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En este material se utilizan términos como “el docente”, “el estudiante”, “el profesor” y sus respectivos
plurales, asi como otras palabras equivalentes en el contexto educativo, para referirse a hombres y
mujeres. Esta opcidn considera la diversidad y respeta el lenguaje inclusivo, y se emplea para promover
una lectura fluida y facilitar la comprension del texto.



PRESENTACION

El Manual de uso pedagdgico para el docente tiene como objetivo presentar una
herramienta versatil y efectiva para el desarrollo de competencias asociadas al area
de Matematica, centrandose especificamente en la competencia Resuelve problemas
de gestion de datos e incertidumbre. A lo largo de este manual, exploraremos cdmo
trabajar el material educativo concreto Trompo con probabilidad de manera dindmica y
participativa, promoviendo un aprendizaje activo.

En la primera seccidon se presenta el material concreto, incluyendo su descripcidn fisica y
caracteristicas pedagdgicas. La segunda seccion presenta una matriz de la competenciaa
abordar, detallando sus capacidades, propdsitos de aprendizaje, actividades, conceptos
matematicos y recomendaciones de uso segun las necesidades de aprendizaje.

La tercera seccidon ofrece orientaciones didacticas para llevar a cabo las actividades,
tales como practicas en el laboratorio de matematica, planteamiento de talleres
matematicos y el uso del juego como fuente para el aprendizaje de la matematica. La
cuarta seccion muestra los aportes de la neurociencia en el aprendizaje matematico y,
finalmente, en la quinta seccidn se presentan guias de trabajo docente.

Confiamos en que este manual de uso pedagdgico motivara a los docentes a explorar
y aprovechar al maximo el material educativo concreto Trompo con probabilidad, al
mismo tiempo que disfrutan de un aprendizaje divertido y motivador.
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DESCRIPCION Y CARACTERISTICAS DEL MATERIAL EDUCATIVO
CONCRETO

1.1. Trompo con probabilidad

1.1.1. Descripcidn fisica
Material: El trompo y los discos son de plastico polipropileno, no reciclado, duro, no toxico,
sélido y resistente.

Cantidad: Cinco (5) trompos uniformes.

Colores: El color del cuerpo y el eje roscado del trompo es azul.

Descripcién y medidas:

e El cuerpo del trompo es un cono de 3 cm de altura y 4 cm de didmetro. Presenta un
agujero roscado para contener el eje.

e Elejeroscado es de 5 cm de longitud con 1 cm de didmetro sujeta el disco intercambiable
y se enrosca en el cuerpo del trompo, lo que permite que el disco quede fijo.

Discos intercambiables:

e Medida:
El disco es de 8 cm de diametro con, 2 mm de espesor, presenta divisiones en sectores
predeterminados. Los discos tienen recortes en su perimetro, en nimero igual a los
sectores predeterminados.

e Cantidades y forma de los discos intercambiables:
Dieciocho (18) discos intercambiables, de tres (3) formas diferentes, de acuerdo con el
numero de sectores, con impresién de nimeros en la tira y retira.

e Disefo de los sectores:

Impresion
Discos Sectores - .
Tira Retira

1 3 AA,C A,B,A

2 3 A,B,C B,B,A

3 3 B,B,C CA,C

4 4 AAAB AAA,C
5 4 A,A,B,B A,B,D,D
6 4 A,B,B,B A,B,C,C
7 4 A,C,D,D B,B,C,D
8 4 B,C,D,D C,C,D,D
9 5 A,A,B,C,D A,B,C,D,E
10 5 B,B,C,D,E AAA,B,C
11 5 B,B,B,C,D C,C,C,D,E
12 5 A,B,C,C,D B,C,D,D,E
13 5 A,B,B,C,D B,C,C,D,E
14 5 A,B,C,D,D B,C,D,D,E
15 5 A,B,B,C,C B,C,C,D,D
16 3
17 4 Fondo blanco
18 5




e Los discos presentan los siguientes colores:

Letra Pantone

Anaranjado
Amarillo
Verde

Azul celeste
Rojo
Celeste
Turquesa
Verde claro
Plomo
Parpura
Verde limdn
Azul

mOO(®> 00 m> 0 m>

1.1.2. Caracteristicas pedagodgicas

El trompo con probabilidad, con discos intercambiables y con diferentes sectores, es
una herramienta matemadtica pedagdgica que permite la comprension de conceptos de
probabilidad. Se orienta en un enfoque participativo y basado en la manipulacidn, para brindar
la oportunidad de explorar y experimentar activamente con el trompo, lo que ayuda a los
estudiantes a construir su comprension sobre la probabilidad clasica, frecuencial, condicional;
y de eventos independientes, dependientes y condicionales. Asi también, como, comparar
probabilidades de cierto suceso vy justificar la respuesta (casos favorables, desfavorables e
imposibles).

Al utilizar el trompo, los estudiantes pueden visualizar de manera concreta las diferentes
secciones y las posibilidades de los resultados. Estas secciones pueden representar eventos
de la vida cotidiana que involucren la toma de decisiones, como por ejemplo tomar decisiones
sobre preferencias como el deporte, la lectura o un pasatiempo. De los deportes, el participar
en actividades de futbol, basquet, véleibol, natacidon. De la lectura, seleccionar las de
aventura, accion, historia, etc. A través de la manipulacién fisica del trompo se desarrollan
una comprension intuitiva de las probabilidades y la competencia de la gestiéon de datos e
incertidumbre.

1.1.3. Nombre y descripcion de los materiales

-

N N N

RETIRA

g

. L

A. Cinco trompos B. Cinco ejes roscados C. Tres sectores con impresion
Cada trompo es un cono de Cada eje de 5cm de en tira (A,A,C) y retira
3 cm de alturay 4 cm de longitud, con 1 cm de (A,B,A).
diametro. diametro.
AN




RETIRA

| ¢

TIRA

RETIRA

RETIRA

D. Tres sectores con impresién
en tira (A,B,C) y retira
(B,B,A).

E. Tres sectores con
impresion en tira (B,B,C) y
retira (C,A,C).

F. Cuatro sectores con
impresion en tira (A,A,A,B)
y retira (A,A,A,C).

RETIRA

- J

G. Cuatro sectores con
impresion en tira (A,A,B,B) y
retira (A,B,D,D).

RETIRA

- J

J. Cuatro sectores con
impresion en tira (B,C,D,D)
y retira (C,C,D,D).

RETIRA

- J

H. Cuatro sectores con
impresion en tira (A,B,B,B) y
retira (A,B,C,C).

RETIRA

- J

K. Cinco sectores con
impresion en tira (A,A,B,C,D)
y retira (A,B,C,D,E).

RETIRA

- J

l. Cuatro sectores con
impresion en tira (A,C,D,D)
y retira (B,B,C,D).

RETIRA

- J

L. Cinco sectores con
impresion en tira (B,B,C,D,E)
y retira (A,A,A,B,C).



@ RETIRA

TIRA

\_

J

M. Cinco sectores con

impresion en tira (B,B,B,C,D)

y retira (C,C;C,D,E)

. RETIRA

TIRA

\_

D

J

0. Cinco sectores con

impresion en tira (A,B,C,D,D)

y retira (B,C,D,D,E).

\_

\_

\I

- J

N. Cinco sectores con

impresién en tira (A,B,C,C,D)

y retira (B,C,D,D,E).

J

R. Cuatro sectores de fondo

blanco.

\_

P. Cinco sectores con

impresion en tira (A,B,B,C,C),

retira (B,C,C,D,D).

&

\_

J

S. Cinco sectores de fondo

blanco.

N. Cinco sectores con
impresién en tira (A,B,B,C,D)
y retira (B,C,C,D,E).

- J

Q. Tres sectores de fondo
blanco.



MATRIZ DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES, PROPOSITOS
DE APRENDIZAIJE, ACTIVIDADES, NOCIONES MATEMATICAS Y
RECOMENDACIONES DE USO SEGUN LAS NECESIDADES DE APRENDIZAJE

Competencia

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.
e Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.

Capacidades . L .
P e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.
e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida.
Guia 1 Nombre de la actividad Jugando con los colores

Nocion matematica
a desarrollar

Experimentos aleatorios, casos favorables, espacio muestral y sucesos

Propdsito de
aprendizaje

Resuelve problemas que involucran determinar las condiciones de una
situacion aleatoria. Expresa con diversas representaciones la comprension
sobre el espacio muestral, casos favorables y sucesos, emplea el trompo con
probabilidad para identificarlos. Evalua afirmaciones y las justifica usando sus
conocimientos probabilisticos.

Recomendaciones
de uso seglin

las necesidades

de aprendizaje
identificadas por el
docente

Los estudiantes enfrentan dificultades en comprender y aplicar conceptos
de probabilidad, como identificar el espacio muestral y los casos favorables,
y contar correctamente los elementos en experimentos aleatorios. El trompo
con probabilidad puede ayudar en la visualizacién de conceptos, al representar
el espacio muestral y los sucesos con colores o disefos; en la identificacion
de sucesos, al girar el trompo y encontrar los sucesos asociados, practicando
de forma interactiva; en el conteo de casos favorables, al girarlo varias veces
y contar los resultados especificos, desarrollando habilidades de conteo; y en
la creacidn de experimentos, al hacer sus propios disefios experimentos con el
trompo, fomentando la creatividad y comprension critica de la probabilidad.

Guia 2

Nombre de la actividad Carrera de giros de trompos con probabilidad

Nocidon matematica
a desarrollar

Frecuencia absoluta, frecuencia relativa

Propdsito de
aprendizaje

Resuelve problemas que implica representar la probabilidad de un suceso
mediante su frecuencia relativa, expresada como decimal o porcentaje. Expresa
con diversas representaciones o lenguaje matematico su comprension sobre
el significado del valor de la probabilidad de una situacion aleatoria. Emplea
procedimientos para determinar la probabilidad de un suceso simple mediante
el uso del trompo con probabilidad y el célculo de su frecuencia relativa. Plantea
afirmaciones sobre la probabilidad de ocurrencia de sucesos y las justifica
usando sus conocimientos probabilisticos.

(K




Recomendaciones
de uso segln

las necesidades

de aprendizaje
identificadas por el
docente

Los estudiantes enfrentan dificultades para comprender y aplicar los conceptos
de frecuencia absoluta y frecuencia relativa. Con la frecuencia absoluta,
confunden el nimero de veces que ocurre un evento, con términos como
"frecuencia relativa" o "moda", y cometen errores al contar las ocurrencias.
Con la frecuencia relativa tienen problemas para distinguirla de la frecuencia
absoluta, entender el porcentaje en el contexto del conjunto de datos, y realizar
correctamente las divisiones y calculos de porcentajes.

El trompo con probabilidad puede ayudar mediante experimentos practicos.
Los estudiantes pueden visualizar la frecuencia absoluta de cada evento y luego
calcular las frecuencias relativas. Esta comparacion les ayuda a distinguir entre
los dos conceptos y entender la relaciéon entre ellos. Ademas, al introducir el
concepto de porcentaje en el contexto de las frecuencias relativas, pueden
aprender a expresar las probabilidades de manera mas significativa. Incorporar
actividadesinteractivasy ejercicios de practica con el trompo permite un refuerzo
continuo de estos conceptos, lo que contribuye a mejorar la comprension y las
habilidades en conteo y célculo de probabilidades.

Guia 3

Relacionando la probabilidad tedrica y la

Nombre de la actividad .
frecuencial

Nocion matematica
a desarrollar

Probabilidad de Laplace

Propdsito de
aprendizaje

Resuelve problemas que impliquen determinar las condiciones de una
situacion aleatoria y representar la probabilidad de un suceso aplicando tanto
la regla de Laplace como la probabilidad frecuencialista. Expresa el significado
del valor para caracterizar la probabilidad tedrica y la frecuencialista. Emplea
procedimientos para determinar la probabilidad de un suceso de una situacion
aleatoria mediante la regla de Laplace y la probabilidad frecuencialista, a
partir de ello, evalia afirmaciones, y las justifica usando sus conocimientos
probabilisticos.

Recomendaciones
de uso segun

las necesidades

de aprendizaje
identificadas por el
docente

Los estudiantes enfrentan desafios al comprender y aplicar conceptos de
probabilidad, incluyendo la identificacion correcta del espacio muestral y
eventos, la comprension de la relacidon entre frecuencia y probabilidad, y
la aplicacidon incorrecta de la formula de la regla de Laplace. Sin embargo, el
trompo con probabilidad puede ser una herramienta efectiva para ayudar a
los estudiantes a superar estas dificultades. A través de actividades como la
visualizacion de la regla de Laplace, la practica con ejemplos concretos, la
resolucion de problemas y juegos de probabilidad, los estudiantes pueden
utilizar el trompo con probabilidad para representar los casos posibles y
favorables, identificar los resultados posibles, calcular la probabilidad de cada
resultado y aplicar la regla de Laplace para determinar las probabilidades de
ganar en juegos.




