,63 m? (a dam?) = g) 24 mm? (a cm?) =

6) é

e € Reduce:

a) 6 km? a dam?: hay dos unidades, habra que multiplicar por 10.000.
6 km? = 6 x 10.000 = 60.000 dam?

b) 3 hm? (a mm?) = dy 7,1 dam? (a mm?) =

¢) 6km?(acm?) = e) 1,2 m? (a mm?) =

10



i Unidades de superﬁcié,

La unidad fundamental de superficie es el metro cuadrado (m?), que es «la superficie comprendida en un
cuadrado de lado igual a un metror.

1. Maltiplos y submaltiplos. Los muiltiplos se usaran para medir grandes superficies. Los submutiplos, para
medir superficies pequeiias. Son los siguientes:

Multiplos Submuiltiplos
1
miridmetro cuadrado (mam?®) = 100.000.000 m* decimetro cuadrado (dm?) = * TG m?
1

ey p 2 1 a00 A00 ) r 2 1
kilémetro cuadrado (km?®) = 1.000.000 m~ centimetro cuadrado (cm®) = ———

— 10.000

|m-| < 1
hectémetro cuadrado (hm?) = 10.000 m? ™  milimetro cuadrado (mm?) = ——————

’ ) ' 1.000.000

decametro cuadrado (dam?) = 100 m?

En ambos se cumple que:

Cada 100 unidades de un orden forman una unidad del orden inmediato Suplei
Cada unidad de un orden contiene cien unidades del orden inmediato inferior.

G -

2. Conversion de unidades, Para convertir una unidad en la del orden inmediato inferior se multiplicara por
100; si es a dos ordens, por 10.000, y asi sucesivamente.
r r

Para convertir una unidad en la del orden inmediato superior, se dividira por 100, si es a dos 6rdenes por
10.000 y asi sucesivamente,

x 100
ha a ca

y M 3 2 < ) ~> 7 % }‘W"
~_mam” km~ hm* dam~- | m~ dm~* cm* mm~*
- 100
la = 100 m* = 1 dam? 2 hm?am® = 2 x 10.000 = 20.000 m*
1 ha = 100 dam? = 1 hm? 3aam? =3 x 100 = 300 m?
lca=1m? 600 m? a dam? = 600:100 = 6 dam?



LECCION 162
Calculec de probabilidades

7

Probabilidad o v
Como hemos comentado anteriormente, la probabmdad mide la mayor o menor posibilidad de que
se dé un determinado reoultagio (suteso) cuando se realiza un experimento aleatorio.

§
La probabilidad toma' valores entre 0 y 1 (o expresados en tanto por ciento, entre 0% y 100%):

7 ‘
¥

El valor cero corresponde al suceso imposible: lanzamos un dado al aire y la probabilidad de
gue salga el nimero 7 es cero (al menos, si es un dado certificado por la OMD, "Organizacion
Mundial de Dados"). f ¢

El valor uno corresponde al suceso seguro: lanzamos un dado al aire y la probabxlldad de que
salga cualquier numero del 1 al 6 es igual a uno (100%).

1 §

El resto de sucesos ‘tendra probabmdades entre cero y uno: que sera tanto mayor cuanto mas

"probable sea que dicho suceso tenga lugar.
¥

;
¢Como se mide la probabilidad? ?

o
9

Uno de los métodos mas utilizados es aplicando la Regla de Laplace: define la probabilidad de un
suceso como el cociente entre casos favorables y €asos posibles,

9
)

P(A) = Casos favorables / casos posibles

§

°

Veamos algunos ejemplos: ?
]

a) Probabilidad de que al lanzar un dado salga el nimero 2: el caso favorable es tan sélo uno

(que salga el dos), mientras que los casos posibles son seis (puede salir cualquier numero del uno
al seis). Por lo tanto: 0

