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AD Y PRESENTACION 1> ' DE SECUNDARILA

Presentacion del tema

En estas sesiones se explicaran conceptos generales de Probabilidad, la construccién de
tablas de frecuencia y la interpretacién de las gréaficas de barras y circulares.
Aprendizajes esperados

* Realiza experimentos aleatorios y registra los resultados para un acerca-
miento a la probabilidad frecuencial.

e Recolecta, registra y lee datos en graficas circulares.

Referencias / Bibliografia

Arreguin, José, Matematicas 1. Cuaderno de ejercicios, México, Larousse, 2012.
Sanchez, Octavio, Probabilidad y estadistica, México, McGraw Hill, 2003.
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AD Y PRESENTACION 1> ' DE SECUNDARILA

Probabilidad

Sesion 1

Propésito de la sesion

Conocer y comprender los conceptos generales de Probabilidad.

Me activo y me concentro

Imaginen que todos estan en un barco que se va a hundir y sé6lo se cuenta
con algunas lanchas. Tienen un minuto para salvarse, pero en cada lan-
cha sélo caben 4 personas, por lo que deben decidir cémo se podran salvar.
Después de 2 minutos el docente preguntard qué decisiones tomaron para
salvarse y si lo lograrian en una situacién real similar.

Lo que sé del tema

Coordina un mapa mental a partir de una lluvia de ideas. Anota en el pizarrén palabras relacio-
nadas con el tema de Probabilidad: probabilidad, azar, porcentaje, etcétera.
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AD Y PRESENTACION 1> ' DE SECUNDARILA

Aprendo mas

La Probabilidad mide la posibilidad de que ocurra un suceso. Por ejemplo: que un nuevo inte-
grante de la familia sea nifio o sea nifia, que al lanzar un dado salga un nimero par o que al
girar una pirinola te toque “tomar todo”.

Para comprender la probabilidad, es importante recordar los siguientes conceptos:

e Un experimento aleatorio es un suceso cuyo resultado no se puede anticipar.

e El espacio muestral es el conjunto de todos los posibles resultados de un
experimento aleatorio.

e Un evento es un resultado particular de un experimento aleatorio.

Por ejemplo, la ruleta es un juego de azar que esté conformado por 37 nimeros, clasificados en
cuatro grupos o conjuntos, como se muestra en la imagen.

En este caso, el espacio muestral es 37, porque la ruleta tiene 37 nimeros diferentes. Algunos
ejemplos de eventos son los conjuntos de nimeros que ya estan establecidos en la ruleta: Juego
del cero, Vecinos del cero, Huérfanos, Tercio del cilindro. Otros ejemplos de eventos pueden ser:
numeros primos, numero pares, numeros nones, multiplos de 3, entre otros.
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AD Y PRESENTACION

Aplico lo aprendido
Los estudiantes resolveran los ejercicios.

A) Relaciona las columnas de conceptos con sus definiciones
ejemplos correspondientes.

1> ' DE SECUNDARILA

y

Resultado particular de un

Espacio muestral : A
experimento aleatorio |

4

Ganar el juego de la
Mpirinola

Observacién de un suceso

Las 6 consignas de las 6

i A
.t
P

experimento aleatorio

Evento cuyo resultado no se caras de una pirinola
puede anticipar \ ¢
Probabilidad Posibles resultados de un Que la consigna de la

pirinola sea “Toma todo”

Posibilidad de que ocurra LY

Experimento aleatorio
un suceso

 Girar la pirinola

e e/
' \4 '//. N

B) Completa la tabla. Anota, por lo menos, 3 eventos.
Cubilete con 2 dados
Espacio muestral
36
Experimento
Tirarlos dados del cubilete.
Que, al tirar los dados, sélo
caigan niimeros pares.
Eventos

La suma de los puntos de los
dados sea menor que 5.

La suma de los puntos de los
dados sea un nimero primo.

P Sy o/

Practico en casa

Los estudiantes completaran la actividad con algunos objetos que encuentren en casa.

A. Elige un juego de azar (baraja, cubilete, lanzar una moneda) y completa la tabla.

Tren de respuesta

A. Respuesta abierta.
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AD Y PRESENTACION 1> ' DE SECUNDARILA

Experimentos aleatorios
y registro en tablas

Sesion 2

Propésito de la sesién

Conocer y comprender el concepto de experimento aleatorio y el registro de los resultados en
tablas.

Me activo y me concentro

El grupo se dividira en 2 equipos. Se irdn alternando para plantear adivi-
nanzas a los integrantes del equipo contrario, que deberan responder en
maximo 30 segundos. Cada adivinanza valdra un punto. Al final, se decla-
rard un equipo ganador.