Guia 4

Comprendiendo la regla de la suma para sucesos

Nombre de la actividad
mutuamente excluyentes

Nocion matematica
a desarrollar

Sucesos excluyentes y regla de la suma para dichos sucesos

Propdsito de
aprendizaje

Resuelve problemas que involucran la determinacion de las condiciones
de una situacién aleatoria y la representacion de sucesos mutuamente
excluyentes. Expresa el significado del valor de la probabilidad al caracterizar
sucesos mutuamente excluyentes. Emplea procedimientos para determinar la
probabilidad de sucesos mutuamente excluyentes mediante la regla de la suma,
a partir de ello, evalta afirmaciones y las justifica utilizando sus conocimientos
probabilisticos.

Recomendaciones
de uso seglin

las necesidades

de aprendizaje
identificadas por el
docente

Los estudiantes presentan dificultades para identificar eventos mutuamente
excluyentes en los experimentos aleatorios. Y principalmente tienen dificultades
para comprender por qué si los eventos no pueden ocurrir a la vez, se calcula la
probabilidad sumando las probabilidades de dichos sucesos.

Para superar estas dificultades, la practica repetida de actividades y juegos con
el trompo con probabilidad son acciones efectivas para ayudar a los estudiantes
a identificar eventos excluyentes dentro un mismo espacio muestral para
interpretar la probabilidad de que ocurra uno u otro suceso.

Guia 5

Nombre de la actividad Jugamos con dos trompos

Nocion matematica
a desarrollar

Independientes, regla del producto

Propdsito de
aprendizaje

Resuelve problemas que involucran la determinacion de las condiciones
con diversas representaciones de una situacién aleatoria con de sucesos
independientes. Expresa el significado del valor de la probabilidad de sucesos
independientes en una situacidon aleatoria. Emplea procedimientos para
determinar la probabilidad de sucesos independientes en una situacién
aleatoria mediante la regla del producto. Plantea afirmaciones y las justifica
utilizando sus conocimientos.

Recomendaciones
de uso segun

las necesidades

de aprendizaje
identificadas por el
docente

Los estudiantes a menudo encuentran dificil entender sucesos independientes
en probabilidad y aplicar la regla del producto. Esto implica comprender que la
ocurrencia de un suceso no afecta la probabilidad del otro y saber por qué se
multiplican las probabilidades en sucesos independientes.

Utiliza los trompos con probabilidad para representar sucesos independientes
claramente visualizados. Asigna diferentes colores a cada trompo y demuestra
como la ocurrencia de un suceso no afecta la probabilidad del otro suceso.
Introduce la regla del producto, explicando que la probabilidad de que ocurran
dos sucesos independientes es el producto de sus probabilidades individuales.
Proporciona ejemplos practicos donde los resultados de un trompo no influyen
en los resultados de los otros, y fomenta la exploracién mediante juegos y
actividades interactivas que refuercen la comprension de la independencia de
los sucesos y la aplicacidn de la regla del producto en situaciones practicas.




Guia 6

Nombre de la actividad Jugando con un trompo y bolas de colores

Nocion matematica
a desarrollar

Probabilidad de eventos sucesivos sin reposicion

Propdsito de
aprendizaje

Resuelve problemas que implican determinar las condiciones y restricciones
de una situacién aleatoria analizando la ocurrencia de sucesos dependientes.
Expresa con diversas representaciones el significado del valor de la probabilidad
caracterizando la ocurrencia de sucesos dependientes. Emplea procedimientos
para determinar la probabilidad de sucesos dependientes de una situacion
aleatoria. Evalua afirmaciones sobre sucesos aleatorios dependientes y las
justifica usando sus conocimientos probabilisticos.

Recomendaciones
de uso segun

las necesidades

de aprendizaje
identificadas por el
docente

Para abordar las dificultades de aprendizaje sobre sucesos dependientes
utilizando el trompo con probabilidad, es recomendable emplear estrategias
visuales y practicas. Los trompos pueden ser usados para representar sucesos
especificos mediante colores distintos, permitiendo a los estudiantes manipular
y visualizar cdmo la ocurrencia de un suceso afecta la probabilidad de otros
sucesos. Es util ensefiar la secuencia de sucesos y cémo uno influye en el
siguiente, proporcionando ejemplos précticos y desafios reflexivos para mejorar
la comprension. Juegos y simulaciones también pueden ser efectivos para
involucrar a los estudiantes y aplicar conceptos de probabilidad condicional de
manera interactiva y significativa.

Guia 7

Nombre de la actividad Jugamos en familia

Nocion matematica
a desarrollar

Probabilidad en sucesos independientes

Propdsito de
aprendizaje

Resuelve problemas que implican determinar las condiciones y restricciones
de una situacién aleatoria analizando la ocurrencia de sucesos mutuamente
excluyentes y sucesos independientes. Expresa con diversas representaciones
el significado del valor de la probabilidad caracterizando la ocurrencia de
sucesos independientes y mutuamente excluyentes. Emplea procedimientos
para determinar la probabilidad de sucesos independientes de una situacidn
aleatoria. Evalta afirmaciones sobre sucesos aleatorios y la justifica usando sus
conocimientos probabilisticos.

Recomendaciones
de uso seglin

las necesidades

de aprendizaje
identificadas por el
docente

Los estudiantes enfrentan dificultades en la resolucion de problemas al
identificar el tipo de sucesos involucrados, si se trata de independientes o
dependientes y la determinacién de su probabilidad.

Utiliza los trompos con probabilidad como herramientas visuales para
representar sucesos independientes de manera clara. Asigna colores diferentes
a cada trompo y muestra como la ocurrencia de un suceso no afecta la
probabilidad de otro evento. Proporciona ejemplos practicos donde los
resultados de un trompo no influyen en los resultados de otras, y fomenta
la exploracion mediante juegos y actividades interactivas que refuercen la
comprension de la independencia de los sucesos.




ORIENTACION DIDACTICA PARA EL DESARROLLO

DE LAS ACTIVIDADES DEL ESTUDIANTE CON EL MATERIAL
EDUCATIVO CONCRETO

3.1. Practica en laboratorio de matematica’

Las actividades de laboratorio de matematica, en el contexto de la educacion secundaria, se definen
como tareas que los estudiantes pueden llevar a cabo utilizando materiales manipulable. Estos
materiales pueden dividirse en dos categorias: fisicos y virtuales. Los materiales fisicos incluyen objetos
como el abaco, regletas, tangram, bloques légicos, geoplanos, multicubos, cuerpos geométricos,
pentaminds, tridngulos de Pascal, entre otros. Por otro lado, los materiales virtuales se refieren a
aquellos que se utilizan en computadoras y software educativo.

Estas actividades de laboratorio tienen la capacidad de abordar una variedad de aspectos relacionados
con el conocimiento matematico, que pueden incluir los siguientes:

e Introducir nuevos conceptos.

e Corregir errores.

e Descubrir o comprobar propiedades.

Gaston Mialaret presenta una serie de fases para el logro de aprendizajes de las matemadticas
relacionada con la accidn, el relato y el simbolo.

a) Accion real

b) Accién

d) Representacion acompaiiada por el

grafica lenguaje

c) Relato

"Minedu (2015)




a) La accion real ejercida por el estudiante
No refiere a la acciéon imaginada por el estudiante o narrada por el docente; se requiere
la manipulacién de material concreto, donde se representen las operaciones y se logre su
comprension.

b) La accién acompainada del lenguaje
Cuando el estudiante estd realizando acciones, aprende palabras y expresiones relacionadas con
las matematicas, necesarias para decir lo que hace.

c) Relato
El estudiante llega a ser capaz de decir lo que hace. Asi se inicia en el trabajo en un nivel abstracto.

d) Representacion grafica
Aqui las representaciones graficas pueden, ante todo, ser muy concretas y luego irse alejando
poco a poco de la realidad hasta llegar a convertirse en expresiones simbdlicas.

3.2. Planteamientos de talleres matematicos?

El taller de matematica adquiere una funcién especial y no pretende ser una sesién de aprendizaje.
Tiene la funcion de desplegar las competencias y capacidades ya desarrolladas por los estudiantes en
los grados respectivos. En ese sentido, la retroalimentacidn oportuna es vista como una oportunidad
para seguir aprendiendo, corregir errores y desarrollar estrategias.

Fases del taller

L. Caracteristicas
matematico

El taller tiene como objetivo familiarizar a los estudiantes con el tema
0 concepto matematico a tratar, mediante actividades introductorias
como presentaciones o discusiones. De esta manera, los participantes
1. Familiarizacion adquieren una comprension basica del tema y se sienten cdmodos con
el contexto matematico que se abordara. La presentacion de problemas
de nivel elemental es fundamental, ya que les permite a los estudiantes
reconocer el desarrollo de la competencia y sus capacidades.

En esta etapa, se presentan problemas matematicos que requieren
la traduccién directa de un enunciado o situacién a una expresion
matematica simple. Los problemas son de naturaleza basica y se enfocan

en la aplicacion directa de férmulas o conceptos previamente aprendidos.
2. Problema de P ptosp ?

traduccion simple . . . -
P El docente asume un rol de coordinador, interviniendo inicamente como

mediador cuando sea necesario. Los estudiantes desarrollan sus propios
procesos de resolucion de problemas, coordinando y resumiendo sus
conclusiones de manera conjunta.

2Minedu (2015)




3. Problema de
traduccion
compleja

4. Problemas de
interpretacion,
aplicacién y
valoracion

A partir de la presentacion de problemas no tipicos, los estudiantes se
enfrentan a desafios que implican mas de dos etapas y requieren la
movilizacién de estrategias heuristicas para su resolucion. Tras completar
la tarea, los estudiantes explican y sintetizan los planteamientos
elaborados, valorando asi las competencias y capacidades desarrolladas
durante el proceso.

Los estudiantes se enfrentan a problemas complejos y abiertos,
fomentando el intercambio de ideas y la colaboracién entre ellos. A través
deladiscusiony el andlisis conjunto, los estudiantes explican y sintetizan los
planteamientos elaborados, valorando asi las competencias y capacidades
desarrolladas durante el proceso de resolucion de problemas.

Familiarizacion

Problemas de

Problema de . .
Problen‘I? de e interpretacion,
traduccién traduccién aplicacién y
; compleja :
simple plej valoracién

Esta propuesta debe ir de acuerdo a las caracteristicas de los estudiantes. El docente puede considerar
conveniente trabajar de forma progresiva en el afio escolar

3.3. El juego como fuente de aprendizaje de la matematica?

Cuando se incorporan juegos en el contexto de las clases de matematica, se puede identificar una
serie de ventajas notables. Estas ventajas abarcan los siguientes aspectos:

e Estimulan el desarrollo de habilidades matematicas especificas en los estudiantes, fomentando
un mayor interés por el aprendizaje.

e Favorecen la interaccidn social entre los estudiantes y su relacidn con los docentes.

e Potencian la creatividad de los estudiantes.

e Promueven el disfrute de la actividad y la solidaridad.

e Contribuyen al desarrollo de valores y actitudes como el pensamiento critico, la autocritica, la
disciplina, la tolerancia, el respeto a las reglas, la perseverancia, la cooperacidn, el companerismo,
la lealtad, la seguridad, la audacia, la puntualidad, entre otros.

e Rompen la monotonia y ofrecen una alternativa al método de aprendizaje tradicional.

*Minedu (2015)




Estos juegos, partiendo de un enfoque natural, buscan guiar a los estudiantes desde la experiencia
sensorial, perceptual e intuitiva hacia la comprension de conceptos matematicos, utilizando la ldgica
del pensamiento. Este proceso, que requiere una mediacidn docente, sigue una serie de etapas
definidas por Zoltan Dienes y puede aplicarse también a otras competencias educativas.

a) Adaptacion

N

f) Formalizacién o b) Estructuracion

demostracion

e) Descripcion de las c) Abstraccion

representaciones

d) Representacion
graficao
esquematica

a) Adaptacion

b)

A esta etapa corresponden los juegos libres o preliminares, como actividades sin un propdsito
aparente, lo que permite que el estudiante interactie espontaneamente con objetos concretos,
los explore y encuentre satisfaccion en la labor misma. De aqui surge la adaptacién o propedéutica
para las etapas posteriores.

Estructuracion
La actividad conduce al mayor nimero de experiencias para comprender las reglas del juego
(restricciones). Sin embargo, su caracteristica es alin la ausencia de claridad en lo que se busca.

Incluye la percepcién de enunciados. Se da las reglas de juego, lo que conllevard a lo que se
pretende lograr.