P(A)=1/6=10,166 (0 lo que es lo mismo, 16,6%)
b) Probabilidad de que al lanzar un dado salga un namero par: en este caso los casos
favorables son tres (que salga el dos, el’cuatro o el seis), mientras que los casos posibles siguen

siendo seis. Por lo tanto: L™

g
9

JRA)=3/6= OTSO (0 lo gue es lo mismo, 50%)
c) Probabilidad de que al lanzar un d: ado salga un numero menor que 5. en este cas i
tenemos cuati® casos favorables (que galg el uno, el dos, el tres o el cuatro), frente a los seis
casos posibles. Por lo tanto: ¢

¥V
P(A)=4/6 =0,6686 (0 lo que es lo mismo, 66,6%)
¥
d) Probabilidad de que nos toque el "Gordo" de Navidad: tan sélo un caso favorable, el
numero que jugamos ( qué triste...;), frente a 100.000 casos posibles. Por lo tanto:

P(A)=1/100.000 = O}OOO(H (o lo gue es lo mismo, 0,001%)

1
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respectivas probabilidades.

Merece la pena ...... Por cierto, tiene la misma probabilidad el nimerg 45.264, que el numero
00001, pero ¢cudl de los dos comprarias? !

Yy
Para poder aplicar la Regla de Laplace el experimento aleatoric tiene que cumplir dos

requtsltos !
f

¢

¥
a) El namero de resultados posibles (sucesos) tiene que ser finito. Si hubiera infinitos
resultados, al aplicar la regla "casos favorables / casos posibles” el cociente siempre seria cero.

v 4

b) Todos los sucesos tienen que tenér la misma probabiiidad. Si al lanzar un dado, aigunas
caras tuvieran mayor probabilidad de salir que otras, no podriamos aplicar esta regla.

Ala regla de Laplace también ¢ se le denomina "probabilidad a priori”, ya que para-aplicarla hay *
que conocer antes de realizar el experimento cuaies son los posibles resultados y saberque todos
tienen las mismas probabilidades.

N
¥

.Y si el experimento aleatofio no cumple los dos requisitos indicados, qué hacemos?,
Jponemos una denuncia? s b
No, no va a ser necesario denunciar a nadie, ya que en este caso pddemos acudir a otro modelo

de calculo de probabilidades que se basa en la experiencia (modelo frecuentista):
' b

Cuando se realiza un experimento aleatorio un nimero muy elevado de veces, las probabilidades
de los diversos posibles sucesos empiezan a converger hacia valores determinados, que son sus

¢
Ejemiplo: si lanzo una vez una moneda al aire y sale "cara”, quiere decir que el suceso "cara" ha
aparecido el 100% de las veces y ef suceso "cruz" el 0%. ' '

§

S lanso diesd vetes la idlicda al aiie, s [susille Gue el sUCzss huai’d” salga 7 veCes y &l suceso
"cruz las 3 restantes. En este caso, la probabilidad del sucesc "cara” ya no seria del 100%, sino
que se habria reducido al 70%. °

g S
Si repito este experxmento un numem elevado de veces lo normal es que las probabilidades de
los sucesos “cara" y "cruz’ se vayan aproxxmando al 50% cada una. Este 50% sera la probabilidad

de-estos sucesos segun el modelo frecuentista.
: ' ¢

o o aewere o
En este modelo ya no sera negesan’o que €l numero de soluciones sea finito, ni que todos los
sucesos tengan la misma probabilidqad. i

9
Ejemplo: si la moneda que utilizamos en el éjernplo anterior fuera defectuosa (o estuviera
trucada), es posible que al repetir dicho experimento un nimero elevado de veces, la "cara" saliera
con una frecuencia, por ejemplo, del 65%.y la "cruz* del 35%. Estos valores serian las
probabilidades de estos dos sucesos s€gun el modelo frecuentista.
. .
A esta definicion de Ja probabilidad se le denomina grobabilidad a posteriori, ya que tan sélo

repitiendo un experimento un nimero “lr"l’JdO de veces podremos saber cual esla probabilidad de
€ada suceso.  w

§