Lo que sé del tema

Indica a los estudiantes que lean el siguiente texto y encuentren las palabras en negritas en la
sopa de letras.

La Probabilidad mide la posibilidad de que ocurra un suceso. Los experimentos aleatorios
son sucesos cuyo resultado no se puede anticipar. El espacio muestral es el conjunto de
todos los posibles resultados de un experimento aleatorio. Un evento es un resultado
particular de un experimento aleatorio.

c|rR{PYE|VIJ|L|lofF|B|N|sdMm|L|a|E|c|1|L]|s|clal1]|L
jltlrlofn|p|L|Uu|H]|C (E x|P|E|R|I|M|[E|[N]|T]|O s) E|s
z|L]o]lD T‘SE Ne|a|pfe|s|L|s|p|c|H|u|c|w|y|m|[k|o|H
N
olals|L|v D\\V\J\U D s[A'\Q\B plw|T|al|j|Mm|a|lw|T]|U
R{o|alm|alL }\\E \4\ R|O }\\L Q\ Alj|mMm|lzl|lclx|z|w|alc
zlolslalc|wly k\N \Q\ T h\l-: \Q\ plc|s|o|l1|P|s|o]F
H|{L]1})c|Aa M|z b\\T \Q\ G|J R\A \Q\ G|V|M|D|R|T|U|H
px|ulv|z X|H|A }\\ov)T Elk | AT \Q\ T|x|p|w|a|a|D
o|leli1|r|s|u|lo|t]|Q|B|s|1|Aa|lT]S h\\o Ny [ E|B|Y|o|L]|u
v
M|v|ple|v @ s|lplalc|i|o|M|[ulE]s ?\\R N 1) z|plo|a
alolali|u|elalr|T|o|v|T|1|R|P|O]|A B\\I‘\i AlR|E|V
N
jlylp)c|B|rR]|U R|1|Qls|x|e|B|T|N|E h\o Np [c|E|o
aAlp|lc|y|Lls|D H|u|c|w|y|M|x|o|c|x|H k\s} T|v|P
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AD Y PRESENTACION 1> ' DE SECUNDARILA

Aprendo mas

Recuerda que un experimento aleatorio es un suceso cuyo resultado no
se puede anticipar. Por ejemplo, girar la ruleta cumple los criterios del
experimento aleatorio, porque se puede repetir indefinidamente en las
mismas condiciones y se conocen todos los resultados posibles, aunque
no se conozca exactamente qué resultado se obtendra en cada repeticion.

Los resultados posibles de girar la ruleta en el diagrama son 37 porque tiene 37 nimeros diferentes.
El espacio muestral es de 37, ya que hay 37 posibles resultados. Cada evento que se desea analizar
se ordena en conjuntos. Ejemplo:

Evento 1. Juego del cero ConjuntoJ J={12,35,3,26,0,32, 15}

Evento 2. Vecinos del cero Conjunto V V={22,18,29,7, 28,19, 4, 21, 2, 25}

Evento 3. Huérfanos Conjunto H H={1, 20, 14,31, 9, 17, 34, 6}

Evento 4. Tercio del cilindro Conjunto T T ={27, 13, 36, 11, 30, 8, 23, 10, 5, 24, 16, 33}
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MA 6. PROB AD Y PRESENTACION 1> ' DE SECUNDARILA
A

TE
DE L
Una vez definidos los eventos, se llevan a cabo los experimentos y los resultados se registran en

tablas para su analisis probabilistico (probabilidad frecuencial). Por ejemplo, se gir6 la ruleta 20
veces y los resultados fueron:

Nim.degiro (1|2 |3|4|5|6|7 (8|9 (10|11(12|13(14|15|16|17 (18|19 |20 | Ocurrencia
Conjunto J 3 0 15 3
Conjunto V 4 21122(19]29 4 18| 2 18 9
Conjunto H 6 |20 6 3
Conjunto T 36| S 11 30 10 5

La probabilidad frecuencial (o probabilidad de ocurrencia) se obtiene al dividir la cantidad de
veces que sucedié el evento entre el nimero de veces que se repitié el experimento. La suma de
las probabilidades de ocurrencia de cada evento es 1.