Abstraccion
Los estudiantes obtienen la estructura comun de los juegos y se deshacen de los aspectos carentes
de interés. Aqui se interioriza la operacién, en tanto relaciona aspectos de naturaleza abstracta.
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Comprende las conexiones con otros juegos o resultados parecidos, basicamente para establecer la
estrategia que conducira todo el juego; para tal propdsito algunas interrogantes que ayudaran en esta
seccidn son:

e (Puedes usar la misma estrategia de juego para realizar el nuevo juego planteado?

e (Puedes resolver al menos parte del juego? ¢Lo puedes hacer en circunstancias especiales,
suponiendo, por ejemplo, que hubieras conseguido superar la etapa inicial? Supdn que se te pide
un poco menos. ¢ Puedes entonces hacerlo?

e (Puedes tratar de correrlo hacia atrds? éPuedes pensar en alguna pista o estrategia?

d) Representacidn grafica o esquematica
Aqui se representa la estructura comun o regular reconocida en el juego, de manera gréfica o
esquematica, como forma de visualizacién o manifestacion. Reconocida la estrategia que le permitié
desarrollar el juego con facilidad, esta debe ser puesta en practica.
En esta parte se comprueba si la intuicion se refleja en la formalidad y se pone en practica la estrategia

respetando las reglas del juego. Se ensaya la estrategia de diversas maneras con el fin de hacerla
vigente.

e) Descripcidon de las representaciones
Se estudia las propiedades de la representacién con el lenguaje técnico del procedimiento u operacién,
introduciendo el lenguaje simbdlico de las matematicas.
e Trata de hallar la razén fundamental del éxito de la estrategia.
e Trata de entender, considerando la solucion, qué lugar ocupan las condiciones y reglas del juego.
e Se recomienda plantear interrogantes que impliquen conflictos y desafios a los estudiantes.

f) Formalizacion o demostracion
Se describen las propiedades y también se puede inventar un procedimiento para deducir las demas.

Los estudiantes exponen lo aprendido de manera segura y de forma convencional, al mismo tiempo
que tienen la facultad de reconstruirlo, explicando cada uno de los procesos anteriores.
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APORTES DE LA NEUROCIENCIA EN MATEMATICAS PARA EL USO
PEDAGOGICO DEL MATERIAL EDUCATIVO CONCRETO

La relacién que existe entre el modelo de ensefianza y aprendizaje, en la aplicacién de la neurociencia,
indica que se debe iniciar desde la concepcién de todos los docentes en la forma de conocer cdmo
funciona el cerebro (Méndez y Gonzélez, 2022, p. 214). Este postulado de la neurociencia es clave para el
desarrollo de los procesos de ensefianza aprendizaje. Los avances en neurociencia han permitido entender
como se desarrollan las capacidades intelectuales. Esto es especialmente relevante en la ensefianza de la
matematica, donde el pensamiento, las emociones y los procesos cognitivos estan interrelacionados.

Desde lo que precisa el Minedu (2023a, p. 19) como aporte de la neuroeducacion al proceso de ensefianza
aprendizaje, es importante el desarrollo de las funciones ejecutivas. Para lograr fortalecer estas habilidades
debemos:

e Promover el aprendizaje autonomo. No ensefiar solo los contenidos, sino las habilidades para
aprender por si mismo, cdmo asumir responsabilidades y consecuencias, tomar decisiones, ordenar el
espacio de trabajo, autonomia en la resolucién de problemas, favorecer las iniciativas, estrategias de
organizacion en el trabajo colaborativo, entre otros.

e Usar planificadores y establecer metas. Enseiar a elaborar planificadores, que les permitan dividir,
priorizar y secuenciar las tareas y gestionar el tiempo.

e Favorecer la flexibilidad cognitiva. Promover el analisis, explorar soluciones creativas e innovadoras,
desarrollar estrategias de comprension lectora y solucién de problemas matematicos, analizar
conceptos desde diferentes disciplinas y dngulos, aceptar todas las iniciativas.

e Manejar el estrés. Promover estrategias que permitan manejar las situaciones de estrés con espacios
de reflexion y didlogo, y dindmica a favor de desarrollar resiliencia y el juego.

Uno de los aspectosimportantes para la ensefianzay la educacidn basada en el funcionamiento del cerebro;
inicia por la “emocién”, ingrediente basico de los procesos cognitivos y base de los sentimientos (Meneses,
2019). Es decir que es clave la mediacion del aprendizaje desde la emocidn. Segun esta investigadora, se
necesita ensefar desde la emocién, haciendo curioso lo que se imparte.

Se presenta en este esquema los aportes de la neurociencia para el disefio de estrategias para el aprendizaje
significativo.

v
_ » Diseino de estrategias para el
‘ aprendizaje significativo
e Actividades breves y Uso de material
significativas concreto, elemento clave
e Estimulos llamativos para el aprendizaje:
e Modulaciones de voz “Actividades con
e Actividades variadas manipulacién y
y retadoras movimiento, de lo
¢ Uso de narrativas simple a lo complejo
e Ensenar desde la y de lo concreto a lo
emocion abstracto”
(Minedu, 2023b)

Fuente: Elaboracidn propia a partir de Minedu (2023b)
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5.1. GUIA DE TRABAJO DOCENTE

5.1.1.

5.1.2.

Nombre de la actividad

Jugando con los colores

Competencia y capacidades

Competencia Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.
e Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.

Capacidades . L i
P e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.
e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida.
5.1.3. Propésito de aprendizaje

5.1.4.

5.1.5

5.1.6.

Resuelve problemas que involucran determinar las condiciones de una situacion aleatoria.
Expresa con diversas representaciones la comprensién sobre el espacio muestral, casos
favorables y sucesos, emplea el trompo con probabilidad para identificarlos. Evalla
afirmaciones y las justifica usando sus conocimientos probabilisticos.

Nocidn matematica a desarrollar
Experimentos aleatorios

Casos favorables

Espacio muestral y sucesos

Recomendaciones de uso segun las necesidades de aprendizaje identificadas por
el docente

Los estudiantes enfrentan dificultades en comprender y aplicar conceptos de probabilidad,
como identificar el espacio muestral y los casos favorables, y contar correctamente los
elementos en experimentos aleatorios. El trompo con probabilidad puede ayudar en la
visualizacion de conceptos, al representar el espacio muestral y los sucesos con colores o
disefios; en la identificacién de sucesos, al girar el trompo y encontrar los sucesos asociados,
practicando de forma interactiva; en el conteo de casos favorables, al girarlo varias veces y
contar los resultados especificos, desarrollando habilidades de conteo; y en la creacion de
experimentos, al hacer sus propios disefios experimentos con el trompo, fomentando la
creatividad y comprension critica de la probabilidad.

Sugerencias de organizacion de estudiantes
Organice a los estudiantes en equipos de hasta 4 integrantes y asigne roles rotativos, como
secretario, portavoz, coordinador y otros que se considere pertinentes.
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5.1.7. Situacion problematica

En una clase de matematica, los estudiantes desarrollan experimentos con el trompo con
probabilidad. Esto implica usar trompos de 3y 5 sectores, cada uno con sectores de diferente

colore.

Después de realizar la experimentacién, un estudiante plantea la siguiente afirmacién:

"En un experimento con un trompo que tiene cinco sectores de diferentes colores, el
espacio muestral consiste en diez posibles resultados diferentes ya que cada sector puede
mostrar dos colores diferentes en cada giro. Por lo tanto, si consideramos el suceso 'obtener
el color verde', todos los resultados son casos favorables".

¢Estan de acuerdo? Justifiquen sus respuestas.

5.1.8. Recomendacion didactica: Practicas en laboratorio de matematica

( La accidn real ejercida por el estudiante )

Se requiere la manipulacién de material concreto, donde se representen las nociones y se
logre su comprension.

1.

Los estudiantes comenzaran manipulando libremente los trompos, para luego recibir
las orientaciones mientras ejecutan sus giros. De esta forma iran representando
intuitivamente, y sin darse cuenta, las nociones que se pretenden abordar.

Solicite a los equipos que seleccionen los trompos con los sectores correspondientes y
gue cada uno, a manera de prueba, ejecute sus propios giros de trompo. Ademas, que
cuenten con hojas para hacer anotaciones.

a) Observen los trompos. éCudntos colores tiene cada uno?
Tres y cinco.
b) Sin aun girar el trompo, équé piensan sobre estos colores y el trompo?

Que cuando hagamos los giros, podra resultar cualquiera de los tres colores en un
trompo; y en el otro, cualquiera de los cinco colores.

c) Al hacer el giro, ¢ podemos saber en qué color se detendra el trompo?
No.
d) Cada vez que giren los trompos, ¢qué colores podra resultar en cada trompo?

En el primero puede resultar cualquiera de los tres colores, verde, anaranjado o
amarillo; y en el segundo, verde limén, azul, verde claro, plomo y purpura.

e) ¢Entonces, écada trompo cuantas opciones de resultado tiene?
Tienen 3y 5 opciones.

f) Ahora, si yo deseo que salga el color amarillo al girar el trompo de tres sectores,
éresultara? ¢ Cuantas opciones tengo?

No se sabe, solo una opcion.
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C La accion acompaiiada por el lenguaje )

Cuando el estudiante realiza una actividad o accion, esta debe estar acompaiiada del
lenguaje adecuado que describa y explique lo que estd llevando a cabo.

1.

Cuando efectuen cada accién, a la vez deben verbalizar de manera clara lo que estan
haciendo y por qué, lo cual les permitird un adecuado uso del lenguaje y habra una
retroalimentacién mas efectiva por parte del docente, ademas de una comprension
compartida en el proceso de aprendizaje.

Dialogue con ellos considerando estas indicaciones:

a) Respondieron que no se sabe en qué color se detendra cualquiera de los dos trompos,

y el no poder predecir el resultado, me sitla en la realizacién de un experimento
aleatorio (anote en la pizarra). Giren una vez cada trompo, y anoten el resultado.
¢Qué hicieron con los trompos?

Los hemos girado y, como no podemos predecir los resultados en cada trompo,
entonces efectuamos experimentos aleatorios.

b) Todos los posibles resultados mencionados, donde sefialaron cada uno de los colores

c)

d)

para cada trompo, constituyen el espacio muestral. Este representa el conjunto de
todos los resultados posibles que pueden ocurrir en el experimento (anote en la
pizarra). ¢ Cual es el espacio muestral para cada uno de los trompos?

El trompo de 3 sectores tiene un espacio muestral conformado por el conjunto de
tres colores: anaranjado, amarillo y verde. El de 5 sectores, uno conformado por un
conjunto de cinco colores: azul, verde claro, plomo, purpura y verde amarillo.

Efectuaron dos experimentos aleatorios, uno con cada trompo, y obtuvieron un
resultado aleatorio que forma parte del espacio muestral. ¢ Qué colores obtuvieron
con el de tres sectores?, écon el de cinco sectores?

Trompo de 3 sectores: equipo 1, verde; equipo 2, anaranjado...
Trompo de 5 sectores: equipo 1, azul; equipo 2, plomo...

El experimento aleatorio lo ejecutaron sin pensar en un color preferido. Ahora
volveran a realizar ambos experimentos aleatorios, pero, antes de ello sefialaran
un criterio o condicidn para todos. Cuando elegimos un resultado especifico que
cumpla cierta condicion en un experimento aleatorio, y este se produce, lo llamamos
"casos favorable" (anote en la pizarra). Para nuestro experimento aleatorio los casos
favorables tendran el criterio de que resulte el “color verde, en cualquier tono”.
éCudntos casos favorables habrian en cada uno de los trompos? Observen.

En el trompo de tres sectores solo encontramos un caso favorable; en el de cinco,
dos casos favorables. Estos cumplen la condicion de ser “verde, en cualquier tono”.

Cuando se obtienen los resultados especificos que cumplen una condiciéon
determinada, se les denomina "sucesos". (anote en la pizarra). Consideremos el
trompo de 3 sectores, en este caso el resultado serd uUnico, lo que lo convierte en
un suceso simple. En el trompo de 5 sectores se obtendran dos resultados posibles,
lo que lo clasifica como un suceso compuesto (anote en la pizarra). ¢Cédmo se
denominan los resultados especificos que se obtendran en cada trompo y cumplen
la condicién determinada? Observen.
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Son los sucesos. En el trompo con tres sectores, hay un color verde; se tratara de un
suceso simple. En el de cinco sectores hay dos tonos de color verde, por lo tanto, se
trataria de un suceso compuesto.

f) Realicen cinco experimentos aleatorios con cada trompo y anoten los resultados.

Puede sugerir que utilicen la siguiente tabla:

Resultados Resultados

N.° de experimento

1 Anaranjado Plomo
2 Verde Verde claro
3 Amarillo Azul
4 Amarillo Verde limén
5 Verde Azul

g) Ahora respondan a la pregunta "iLos resultados obtenidos al girar los trompos
responden a la preferencia sefalada “verde, cualquier tono”?".

No, en cada experimento no se produjo el suceso esperado. Para el primer trompo,
en el experimento 2 y 5, resultaron casos favorables; y para el segundo trompo, en
el experimento 2 y 4, también resultaron casos favorables (ver tabla).

El estudiante llega a ser capaz de decir lo que hace. Asi se inicia en el trabajo en un nivel
abstracto.
1. Planteé algunas preguntas para que a partir de ellas y en equipo; describan y expliquen
lo realizado en la etapa anterior sin llevar a cabo la accion fisica.
a) ¢éQué realizaron con los trompos con probabilidad?
Ejecutamos giros que dieron diferentes resultados, cada uno de esos giros representa
un experimento aleatorio.

b) ¢Y por quienes estan conformados estos experimentos aleatorios?
Antes de girar los trompos, se observa el nUmero de sectores en cada uno y destaca

los posibles resultados que puede tener cada trompo. Estos posibles resultados
forman conjuntos conocidos como espacio muestral.

c) Y en estos espacios muestrales, ¢ que identificamos?

Identificamos todos los resultados posibles que podrian ocurrir, y aquellos
especificamente deseados se denominan casos favorables.
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d) éQué distingue esos casos favorables del espacio muestral?

Los casos favorables, a diferencia del espacio muestral, son aquellos resultados que
cumplen con un criterio o condicién especifica que se alinea con lo que se desea que
ocurra.

e) Después de realizar el experimento aleatorio, icémo se denomina el resultado
obtenido?
Se denomina sucesos.

f) ¢Y todos los sucesos que se obtienen cumplen la condicién del caso favorable?

Solo algunas veces.

g) Los que si cumplen, équé tipo de sucesos son? ¢Y los que no?

Si cumplen, son los sucesos favorables y si no, sucesos desfavorables.

h) Respecto a los sucesos, éque observaron en ambos trompos?

El primer trompo presentaba un Unico sector que cumplia con la condicién, lo que
implica que solo habia sucesos simples. Por otro lado, en el trompo con cinco sectores
dos cumplian la condicién, indicando asi la presencia de un suceso compuesto.

i) éQué relacion existe entre el espacio muestral, los casos favorables y los sucesos?

El espacio muestral es el conjunto de todos los posibles resultados de un experimento,
un suceso es un subconjunto de este espacio muestral, que contiene los resultados
gue cumplen cierta condicion o criterio. Mientras que los sucesos son conjuntos que
contienen los casos favorables que cumplen las condiciones especificas.

C Representacion grafica )

Las representaciones graficas pueden, ante todo, ser muy concretas y luego irse alejando
poco a poco de la realidad hasta llegar a convertirse en expresiones simbdlicas.

1.

Solicite a los equipos que realicen un organizador visual donde estén representados el
experimento aleatorio, espacio muestral, los casos favorables, sucesos simples y sucesos
compuestos.

Equipo 1

4 N

— Espacio muestral

00000

Casos favorables: verde (condicion)
. ——) suceso compuesto

al girar resulta . suceso favorable

Experimento
aleatorio

. suceso desfavorable

- J
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2. Enseguida, solicite a los equipos que respondan el reto planteado en la situacién
problematica.
No es correcto, porque al tratarse de un experimento aleatorio, y al tener cinco colores
diferentes, estos representan el conjunto de los posibles resultados. Por lo tanto, su
espacio muestral es cinco. En el caso del suceso “obtener un color verde”, solo tiene dos
casos favorables.

5.1.9. Socializacion-institucionalizacion

Aqui se generaliza y se abstrae los conocimientos en base a los procedimientos realizados
y resultados obtenidos.

Haga un resumen de las nociones matematicas que se abordaron. Destaque cdmo estas se
aplican en situaciones de la vida cotidiana.

Invite a los equipos a socializar sus esquemas, graficos y resultados de los procedimientos
efectuados.
Reflexion y evaluacién del aprendizaje
e Invite a los estudiantes a responder las preguntas de metacognicion de forma individual.
- ¢Qué nociones matematicas aprendi con los trompos?

- ¢Tuve dificultades para comprender lo que es un experimento aleatorio, espacio muestral,
casos favorables y sucesos?

- ¢Como superaste las dificultades presentadas?
¢ [nvite a los estudiantes a autoevaluarse con la siguiente ficha:

Estoy en

proceso de
lograrlo

Determiné las condiciones de una situacion
aleatoria.

Expresé con diversas representaciones la
comprension sobre casos favorables, espacio
muestral y sucesos.

Empleé el trompo con probabilidad para
identificar el espacio muestral, casos favorables
y sucesos.

Evalué afirmaciones y las justifiqué usando mis
\conocimientos probabilisticos. )
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5.2. GUIA DE TRABAJO DOCENTE

5.2.1.

5.2.2.

Nombre de la actividad

Carrera de giros de trompos con probabilidad

Competencia y capacidades

Competencia Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Capacidades

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.

e Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.
e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.

e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacién obtenida.

5.2.3.

5.2.4

5.2.5.

5.2.6.

Propésito de aprendizaje

Resuelve problemas que implica representar la probabilidad de un suceso mediante
su frecuencia relativa, expresada como decimal o porcentaje. Expresa con diversas
representaciones o lenguaje matematico su comprensién sobre el significado del valor
de la probabilidad de una situacién aleatoria. Emplea procedimientos para determinar la
probabilidad de un suceso simple mediante el uso del trompo con probabilidad y el calculo
de su frecuencia relativa. Plantea afirmaciones sobre la probabilidad de ocurrencia de
sucesos y las justifica usando sus conocimientos probabilisticos.

Nocion matematica a desarrollar
Frecuencia absoluta
Frecuencia relativa

Recomendaciones de uso segun las necesidades de aprendizaje identificadas por
el docente

Los estudiantes enfrentan dificultades para comprendery aplicar los conceptos de frecuencia
absoluta y frecuencia relativa. Con la frecuencia absoluta, confunden el nimero de veces
que ocurre un evento, con términos como "frecuencia relativa" o "moda", y cometen errores
al contar las ocurrencias. Con la frecuencia relativa tienen problemas para distinguirla de la
frecuencia absoluta, entender el porcentaje en el contexto del conjunto de datos, y realizar
correctamente las divisiones y calculos de porcentajes.

El trompo con probabilidad puede ayudar mediante experimentos practicos. Los estudiantes
pueden visualizar la frecuencia absoluta de cada evento y luego calcular las frecuencias
relativas. Esta comparacion les ayuda a distinguir entre los dos conceptos y entender la
relacién entre ellos. Ademads, al introducir el concepto de porcentaje en el contexto de
las frecuencias relativas, pueden aprender a expresar las probabilidades de manera mas
significativa. Incorporar actividades interactivas y ejercicios de practica con el trompo permite
un refuerzo continuo de estos conceptos, lo que contribuye a mejorar la comprensién y las
habilidades en conteo y calculo de probabilidades.

Sugerencias de organizacion de estudiantes
Organice estudiantes en equipos de 4 integrantes y asigne roles rotativos, como secretario,
portavoz, coordinador y otros que considere pertinentes.
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5.2.7. Situacion problematica

Carrera de giros con trompos con probabilidad

El objetivo del juego es que los equipos giren trompos especificos, registren sus resultados
y presenten su registro de forma prolija (claro, detallado y bien organizado). Durante la
ejecucidon de los giros, los equipos irdn observando los resultados que obtienen mayor
frecuencia. Para nuestro juego, los equipos ejecutaran 30 giros (este puede variar)

(Reglas del juego: )

1. Al inicio, cada equipo debe organizarse con roles
determinados: lider, anotador de resultados, controlador
del tiempo con un cronémetro y giradores.

2. Los giradores deben realizar los giros de manera adecuada
para asegurar que el trompo gire correctamente.

3. El tiempo comienza a correr desde el momento en que se

9 ejecuta el primer giro y se detiene al finalizar el dltimo giro.

(Restricciones:

e Un observador monitoreard la ejecuciéon adecuada de los giros. Si se verifica un
lanzamiento inadecuado o un mal registro de los resultados, el equipo regresara

al giro inicial.
\. Al detenerse un trompo en la posicién duda, se debera repetir el giro.

J
~

Término del juego:

e Elequipo que realice los giros adecuadamente y presente su registro sera el ganador.

iA girar trompos y que gane el mejor equipo!

5.2.8. Recomendacidn didactica: El juego como fuente de aprendizaje de la matematica

A esta etapa corresponden los juegos libres o preliminares, como actividades, sin un
propdsito aparente, lo que permite que el estudiante interacttie libremente con objetos
concretos, los explore y encuentre satisfaccion en la actividad misma.

1. Entregue a los estudiantes el juego, y solicite que armen los trompos y ejecuten giros
libremente utilizando los diferentes discos intercambiables.

( Estructuracion )

La actividad conduce al mayor niimero de experiencias para comprender las reglas de
juego (restricciones). Sin embargo, su caracteristica es atin la ausencia de claridad en lo que
se busca. Incluye la percepcion de enunciados y se da las reglas de juego que conllevaran
a lo que se pretende lograr.
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1. Presentealos estudiantes el juegoy dé a conocer el propésito, las reglas y restricciones.

2. Indica que el objetivo del juego es que los equipos giren trompos especificos, registren
sus resultados y realicen la cantidad de giros solicitados en el menor tiempo posible.
Durante la ejecucién de los giros, los equipos deberdn observary registrar los resultados
gue obtienen con mayor frecuencia.

Los estudiantes obtienen la estructura comun de los juegos y se deshacen de los aspectos
carentes de interés. Aqui se interioriza la operacién, en tanto relaciona aspectos de
naturaleza abstracta. Comprende las conexiones con otros juegos o resultados parecidos,
basicamente para establecer la estrategia que conducird todo el juego.

1. Pregunta:
a) ¢éHan experimentado algun juego similar a este?

En cuanto a girar, la ruleta de colores, cuando participas en algun sorteo. También,
es algo similar, el hacer bailar un trompo de madera o uno de plastico.

b) ¢éCudl es el objetivo de nuestro juego?

Es realizar los giros que nos indiquen con los trompos e ir anotando los resultados
gue se obtengan cuando se detenga el trompo.

c) ¢Qué aspectos consideran importantes dentro del juego?

e El hacer girar el trompo de la mejor manera posible para que el resultado sea
al azar.

e El utilizar un cronometro para medir el tiempo.
e Tener un registro elaborado para facilitar las anotaciones de los resultados.
e Que cada miembro del equipo cumpla su rol responsablemente.

d) éQué puede llevar a que un equipo se encuentre en desventaja?
Si algun equipo no realiza los giros adecuadamente y hacen trampa, regresara al
giro inicial.

e) éTienenidea que después de realizados los 30 giros, qué color resultara mas veces,
es decir con mayor frecuencia?

No podemos predecir qué color sera, puesto que cada giro es un experimento
aleatorio que se basa en la incertidumbre. Pero puede ser que resulten mas las
letras D1y D2.

( Representacion grafica )

Se representa la estructura comun o regular reconocida
en el juego, de manera grafica o esquematica como forma
de visualizacion o manifestacion. Reconocida la estrategia
que le permitié desarrollar el juego con facilidad, esta
debe ser puesta en practica. Se comprueba si la intuicion
se refleja en la formalidad. Se estudia las propiedades de la

representacion con el lenguaje técnico del procedimiento -
u operacion, introduciendo el lenguaje simbdlico de la L y
matematica.
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1. Pide alos estudiantes que se organicen en sus roles y relinan los materiales necesarios
para comenzar el juego de inmediato.

2. Eljuego inicia simultdaneamente en todos los equipos, mientras el docente supervisa
gue cada se realice correctamente.

3. Alfinalizar el juego, compara los tiempos y registros para determinar el equipo ganador.
Luego, indica que la informacidn obtenida serd objeto de observacién y analisis, y
solicita a los equipos que sumen los resultados para obtener la frecuencia de cada
letra.

Resultados

Numero de experimento

O |INO(L|[DW[IN |-
x

[uny
o
x

[any
[y
x

[ERN
N
x

[EEN
w
x

[EEN
S
x

[uny
(6]
x

=
[e)]
x

[ERy
~N
x

[EEN
(o]
x

IR
\e]
x

N
o
x

N
[
x

N
N
x

N
w
x

N
N
x

N
(S
x

N
(o)}
x

N
~N
x

N
00
x

N
©
x

30 X

Frecuencia absoluta 6 9 8 7

KK]




4. Socializalatabla de un equipo, y a partir de ello, les plantea las siguientes interrogantes:

a) ¢éQué letras resultaron en la ejecucién de los giros?

Resultaron todas las letras.
b) éCémo son las frecuencias de cada una de las letras?

Son valores que estan cerca entre si, se puede decir que son valores contiguos.
c) ¢Qué caracteristicas resaltan en el disco del trompo?

El disco estd dividido en cuatro sectores del mismo tamafio, y cada sector esta
ocupado por una letra.

d) Ahoraveamoslosresultados delatabla, écdmo puedeninterpretar esos resultados
obtenidos? ¢para la letra A? ¢para la letra C? ¢ para la letra D1? y ¢ para la letra D2?

e Laletra Aresulto 6 veces de un total de 30 giros.
e Llaletra Cresulto 9 veces de un total de 30 giros.
e Laletra D1 resulto 8 veces de un total de 30 giros.

e Llaletra D2 resulto 7 veces D2 de un total de 30 giros.

e) Cada uno de esos resultados que han mencionado son la frecuencia absoluta que
es simplemente el nimero de veces que ocurrié o resultd cada letra. Ahora, dividan
cada una de esas interpretaciones y luego cada resultado multipliquenlo por 100.

o LletraA: % =0,2 > 0,2 (100 %) = 20 %

o LetraC: % =0,3 - 0,3 (100 %) = 30 %

e LetraD1: % = 0,27 = 0,27 (100 %) = 27 %

e LletraD2: % =0,23 0,23 (100 %) =23 %
Acaban de hallar las frecuencias relativas de cada letra expresada en decimal o
porcentaje.

( Descripcion de las representaciones )

Estudiamos las propiedades de la representacion con el lenguaje técnico del
procedimiento u operacidn, introduciendo el lenguaje simbdlico de la matematica.