Veces que sucedi6 el evento
Total de repeticiones del experimento

PO(E) =

donde:

PO = Probabilidad de ocurrencia

E = Evento

La probabilidad de ocurrencia de los eventos anteriores es la siguiente:

i Veces que sucedio el evento
Evento 3c11m'enc1a PO(E) = f = :
el evento Total de repeticiones del experimento

Conjunto J 8 S
20
Conjunto V 9 2
20
Conjunto H 3 4.
20
Conjunto T 5 S
20

Total 20 3,9,3,5 _2_,

20 20 20 20 20

Segun los resultados registrados en la tabla del experimento, se puede observar que los nimeros
con mayor ocurrencia fueron los del Conjunto V.
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TEMA ABI AD Y PRESENTACION 1> ' DE SECUNDARILA
DE LA INFORMAC

Aplico lo aprendido

Los estudiantes resolveran las actividades.

1. Lee las situaciones e identifica si es un evento deterministico o un evento aleatorio.

a) Ingresar a una escuela antes de Evento:
presentar el examen

b) Hacer cierto numero de lagartijas | Evento:
o abdominales

c) Comer todos los dias Evento:
d) La consigna de una pirinola Evento:
e) Un accidente Evento:

2. Elultimo dia de vacaciones, ocho primos decidieron jugar UNO y registraron las tarje-
tas que cada primo sacé durante las primeras 5 rondas. En la tabla, cada columna es
una ronda y cada renglén el color que sacé cada primo:

amarillo verde amarillo 10jO amarillo
amarillo verde amarillo 10jO azul
azul verde azul verde azul
verde amarillo amarillo verde rojo
r0jo comodin r0jo amarillo amarillo
amarillo azul rojo azul amarillo
verde azul azul amarillo amarillo
comodin r0jo amarillo amarillo 10jo

A) Identifica los eventos de cada ronda.
B) Ordena la informacién en una tabla por eventos para cada ronda.

C) Determina la probabilidad de ocurrencia de cada uno de los colores para cada
ronda.

184



AD Y PRESENTACION 1> 'DE SECUNDARILA

Tren de respuesta

1. A) Probabilistico; B) Deterministico; C) Deterministico;
D) Probabilistico; E) Probabilistico

2. A) Color de las tarjetas

B)
Tarjeta Rondal | Ronda2 | Ronda3 | Ronda 4 ‘Rﬂ
Amarillo 3 1 4 3 4
Azul 1 2 2 1. 2
Verde 2 3 0 2 0
Rojo 1 1 2 2 2
Comodin 1 1 0 0 0
Q)
Tarjeta |R1| PO | R2 | PO | R3 @ Py@
Amarilla 3 | 4 3 4
Azul 1 2 2 1 2
Verde 2 3 0 2 0
Roja 1 1 2 2 2
Comodin 1 1 0 0 0
Total 8 8 8 8 8
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Practico en casa

AD Y PRESENTACION

Los estudiantes resolveran en casa la siguiente actividad.

1°

Seis amigos decidieron jugar “sDénde quedé la bolita?”, para practicar
sus habilidades de observacién y atencién. Uno de ellos registré el nom-
bre y el nimero de oportunidad para adivinar dénde se encontraba la
bolita, como se muestra en la siguiente tabla:

DE SECUNDARIA

Jugador | Juego1l | Juego2 | Juego3 | Juego4 | Juego5 | Juego 6 | Juego7
Pedro Tercera | Primera | Segunda | Tercera | Primera | Segunda | Segunda
Micaela | Segunda | Tercera | Tercera | Segunda | Segunda | Segunda | Tercera
Pablo Tercera | Tercera | Primera | Segunda | Tercera | Segunda | Primera
Juan Segunda | Primera | Segunda | Segunda | Tercera | Primera | Tercera
José Primera | Segunda | Primera | Primera | Tercera | Tercera | Segunda
Maria | Segunda | Primera | Tercera | Segunda | Primera | Tercera | Segunda
A) Identifica los eventos.
B) Ordena la informacién en una tabla por eventos en cada juego.
C) Determina la probabilidad frecuencial de cada juego.
Tren de respuesta
A) Las oportunidades para adivinar (primera, segunda, tercera)
B)
Oportunidad | Juego 1 | Juego2 | Juego 3 | Juego4 | Juego 5 | Juego 6 | Juego 7
Primera ¢ 3 2 1 2 1. 1
Segunda 3 1 2 4 3 3 3
Tercera 2 2 2 1 3 2 2
C)

Oportunidad [ J1 [ PO [ J2 [PO| )3 |PO| J4 |PO| J4 |[PO| J4 | PO | ]J5 | PO
Primera 1 3 2 1 2 1 1
Segunda 3 1 2 4 1 3 3
Tercera 2 2 2 1 3 2 2

Total 6 6 6 6 6 6 6
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