1.

Retoma lo realizado en la fase anterior y pide que comenten la representacién
realizada y las relaciones que puedan establecer.

Absuelve las dudasy procura que enlas descripciones utilicen los términos matematicos
gue se han trabajado en la actividad. Toma nota de alguna confusién que haya podido
surgir con relacion a los conceptos propuestos.
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( Formalizacion o demostracion )

Se describen las propiedades y también se puede inventar un procedimiento para
deducir las demas. Los estudiantes exponen lo aprendido de manera segura y de forma
convencional, al mismo tiempo que tienen la facultad de devolverse, explicando cada
uno de los procesos anteriores.

1. ¢Parahacertalesdivisiones, es decir calcular la frecuenciarelativa, qué hemos dividido?
Hemos dividido la frecuencia absoluta de cada letra entre el total de giros.

2. Indique que la frecuencia relativa, viene a ser una medida que se utiliza para estimar la
probabilidad de un suceso basado en la observacion de datos. Generalizando tenemos:

. . Frecuencia absoluta
Frecuencia relativa =

Total de giros

3. Ahorarealizaran las interpretaciones sobre la probabilidad de obtener cada una de las
letras del disco como caso favorable en futuras ejecuciones.
¢Cual es la probabilidad para cada letra?

Porcentaje

23,3 %

AN CH D1m D2

e La probabilidad de obtener la letra A es aproximadamente 0,2 0 20 %.

e La probabilidad de obtener la letra C es aproximadamente 0,3 o 30 %.

e La probabilidad de obtener la letra D1 es aproximadamente 0,27 o 27 %.

e La probabilidad de obtener la letra D2 es aproximadamente 0,23 o0 23 %.

Las frecuencias relativas te indican la proporcion del total de giros que corresponde
a cada letra:

o LetraA:20%

e LetraC:30%

e Letra D1: 26,7 % (aproximadamente)

e Letra D2: 23,3% (aproximadamente)
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4. Elaboren un diagrama de barras o circular mostrando las frecuencias para cada letra y
su interpretacion.

4 Frecuencia N
10 9
8
8 . 7
6
4
2
0 A C D1 D2
0,2 0,3 0,27 0,23
20% 30% 27 % 23%
\_ J

Interpretacion:
e Letra A: 6 resultados (20 % del total)
e Letra C: 9 resultados (30 % del total)
e Letra D1: 8 resultados (27 % del total)
e Letra D2: 7 resultados (23 % del total)
Considerando el diagrama de frecuencias o circular y las probabilidades calculadas para
cada letra, si se realizan 80 giros adicionales del disco.
a) Pregunta: ¢cudntas veces esperarias que aparezca cada letra?
e Paralaletra A: 0,2 x 80 = 16 casos favorables
e Paralaletra C: 0,3 x 80 = 24 casos favorables
e ParalaletraD1:0,27 x 80 =21,6 = 22 casos favorables
e ParalaletraD2:0,23 x 80 = 18,4 = 18 casos favorables
b) éEn que se basan para hacer esas afirmaciones?

Como la frecuencia relativa me indica la proporcién del total de giros, a ese total
le hallamos la proporcién correspondiente multiplicando por la frecuencia relativa
expresada en decimal.

c) Encada caso se haaplicado “NUmero esperado de casos favorables=P (A) x NUmero
total de giros.

5.2.9. Socializacion-institucionalizacién
Aqui se generaliza y se abstrae los conocimientos en base a los procedimientos realizados
y resultados obtenidos.

Realice un resumen destacando las nociones matematicas abordadas, enfatizando la
importancia de la metodologia en la estadistica empirica y latoma de decisiones basadas en
datos observacionales. Resalte el uso de la frecuencia relativa para estimar la probabilidad
de eventos futuros como una técnica fundamentada en la observacion y andlisis de datos
reales. Enfatice que, a medida que aumenta el nimero de giros (N), la estimacion de la
probabilidad se vuelve mas precisa y confiable.
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Reflexion y evaluacién del aprendizaje
e Responde las preguntas de la metacognicidn y reflexiona sobre tus procesos de aprendizaje
- ¢Qué nociones matematicas aprendi al jugar con los trompos?

- ¢Tuve dificultades para comprender la frecuencia absoluta y frecuencia relativa? ¢ Cémo
las superé?

¢ |nvite a los estudiantes a autoevaluarse con la siguiente ficha:

Estoy en

proceso de
lograrlo

Representé la probabilidad de un suceso
mediante su frecuencia relativa y expresada
como decimal o porcentaje.

Expresé con diversas representaciones y/o
lenguaje matemdatico su comprension sobre el
significado del valor de la probabilidad de una
situacion aleatoria.

Empleé procedimientos para determinar la
probabilidad de un suceso simple de una
situacion aleatoria mediante el cdlculo de su
frecuencia relativa.

Planteé afirmaciones sobre la probabilidad de
ocurrencia de sucesos y las justifiqué usando
\mis conocimientos probabilisticos. J
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5.3. GUIA DE TRABAJO DOCENTE

5.3.1.

5.3.2.

Nombre de la actividad

Relacionando la probabilidad tedrica y la frecuencial

Competencia y capacidades

Competencia Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.
e Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.

Capacidades . . .
e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.
e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida.
5.3.3. Propdsito de aprendizaje

5.3.4.

5.3.5.

Resuelve problemas que impliquen determinar las condiciones de una situacién aleatoria
y representar la probabilidad de un suceso aplicando tanto la regla de Laplace como la
probabilidad frecuencialista. Expresa el significado del valor para caracterizar la probabilidad
tedrica y la frecuencialista. Emplea procedimientos para determinar la probabilidad
de un suceso de una situacién aleatoria mediante la regla de Laplace y la probabilidad
frecuencialista, a partir de ello, evalua afirmaciones, y las justifica usando sus conocimientos
probabilisticos.

Nocion matematica a desarrollar
Regla de Laplace

Recomendaciones de uso segun las necesidades de aprendizaje identificadas por
el docente

Los estudiantes enfrentan desafios al comprender y aplicar conceptos de probabilidad,
incluyendo la identificacion correcta del espacio muestral y eventos, la comprension de la
relacion entre frecuencia y probabilidad, y la aplicacién incorrecta de la férmula de la regla
de Laplace. Sin embargo, el trompo con probabilidad puede ser una herramienta efectiva
para ayudar a los estudiantes a superar estas dificultades. A través de actividades como
la visualizacién de la regla de Laplace, la practica con ejemplos concretos, la resolucion
de problemas y juegos de probabilidad, los estudiantes pueden utilizar el trompo con
probabilidad para representar los casos posibles y favorables, identificar los resultados
posibles, calcular la probabilidad de cada resultado y aplicar la regla de Laplace para
determinar las probabilidades de ganar en juegos.

5.3.6. Sugerencias de organizacion de estudiantes

Los estudiantes conforman equipos de 5 estudiantes donde los roles seran compartidos.

38




5.3.7. Situacion problematica

En una clase de matematica, un docente presenta la regla de Laplace, indicando que es
una probabilidad tedrica.

numero de casos favorables

numero total de casos posibles
(espacio muestral)

P(suceso) =

, simbdlicamente

En seguida, considera el suceso de obtener el “color verde” en un disco de tres sectores,

segun la regla de Laplace, y menciona que su probabilidad seria:

P(verde) = % =0,33

Luego, les pide realizar 30 giros con el mismo disco y registrar los resultados obtenidos.
A partir de estos registros, que calculen la probabilidad de obtener el "color verde" a los
10, 20y 30 giros.

Una estudiante afirma lo siguiente: “la probabilidad de obtener el color verde en el
experimento tiende a acercarse a 0,333 a medida que se realizan mas giros”.

iComprueben y justifiquen esta afirmacién!
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5.3.8. Recomendacion didactica: Practicas en laboratorio de matematica

( La accion real ejercida por el estudiante )

Se requiere la manipulacién de material concreto, donde se representen las nociones y se
logre su comprension.

1.

Los estudiantes empezaran manipulando los trompos de manera libre durante unos
minutos. Esto les ayudara a familiarizarse el cdmo se comportan los trompos cuando
giran.

Solicite a los equipos que seleccionen el trompo con los sectores correspondientes y que
cada uno a manera de prueba ejecuten sus propios de giros de trompo. Ademas, que
cuenten con hojas para realizar el registro de resultados.

a) Observen el trompo, écudntos colores tiene?

Tres.
b) éCémo son los sectores que contienen a los colores?

Todos tienen la misma area (mismo tamafio), y los colores son diferentes.
c) ¢éCudl es el espacio muestral del trompo?

Verde, amarillo y anaranjado.

d) Sidetermino como condicidn o suceso obtener el color “verde”, i qué colores cumplen
dicha condicion y como se les llama?

Solo uno, y este seria el caso favorable.

C La accién acompaiada por el lenguaje )

Cuando el estudiante realiza una actividad o accién, esta debe estar acompaiiada del
lenguaje adecuado que describa y explique la accidn que esta llevando a cabo.

1.

Indique a los estudiantes que realicen cada accidn, y a la vez verbalizan y comuniquen de
manera claray precisa lo que estan haciendo y porqué lo estdn haciendo, lo que permitira
el uso del lenguaje adecuado para facilitar la comunicacién entre los estudiantes y el
docente.

a) ¢éCudntos giros ejecutaran y qué representa cada uno de ellos?
Cada uno es un experimento aleatorio, se debe ejecutar 30 experimentos aleatorios.

b) Observen el trompo, élos tres colores tendran la misma probabilidad de resultar?
épor qué creen eso?
Si, porque solo hay un sector por cada color, ademas el disco estd divido en tres
partes iguales.

¢) Cuando se da ello, se trata de sucesos equiprobables que se caracterizan por tener
todos los casos posibles con la misma probabilidad de ocurrir. En otras palabras,
cada resultado tiene igual posibilidad de suceder. Luego, solicite que los estudiantes
ejecuten los experimentos aleatorios con el trompo.
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Numero de experimento

Resultados
B C
1
2 X
3 X
4
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10
Frecuencia absoluta 6
11
12
13 X
14 X
15
16 X
17
18 X
19 X
20 X
Frecuencia absoluta 8 7
21 X
22
23
24 X
25
26
27 X
28
29 X
30 X
Frecuencia absoluta total 13 9
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2. Indique a los estudiantes que deben calcular la probabilidad del suceso de obtener
“color verde” pero, por tramos, es decir, a los 10, 20 y 30 giros para su posterior analisis.

a)

b)

c)

f)

¢Cudl es la probabilidad frecuencial para el suceso a los 10 giros?
-1 -1 _
P(O) = 55 P(C) = 35 =01

éCémo lo interpretan?
0,1 es decir, existe una probabilidad del 10 % que resulte el color verde.

¢Cudl es la probabilidad frecuencial para el suceso a los 20 giros?
s -1 _
(C)= 20 P(C) = 50 = 0,35

¢Cual seria su interpretacion?
0,35 es decir, existe una probabilidad del 35 % que resulte el color verde.

¢Cual es la probabilidad frecuencial para el suceso a los 30 giros?
-9 -9
(C) _30 P(C) - 30 - 013

¢Cudl es su interpretacién?

0,30 es decir, existe una probabilidad del 30 % que resulte el color verde.

El estudiante llega a ser capaz de decir lo que hace. Asi se inicia en el trabajo en un nivel

abstracto.

1. El docente brindara algunas interrogantes para que a partir de ellas los estudiantes en
equipo expliquen lo realizado en la etapa anterior sin llevar a cabo la accion fisica.

a)

¢Qué han realizado con el trompo con probabilidad?

Hemos realizado experimentos aleatorios para determinar la probabilidad
frecuencialista de obtener el “color verde” a los 10, 20 y 30 giros.

b) éComo se han comportado esos valores de la probabilidad para el suceso a los 10,

c)

20y 30 giros?
Los valores se han ido incrementando.

Ahora fijemos nuestra atencion en la probabilidad obtenida aplicando la regla de
Laplace (probabilidad tedrica), relacionen este valor con los valores obtenidos
(probabilidad frecuencialista) durante los experimentos aleatorios con el trompo,
éexistira relacién alguna?

Segun la regla de Laplace, la probabilidad para el suceso obtener el “color verde” fue
de 0,33,y con la probabilidad frecuencialista los valores de la probabilidad fueron
0,1;,0,35y0,3.

Cuando fueron menos giros fue menor el valor, aumentamos los giros y los valores
se fueron acercando al valor 0,33.
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C Representacion grafica )

El estudiante logra las representaciones graficas. Pueden, ante todo, ser muy concretas y
luego irse alejando poco a poco de la realidad hasta llegar a convertirse en expresiones
simbdlicas.

1. Solicite a los equipos que realicen un gréafico (barras o circular) que represente la
probabilidad frecuencial y la tedrica.

4 N
Comparacién de probabilidad

0,45
0,4

0,35
03
0,25
0,2
0,15 0 T
0,1
0,05 —
0

10 glros 20 glros 30 glros

[ Probabilidad frecuencial I Probabilidad tedrica
N\ J

0,33

Valor probabilidad

A continuacidn, solicite a los equipos que respondan el reto planteado en la situaciéon
problematica.

La afirmacion es verdadera, a medida que fueron aumentando los giros del trompo,
la frecuencia tiende a acercarse a la probabilidad tedrica de 0,33 lo que demuestra la
validez de la regla de Laplace.

5.3.9. Socializacion-institucionalizacion

Aqui se generaliza y se abstrae los conocimientos en base a los procedimientos realizados
y resultados obtenidos.

Realice un resumen destacando las nociones matematicas abordadas. Ademas resalte que
la probabilidad frecuencialista se puede utilizar para calcular la probabilidad de un suceso
en un numero finito de repeticiones, mientras que la regla de Laplace (probabilidad tedrica)
se puede utilizar para calcular la probabilidad de un suceso en un numero infinito de
repeticiones y se aplica a sucesos equiprobables.

Reflexion y evaluacidn del aprendizaje

e Invite a los estudiantes a responder las preguntas de metacognicion para que reflexione
sobre sus procesos de aprendizaje.

- ¢éQué nociones matematicas aprendi al experimentar con los trompos?

- ¢Tuve dificultades para comprender la relacion que existe entre la probabilidad
frecuencialista y la tedrica? ¢ Cémo las supere?
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e |nvite a los estudiantes a autoevaluarse con la siguiente ficha:

Estoy en

proceso de
lograrlo

Representé la relacién de la probabilidad de
un suceso aplicando la regla de Laplace y la
probabilidad frecuencial.

Expresé el significado del valor para
caracterizar y comparar la probabilidad tedrica
y frecuencial.

Empleé procedimientos para determinar la
probabilidad de un suceso de una situacion
aleatoria mediante la regla de Laplace y la
probabilidad frecuencialista.

Evalué afirmaciones y las justifiqué usando mis
conocimientos probabilisticos.
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5.4. GUIA DE TRABAJO DOCENTE

5.4.1. Nombre de la actividad

Comprendiendo la regla de la suma para sucesos mutuamente excluyentes

5.4.2. Competencia y capacidades

Competencia Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Capacidades

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.

e Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.
e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.

e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacién obtenida.

5.4.3. Propésito de aprendizaje

5.4.4

5.4.5

5.4.6

Resuelve problemas que involucran la determinacion de las condiciones de una situacion
aleatoria y la representacion de sucesos mutuamente excluyentes. Expresa el significado
del valor de la probabilidad al caracterizar sucesos mutuamente excluyentes. Emplea
procedimientos para determinar la probabilidad de sucesos mutuamente excluyentes
mediante la regla de la suma, a partir de ello, evalta afirmaciones y las justifica utilizando
sus conocimientos probabilisticos.

Nocion matematica a desarrollar
Regla de la suma para sucesos mutuamente excluyentes.

Recomendaciones de uso segun las necesidades de aprendizaje identificadas por
el docente

Los estudiantes presentan dificultades para identificar eventos mutuamente excluyentes
en los experimentos aleatorios. Y principalmente tienen dificultades para comprender
por qué si los eventos no pueden ocurrir a la vez, se calcula la probabilidad sumando las
probabilidades de dichos sucesos.

Para superar estas dificultades, la practica repetida de actividades y juegos con el trompo
con probabilidad son acciones efectivas para ayudar a los estudiantes a identificar eventos
excluyentes dentro un mismo espacio muestral para interpretar la probabilidad de que
ocurra uno u otro suceso.

Sugerencias de organizacion de estudiantes
Los estudiantes se rednen en equipos de 4 integrantes y se asignan roles rotativos, como
secretario, portavoz, coordinador y otros que se considere pertinentes.
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5.4.7. Situacion problematica

En la clase de matematicas, los estudiantes experimentaran haciendo girar el trompo con
probabilidad, el cual estd dividido en cinco sectores: verde claro, plomo, purpura, verde
limén y azul. Cada uno de los sectores tiene la misma probabilidad de detenerse al girar el
trompo. Dos compafieros de un equipo, Juan y Maria, estdn jugando a apostar con en el
trompo con probabilidad.

Trompo de 5 sectores
con colores diferentes

Maria apuesta que, al girar el trompo se detendra en el sector plomo o en el sector purpura.
Ante esto, Juan afirma: "Como tu apuesta indica que ganas cuando sale uno o cuando sale
el otro color, entonces yo creo que la probablidad" que gane es mayor. ¢ Estdn de acuerdo?
Justifiquen su respuesta.

5.4.8. Recomendacion didactica: Practicas en laboratorio de matematica

C La accidn real ejercida por el estudiante )

Se requiere la manipulaciéon de material concreto, donde se representen las nociones y se
logre su comprension.

1.

Los estudiantes empezardn manipulando los trompos de manera libre durante unos
minutos. Esto les ayudard a familiarizarse el cdmo se comportan los trompos cuando
giran.

Solicite a los equipos que seleccionen el trompo con los sectores correspondientes y que
cada uno a manera de prueba ejecuten sus propios de giros de trompo.

a) ¢éCudntos sectores tiene el trompo que se menciona en la situacién problematica?

Tiene 5 sectores de colores diferentes.

b) ¢Cual es el espacio muestral del trompo?

Verde claro, azul, verde limén, purpura y plomo.

¢) éCuando giren el trompo, en cuantos colores se detendra?

Solo se detendra en un solo color

Invita a los estudiantes a realizar sus propios lanzamientos y registras los resultados
de hasta 30 experimentos aleatorios con el dado seleccionado y que registren sus
resultados.
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a) ¢éCudntos giros del trompo se realizaron en total?
30 giros.
b) ¢éCudl es la frecuencia relativa del color plomo y del color purpura?

Plomo:
_8 _

P= 30

Purpura:

_4_
I3_30

0,267, es decir la probabilidad que ocurra el color plomo es 0,266 0 26,6 %.

0,133, es decir la probabilidad que ocurra el color purpura es 0,133 0 13,3 %.

( La accion acompaiiada por el lenguaje )

Cuando el estudiante realiza una actividad o accién, esta debe estar acompaiiada del

lenguaje adecuado que describa y explique la accién que esta llevando a cabo.

1. Indique a los estudiantes que realicen cada accion, y a la vez verbalicen y comunican de
manera claray precisa lo que estan haciendo y porqué lo estan haciendo, lo que permitira
el uso del lenguaje adecuado para facilitar la comunicacién entre los estudiantes y el
docente, permitiendo una retroalimentacién mas efectivay una comprensién compartida
del proceso de aprendizaje.

a) ¢Qué resultados espera Maria que ocurran? Definan los sucesos a y b relacionados
con ello.
Maria espera que se obtenga "plomo en el primer trompo y purpura en el segundo
trompo. Entonces, los sucesos serdn:

Suceso A: “Obtener el color plomo” y el suceso B: “obtener el color purpura”.

b) Al detenerse el trompo solo se obtendra un solo color. Entonces los sucesos que
espera Maria, écomo ocurriran?

Ambos sucesos podran obtenerse, uno primero y luego el otro sim importar el color.
Pero, al mismo tiempo, nunca.

c) Senale que los sucesos que no pueden ocurrir a la vez, se les conoce como sucesos
mutuamente excluyentes, y para calcular la probabilidad de que ocurra al menos uno
de varios sucesos se aplica la regla de la suma. Se representa simbdlicamente:

P(A U B)=P(A)+P(B), donde P(A) es la probabilidad que salga el color plomo y P(B) es
la probabilidad que salga purpura.

El estudiante llega a ser capaz de decir lo que hace. Asi se inicia en el trabajo en un nivel

abstracto.

1. Brinda algunas interrogantes para que a partir de ellas los estudiantes en equipo
describan y expliquen lo realizado en la etapa anterior sin llevar a cabo la acciodn fisica.

a) ¢Cuales son los sucesos que espera Maria y que ocurre con ellos?
Uno es que salga plomoy el otro que salga purpura. No pueden ocurrir ambos a la vez.
b) ¢Cdmo se llaman esos sucesos que si ocurre uno ya no puede ocurrir el otro?

Se llaman sucesos mutuamente excluyentes.
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c)

¢Cémo podemos calcular la probabilidad de los sucesos que Maria espera que
ocurran?

Como ya tenemos las probabilidades tanto del color plomo P(A) = 0,267 y del color
purpura P(B) = 0,133, ahora aplicamos la expresidon para determina la ocurrencia de
sucesos mutuamente excluyentes.

P (AU B)=P(A) + P(B)

P(AUB)=0,267 +0,133

P (A UB)=0,4, es decir, la probabilidad que ocurra el suceso A o el suceso B es 0,4 0 40 %.
¢Qué implica la regla de la suma para la interpretacion de la probabilidad de sucesos
mutuamente excluyentes? ¢ Qué conclusiones se pueden extraer?

La regla de la suma implica que la probabilidad de que ocurra al menos uno de los
sucesos mutuamente excluyentes es igual a la suma de las probabilidades individuales

de cada suceso. Esto permitira extraer conclusiones sobre la probabilidad de sucesos
mutuamente excluyentes y su relacion con la probabilidad de sucesos individuales.

C Representacion grafica )

5.4.9.

El estudiante logra las representaciones graficas. Pueden, ante todo, ser muy concretas y
luego irse alejando poco a poco de la realidad hasta llegar a convertirse en expresiones
simbolicas.

1. Solicite a los equipos que elaboren otra forma de representacién, por ejemplo los
diagrama de Venn del espacio muestral del experimento aleatorio y sus subconjuntos:
sucesos Ay suceso B.

2. Enseguida, solicite a los equipos que respondan el reto planteado en la situacion

problematica.
(Respuesta de un equipo). En nuestro conjunto de experimentos Juan no tiene la razon,
porque la probabilidad de que ocurra un color o el otro color, es decir ocurra plomo o
purpura es 0,40 o el 40 % de la probabilidad total, que es el 1 0 100 %. Por lo tanto, Ia
probabilidad que gane Maria es menor a que no gane.

Socializacidn-institucionalizacion

Aqui se generaliza y se abstrae los conocimientos en base a los procedimientos realizados
y resultados obtenidos

Invite a los equipos a socializar sus esquemas, graficos y sus resultados de los procedimientos

realizados.

4 N\

Q
Verde limon
A B
Plrpura
o Azul
o Verde
G J
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Realice un resumen de las nociones matematicas que se abordaron. Destaque cémo las
nociones matematicas se aplican en situaciones de la vida cotidiana.

4 N

Regla de la suma para eventos mutuamente excluyentes.

e SiAyBsondos, laprobabilidad de que ocurra A o que ocurra B implica la unién de
ambos sucesos. Por ello la probabilidad se denota: P(A U B):
e P(AUB)=P(A)+P(B)

- J

Reflexion y evaluacidn del aprendizaje
e Invite a los estudiantes a responder las preguntas de metacognicion de forma individual.
- ¢Qué nociones matematicas aprendi con los trompos?

- ¢Tuve dificultades para comprender cuando y como aplicar la regla de la suma? ¢Cémo las
superé?
e |nvite a los estudiantes a autoevaluarse con la siguiente ficha:

Estoy en

proceso de
lograrlo

Determiné las condiciones de una situacion
aleatoria y sucesos mutuamente excluyentes.

Expresé el significado del valor de Ia
probabilidad al caracterizar  sucesos
mutuamente excluyentes.

Empleé procedimientos para determinar
la probabilidad de sucesos mutuamente
excluyentes mediante la regla de la suma.

Evalué afirmaciones y las justifiqué utilizando
\sus conocimientos probabilisticos. )
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5.5. GUIA DE TRABAJO DOCENTE

5.5.1.

5.5.2.

Nombre de la actividad

Jugamos con dos trompos

Competencia y capacidades

Competencia Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.
e Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.

Capacidades . . .
e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.
e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida.
5.5.3. Propdsito de aprendizaje

5.5.4.

5.5.5.

5.5.6.

Resuelve problemas que involucran la determinacién de las condiciones con diversas
representaciones de una situacion aleatoria con de sucesos independientes. Expresa el
significado del valor de la probabilidad de sucesos independientes en una situacion aleatoria.
Emplea procedimientos para determinar la probabilidad de sucesos independientes en
una situacion aleatoria mediante la regla del producto. Plantea afirmaciones y las justifica
utilizando sus conocimientos.

Nocidn matematica a desarrollar
Sucesos independientes, regla del producto

Recomendaciones de uso segun las necesidades de aprendizaje identificadas por
el docente

Los estudiantes a menudo encuentran dificil entender sucesos independientes en
probabilidad y aplicar la regla del producto. Esto implica comprender que la ocurrencia de
un suceso no afecta la probabilidad del otro y saber por qué se multiplican las probabilidades
en sucesos independientes.

Utiliza los trompos con probabilidad para representar sucesos independientes claramente
visualizados. Asigna diferentes colores a cada trompo y demuestra como la ocurrencia
de un suceso no afecta la probabilidad del otro suceso. Introduce la regla del producto,
explicando que la probabilidad de que ocurran dos sucesos independientes es el producto
de sus probabilidades individuales. Proporciona ejemplos prdacticos donde los resultados
de un trompo no influyen en los resultados de los otros, y fomenta la exploracion mediante
juegos y actividades interactivas que refuercen la comprension de la independencia de los
sucesos y la aplicacion de la regla del producto en situaciones practicas.

Sugerencias de organizacion de estudiantes

Los estudiantes conforman equipos de 5 estudiantes donde los roles seran compartidos.
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5.5.7. Situacion problematica

Dos compafieros ejecutaran 20 giros consecutivos, cada uno con un Trompo con
probabilidad con sectores de distinto color (los que se muestran en la imagen).

4 N

\_ Trompo 1 Trompo 2 Y,

Germdn afirma lo siguiente: “Yo creo que, después de 20 giros con ambos trompos,
la probabilidad de obtener en ambos un mismo color es muy alta”. En cambio, Sofia
replica: “Yo creo que la probabilidad de que ocurra lo que dices es muy baja”. ¢Quién
tendra la razén? Justifica tu respuesta.

5.5.8. Recomendacion didactica: Practicas en laboratorio de matematica

( La accion real ejercida por el estudiante )

Se requiere la manipulaciéon de material concreto, donde se representen las nociones y se
logre su comprension.

Disponga que, durante unos minutos, los estudiantes empiecen manipulando los trompos
de manera libre. Esto les ayudara a familiarizarse con el cdmo se comportan cuando giran.

1. Solicite a los equipos que seleccionen los trompos con los sectores que se mencionan y
qgue cada uno, a manera de prueba, ejecute sus propios giros.

a) ¢éCudntos sectores tiene cada trompo que se menciona en la situacion??

Tienen cinco sectores. Todos los sectores del trompo 1 tienen diferentes colores. En
el trompo 2, solo se muestran tres sectores; y se repiten dos de estos.

b) ¢Cual es el espacio muestral de cada trompo?

En el trompo 1, verde claro, azul, verde limdén, purpura y plomo; en el trompo 2,
verde limdn, verde limdn, purpura, purpura y plomo.

¢) éEnqué orden se debe ejecutar los giros con los trompos?
Primero se girard el trompo 1y luego el trompo 2.

2. Invite a los estudiantes a que realicen sus propios giros y registren los resultados de
hasta 20 experimentos aleatorios con los trompos seleccionados, para comprobar quién
tiene la razoén.
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Numero de
experimento

Trompo 1

Trompo 2

C

D

C

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Frecuencia
absoluta

4

3

4

6

(Ejemplo de una experimentacion. Cada equipo tendrd diversos resultados)
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C La accion acompaiiada por el lenguaje )

Cuando el estudiante realiza una actividad o accién, esta debe estar acompafiada del
lenguaje adecuado que describa y explique la accién que esta llevando a cabo.

1. Indique que efectlen las acciones necesarias, y verbalicen de manera clara y precisa lo
gue estan haciendo y por qué. Esto permitira guiarlos en el uso del lenguaje adecuado, y
asisefacilitala comunicacién entre estudiante y docente, y se logra una retroalimentacion
mas efectiva y una comprension compartida del proceso de aprendizaje.

a) ¢éCudntos experimentos aleatorios realizaron en total con los trompos?

40 experimentos aleatorios, 20 con el trompo 1y 20 con el trompo 2.

b) ¢éCuales son las probabilidades relativas de cada uno de los colores en cada trompo,
tomando los resultados obtenidos en la tabla? Interprétalas.

Trompo 1

P (verde) = % = 0,10, es decir, la probabilidad de que ocurra el color verde claro
es0,10010%

P(plomo) = % = 0,35, es decir, la probabilidad de que ocurra el color plomo es
0,35035%.

P(purpura) % = 0,20, es decir, la probabilidad de que ocurra el color purpura es
0,20 0 20 %.

P (verde limén) = % =0,15, es decir, la probabilidad de que ocurra el color verde
limén es 0,15 0 15 %.

P(azul) = % =0,20, es decir, la probabilidad de que ocurra el color azul es 0,20 o

20 %.

Trompo 2

P(plomo) = % =0,3, es decir, la probabilidad de que ocurra el color plomo es 0,30
0 30 %.

P(purpura) % = 0,35, es decir, la probabilidad de que ocurra el color purpura es
0,35035%.

P (verde limdn) = % =0,35, es decir, la probabilidad de que ocurra el color verde

limén es 0,35 0 35 %.

El estudiante llega a ser capaz de decir lo que hace. Asi se inicia en el trabajo en un nivel

abstracto.

1. Haga algunas interrogantes para que a partir de estas los estudiantes, en equipo,
describan y expliquen lo efectuado en la etapa anterior sin llevar a cabo la accidn fisica.
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a) éTenemos las probabilidades relativas estimadas para cada color y sector?, iy cémo

llegamos a esas estimaciones?

Para llegar a ellas, tuvimos primero que experimentar con dos trompos e ir
registrando los resultados. Luego tuvimos que calcular la frecuencia absoluta por
sector o color y, a partir de ello, pudimos calcular sus frecuencias relativas. Estas
estimaciones estdn basadas en la observacion de los datos de la tabla.

b) ¢Entonces qué probabilidad estamos empleando?

d)

e)

f)

g)

La probabilidad frecuencialista, que se basa en la frecuencia absoluta de sus sucesos,
es decir, en el numero de veces que ocurre en un conjunto de giros. Al estimar
las frecuencias absolutas de los giros, se estima también la probabilidad de cada
resultado.

¢Qué pasaria si realizamos otro conjunto de experimentos?
Es posible que varien esas estimaciones si realizamos otro conjunto de experimentos.
¢Cudl es el suceso que nos plantea la situacion?

Que en ambos giros de los trompos resulten los mismos colores; es decir, plomo (B)
y plomo (B), o purpura (C) y purpura (C), o verde limén (D) y verde limdn (D).

Cuando giraron los trompos consecutivamente, étuvieron alguna dificultad para
obtener los colores en ambos trompos?

No, ninguna dificultad. Los colores fueron resultando libremente.

Cuando realizamos experimentos aleatorios, simultdneamente como
consecutivamente —donde la ocurrencia de un suceso no afecta la probabilidad de
gue ocurra otro suceso—, se trata de sucesos independientes. Esto significa que
la probabilidad de que ambos sucesos ocurran juntos es igual al producto de sus
probabilidades individuales. Es decir:

P(AN B)=P(A) x P(B)

Ahora estimen las probabilidades de los sucesos que nos plantea la situacidn.
e Obtener el color plomo en ambos trompos:

P (plomo y plomo) = P(plomo) x P(plomo)= 0,35 x 0,3 = 0,105, es decir, la

probabilidad de que ocurra el color plomo simultdneamente es 0,105 o 10,5 %.
e Obtener el color plrpura en ambos trompos:

P (purpura y purpura) = P(purpura) x P(purpura)= 0,20 x 0,35 = 0,07, es decir,

la probabilidad de que ocurra el color purpura simultdneamente es 0,07 o 7 %.
e Obtener el color verde limén en ambos trompos:

P (verde limon y verde limoén) = P (verde limén) x P (verde limén) = 0,15 x 0,35 =

0,0525, es decir, la probabilidad de que ocurra el color verde limdn simultdneamente

es 0,0525 05,25 %.
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h) ¢Seran esas estimaciones suficientes para el suceso que nos plantea la situacion?

No, hemos estimado si solo nos sale un solo color y tenemos tres colores que
cumplen la condicién del suceso de la situacién.

i) Correcto, tenemos tres posibilidades de colores que se pueden repetir en ambos
trompos. éLos tres colores pudieron ocurrir a la vez?

No, solo un color a la vez puede ocurrir simultdneamente en ambos trompos.
j) Cuando sucede eso, éien qué regla tenemos que pensar?

En la regla de la suma ya que obtenemos verde limdn o purpura, o plomo. No puede
ocurrir los tres a la vez; es decir, ocurren por separado. Entonces:

P (plomo U purpura U verde limén) = P[(plomo) x P(plomo)] + P[(puUrpura) x
P(purpura)] + P[(verde limdn) x P(verde limon)]

P (plomo U purpura U verde limén) = [0,35 x 0,3]+ [0,2 x 0,35]+ [0,15 x 0,35]

P (plomo U purpura U verde limén) = [0,105]+ [0,07]+ [0,0525]

P (plomo U purpura U verde limén) = 0,2275, es decir, la probabilidad de que ocurra
un mismo color ya sea plomo o purpura, o verde limoén, simultdneamente es 0,2275
022,75 %.

k) ¢Qué pasaria si invertimos el orden de los trompos y, en consecuencia, también las
estimaciones de sus probabilidades?

El orden en que se aplica las probabilidades no afecta el resultado cuando se
utiliza la regla del producto. La probabilidad conjunta se calcula multiplicando las
probabilidades de cada suceso individualmente, sin importar el orden en que se
aplica las probabilidades.

[) ¢Qué implica la regla del producto para la determinacidon de la probabilidad de
sucesos independientes? ¢ Qué conclusiones se puede extraer?

La regla del producto se utiliza cuando se tiene dos sucesos independientes y
se quiere calcular la probabilidad de que ambos ocurran simultdneamente o
consecutivamente. En este caso, se puede calcular al multiplicar las probabilidades
individuales de cada uno de los sucesos, lo que facilita los calculos y proporciona una
estimacioén precisa de la probabilidad conjunta.

C Representacion grafica )

Las representaciones graficas pueden, ante todo, ser muy concretas y luego irse alejando
poco a poco de la realidad hasta llegar a convertirse en expresiones simbdlicas.

Solicite a los equipos que, mediante el diagrama de arbol, representen las probabilidades
relativas de cada uno de los colores de cada trompo y sefialen las probabilidades que
tomaron para estimar el suceso de la situacion. Esto ayudara a visualizar y organizar los datos
de manera efectiva, y aclarard las probabilidades relativas de cada color en cada trompo.
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5.5.9.

- Plomo

- Pdrpura

- Verde limoén
Plomo

Purpura

Verde limdn

Plomo

Purpura > Purpura

Verde limdn
Plomo

4 Purpura
limon )&=

A

Verde

Verde limoén
- Plomo

- PUrpura

- Verde limon

Enseguida pida a los equipos que respondan el reto planteado en la situacién problematica.
(Respuesta de un equipo). En nuestro conjunto de experimentos Sofia tiene la razén, porque
la probabilidad de que ocurra un mismo color, ya sea plomo o purpura, o verde limdn,
simultdneamente en ambos trompos, es 0,2275 o el 22,75 % de la probabilidad total, que
esello 100 %.

Tenga en cuenta que la pregunta relacionada con el desafio es abierta, ya que dependera
de los resultados obtenidos en cada conjunto de experimentos realizados por cada equipo.

Socializacion-institucionalizacion

Aqui se generaliza y se abstrae los conocimientos en base a los procedimientos realizados
y resultados obtenidos

Realice un resumen de las nociones matematicas que se abordaron. Destaque cdmo las
nociones matematicas se aplican en situaciones de la vida cotidiana.

Invite a los equipos a socializar sus esquemas, graficos y sus resultados de los procedimientos
realizados.

Regla de la multiplicacion para eventos independientes.
La probabilidad del evento A N B que indica que tanto A como B ocurran, es decir Ay B,
se denota y calcula asi:
P (A N B)=P(A) x P(B) o P (AyB)=P(A) x P(B)
Cuando Ay B son sucesos independientes
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Reflexion y evaluacidn del aprendizaje
e Invite a los estudiantes a responder las preguntas de metacognicion de forma individual.
- ¢Qué nociones matematicas aprendi con los trompos?

- ¢Tuvedificultad paraidentificar un sucesoindependiente? éTuve dificultad para comprender
qué es 'y como aplicar la regla del producto? ¢ Cémo las superé?

¢ |nvite a los estudiantes a autoevaluarse con la siguiente ficha:

Estoy en

proceso de
lograrlo

Determiné las condiciones de una situacion
aleatoria y sucesos independientes.

Expresé con diversas representaciones el
significado del valor de la probabilidad de
sucesos independientes en una situacion
aleatoria.

Empleé procedimientos y estrategias para
determinar la probabilidad de sucesos
independientes en una situacién aleatoria
mediante la regla del producto.

Planteé afirmaciones y las justifiqué utilizando
\mis conocimientos probabilisticos )
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5.6. GUIA DE TRABAJO DOCENTE

5.6.1.

5.6.2.

Nombre de la actividad

Jugando con un trompo y bolas de colores

Competencia y capacidades

Competencia Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.
e Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.

Capacidades . - .
e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.
e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida.
5.6.3. Propdsito de aprendizaje

5.6.4.

5.6.5.

5.6.6.

Resuelve problemas que implican determinar las condiciones y restricciones de una
situacidn aleatoria analizando la ocurrencia de sucesos dependientes. Expresa con diversas
representaciones el significado del valor de la probabilidad caracterizando la ocurrencia de
sucesos dependientes. Emplea procedimientos para determinar la probabilidad de sucesos
dependientes de una situacidn aleatoria. Evalua afirmaciones sobre sucesos aleatorios
dependientes y las justifica usando sus conocimientos probabilisticos.

Nocién matematica a desarrollar
Probabilidad de sucesos dependientes

Recomendaciones de uso segun las necesidades de aprendizaje identificadas por
el docente

Para abordar las dificultades de aprendizaje sobre sucesos dependientes utilizando el
trompo con probabilidad, es recomendable emplear estrategias visuales y practicas.
Los trompos pueden ser usados para representar sucesos especificos mediante colores
distintos, permitiendo a los estudiantes manipular y visualizar cémo la ocurrencia de un
suceso afecta la probabilidad de otros sucesos. Es util ensefar la secuencia de sucesos y
como uno influye en el siguiente, proporcionando ejemplos practicos y desafios reflexivos
para mejorar la comprension. Juegos y simulaciones también pueden ser efectivos para
involucrar a los estudiantes y aplicar conceptos de probabilidad condicional de manera
interactiva y significativa.

Sugerencias de organizacion de estudiantes

Los estudiantes se rednen en equipos de 4 a 6 integrantes y se asignan roles rotativos, como
secretario, portavoz, coordinador y otros que se considere pertinentes.
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5.6.7. Situacion problematica

Dos estudiantes llevan materiales para la clase de matemadticas. Entre estos se encuentra un
trompo dividido en tres sectores, de colores verde y amarillo; y una bolsa con bolas cuyos
colores corresponden a los del trompo: tres bolas amarillas y dos bolas verdes (tal como se
muestra en la figura).

Trompo de dos sectores de color Bolsa con tres bolas de color
\_ amarillo y un sector de color verdej \amarillo y dos bolas de color verde/

ol s O @
OO0 @

- AN J

Decidieron comenzar su experimento con el trompo, realizando 30 giros. Los resultados
de estos giros seran utilizados para responder a los desafios que les seran planteados.
Ayudemos a los estudiantes a resolver estos retos.

5.6.8. Recomendacion didactica: Planteamiento de talleres matematicos

( Familiarizacion )

Desarrollar un clima de confianza y motivacién permanente es importante. Por ello los
estudiantes deben resolver problemas de nivel elemental que les permita identificar los
conceptos que se abordaran y luego resolver los retos planteados.
1. Invitealosestudiantesacomprenderlasituacion problematicaatravés del planteamiento
de interrogantes.
a) ¢éDe qué trata la situacion problematica?

La situacion describe una actividad de aprendizaje en una clase de matematicas,
donde dos estudiantes utilizardn materiales especificos para realizar un experimento.
Giraran el trompo 30 veces y usaran los resultados obtenidos para resolver una serie
de desafios matematicos.

b) ¢Como son esos materiales?

Los materiales incluyen un trompo dividido en sectores de colores verde y amarillo, y
una bolsa con bolas de colores que coinciden con los del trompo (tres bolas amarillas
y dos bolas verdes).
2. Solicite que recreen los 30 giros con el trompo y registren los resultados. A partir de eso,
los estudiantes deberan ayudar a resolver los retos planteados a los dos comparieros de
la situacién problematica. Recreacion de la situacion:




Numero de experimento
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Frecuencia absoluta total

15

(Cada equipo obtendrd resultados diferentes)
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( Problemas de traduccion simple )

Se presentan problemas matematicos que implican una traduccidn directa de una situacion
a una expresion matematica simple, Los problemas son de naturaleza mas bdsica y se
centran en la aplicacidén directa de formulas o conceptos previamente aprendidos

1. Presente el reto a los estudiantes.

Después de realizar los 30 giros, écual es la probabilidad de obtener el resultado "color
verde"?

2. Haga preguntas que ayuden a comprender el reto y a determinar qué datos necesitaran
para su solucion.

a) ¢éCudntos experimentos aleatorios realizaron con el Trompo con probabilidad?
Realizamos 30 experimentos aleatorios.
b) ¢éCual es el espacio muestral?
Es amarillo, amarillo y verde.
¢) ¢éCudl es el suceso a estimar?
El suceso corresponde a obtener el color verde.
3. Oriente la elaboracion del plan y la aplicacidn de las estrategias.

a) ¢éQué elementos de la tabla deben considerar para poder responder al reto
planteado?

Debemos tener en cuenta, por separado, las frecuencias absolutas de cada color;
en este caso, del color verde. Y a partir de la tabla de datos elaborada, calcular la
probabilidad correspondiente.

Ill

b) ¢éCémo estimaran la probabilidad de obtener la ocurrencia del “color verde”?

Como estamos utilizando la probabilidad frecuencialista, la probabilidad se calcula
con larazén entre el nimero de resultados favorables y el nUmero total de resultados
posibles. Asi:

_15 _
P(verde) = 30 =0,5
Por lo tanto, la probabilidad de obtener el color verde es 0,5 o 50 %.

c) Si observan los colores del trompo después de 30 giros, ¢éla frecuencia de obtener
un resultado verde es significativamente mayor de lo esperado? ¢{Qué hipodtesis
podrian plantear sobre la equidad del trompo?

Sidespuésde30giroslafrecuenciadeobtenerunresultadoverdeessignificativamente
mayor de lo esperado, se podria plantear la hipdtesis de que el trompo no es
completamente equitativo; es decir, no tiene la misma probabilidad de detenerse
en cada sector. Para probarlo, se podria disefiar un experimento donde se aumente
el numero de giros —por ejemplo, 100, 200, 300, o incluso 1000— para obtener
una muestra mas grande y reducir el impacto del error muestral. También hay que
registrar meticulosamente cada resultado y asegurarse de que el procedimiento de
giro sea lo mds consistente posible, para eliminar sesgos introducidos por la técnica
del giro.
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C Problemas de traduccidon compleja )

Se presentan problemas con caracteristicas de ser complejos y abiertos; y se propicia el
intercambio entre los estudiantes.

1.

3.

Presente el reto a los estudiantes.

Después de jugar con el trompo, los estudiantes deciden utilizar las bolas de colores.
Dependiendo del color que haya obtenido una mayor frecuencia absoluta, sacan dos
bolas consecutivamente y sin mirar de la bolsa ni reponerlas.

¢Cual es la probabilidad de que el trompo caiga en un sector verde o amarillo, y luego
saquen de la bolsa dos bolas del mismo color?

Haga preguntas que ayuden a comprender el reto y a determinar qué datos necesitaran
para su solucion.

a)

b)

c)

d)

¢Como determinarias la frecuencia absoluta de cada color en el trompo después de
jugar con élI?

La frecuencia absoluta se determina contando cudantas veces el trompo se detiene
en cada color después de muchos giros.

¢Qué significa sacar dos bolas "sin mirar ni reponerlas" de la bolsa?

Significa que las bolas se extraeran de la bolsa sin ver qué color son y que la primera
bola extraida no se devuelva a la bolsa antes de extraer la segunda.

¢Cémo calcularias la probabilidad de que el trompo caiga en un sector verde?

La probabilidad se calcula dividiendo el numero de veces que el trompo cae en un

sector verde entre el total de giros realizados, lo cual ya se calculd en el anterior
reto.

¢Como determinarias la probabilidad de sacar dos bolas del mismo color de la
bolsa, dado que el trompo cayd en un sector verde?

Esta probabilidad se calcula considerando cudntas bolas de cada color hay en la
bolsa después de la extraccién del trompo y utilizando el concepto de probabilidad
condicional.

Oriente la elaboracidn del plan y la aplicacion de las estrategias.

a)

b)

c)

¢Qué estrategia utilizarias para determinar cual color tiene la mayor frecuencia
absoluta en el trompo?

Una estrategia efectiva seria contar el nimero de veces que el trompo se detiene
en cada color y comparar estas frecuencias para identificar el color dominante.
En el experimento realizado el color verde y amarillo tienen la misma frecuencia
absoluta.

¢Como disefiarias un experimento para verificar la probabilidad de sacar dos bolas
del mismo color después de que el trompo caiga en un sector verde o amarillo?

Disefaria un experimento donde, después de cada giro del trompo, extraiga
consecutivamente dos bolas de la bolsa sin reponerlas y registrando los resultados.
Repetiria este proceso varias veces para obtener datos suficientes.

Ahora efectien el experimento con las bolas de colores, las cuales deben introducir
en una bolsa para su extraccidn, y registrar sus resultados.
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Resultados de la extraccion
Numero de O ‘ O ‘
experimento O O O ‘
Bola 1 Bola 2 (sin reposicién)
1 amarillo verde
2 verde verde
3 amarillo amarillo
4 amarillo verde
5 verde verde
6 amarillo verde
7 verde verde
8 verde amarillo
9 amarillo verde
10 amarillo amarillo
11 amarillo amarillo
12 verde verde
13 amarillo verde
14 amarillo verde
15 amarillo verde
16 verde amarillo
17 verde amarillo
18 amarillo verde
19 amarillo verde
20 verde amarillo
21 amarillo amarillo
22 amarillo amarillo
23 amarillo verde
24 amarillo verde
25 amarillo verde
26 amarillo verde
27 verde amarillo
28 verde amarillo
29 amarillo verde
30 amarillo verde
Frecuen:;:aalbsoluta 20 amarillo 10 verde 11 amarillo 19 verde

(Cada equipo obtendrd resultados diferentes)
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d) A partir de las frecuencias absolutas de las bolas de colores que nos da la tabla, équé

podemos hacer?

Debemos calcular su frecuencia relativa o probabilidad.

e) éCémo calculan las probabilidades de cada uno de los colores?
Como estamos utilizando la probabilidad frecuencialista, la probabilidad se calcula
con larazén entre el niUmero de resultados favorables y el nUmero total de resultados
posibles; como se presenta a continuacién:
Bola 1 Bola 2
Probabilidad Probabilidad

(frecuencia relativa)

Interpretacion Interpretacion

(frecuencia relativa)

La probabilidad de que La probabilidad de que
20 extraigamos la bola de 11 extraigamos la bola de
30 = 0,667 color amarillo es 0,667 o 30 =0,367 color amarillo es 0,367 o

66,7 %. 36,7 %.

La probabilidad de que La probabilidad de que
10 extraigamos la bola de 19 extraigamos la bola de
30 0,333 color verde es 0,333 o 30 = 0,633 color verde es 0,633 o

33,3 %. 63,3 %.

f) Retomemos el reto “éCual es la probabilidad de que el trompo caiga en un sector
verde o amarillo, y luego saquen dos bolas del mismo color de la bolsa?”. Ahora
cuenten con las probabilidades del trompo y de las bolas de colores; y queda calcular
la probabilidad que le corresponde al reto.

g) éLos sucesos “color verde o amarillo” —que depende del color que haya obtenido
una mayor frecuencia absoluta con el trompo— y “sacar dos bolas del mismo color”
pueden ocurrir simultdneamente, o el trompo afecta o condiciona a las bolas de
colores?

El trompo no afecta ni condiciona a las bolas de colores y si puede darse
simultdneamente.

h) Entonces, de acuerdo a esas caracteristicas, éde qué sucesos se trata?

j)

De sucesos independientes, y para su calculo podemos utilizar la regla del producto.

¢Qué regla, método o concepto utilizarian para calcular la probabilidad de sacar dos
bolas del mismo color?

Utilizaria el concepto de probabilidad condicional.
¢Por qué utilizarian el concepto de la probabilidad condicional?

La probabilidad condicional se utiliza en sucesos sin reposicién porque, cuando se
extrae un elemento de un conjunto finito sin devolverlo, el espacio muestral y las
probabilidades de los eventos restantes cambian.
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k) éEn qué consiste?

La férmula de la probabilidad condicional se utiliza para calcular la probabilidad de
que ocurra un evento A dado que ya ha ocurrido otro evento B. Se denota como
P(A|B)y se define de la siguiente manera:
P(ANB)
P(B)
[) Ahora resuelvan el reto planteado. (Si los equipos obtienen diferentes frecuencias
absolutas en el trompo, mayor y menor, se presentara un solo caso).

P(A|B) =

Para responder al reto, presentaremos dos casos ya que las frecuencias absolutas del
trompo son iguales para ambos colores.

CASO 1
Mayor Probabilidad y
frecuencia . . Interpretacion
(frecuencia relativa)
absoluta
P(N) = P(verde) x P(amarillo) x P(amarillo) -
15 20 11 Por lo tanto, la probabilidad de que el
P(N) = 30 30 30 trompo caiga en un sector verde y luego
P(N) = 0,5 x 0,667 x 0,367 saquen dos bolas de color amarillo es
0,122 012,2 %.
Verde P(N)=0,122
P(N) = P(verde) x P(verde) x P(verde) o -
15 10 19 Por consiguiente, la probabilidad de que
P(N) = 30*30% 30 el trompo caiga en un sector verde vy
P(N) = 0,5 x 0,333 x 0,633 luego saquen dos bolas de color verde
es 0,105 0 10,5 %.
P(N) = 0,105

La probabilidad de que el trompo caiga en un sector verde (mayor frecuencia absoluta) y luego
saquen dos bolas del mismo color (0,122 + 0,105 = 0,227) es 0,227 0 22,7 %.

CASO 2
Mayor Probabilidad g
frecuencia . . Interpretacion
(frecuencia relativa)
absoluta
P(N) = P(amarillo) x P(amarillo) x P(amarillo) .
15 20 11 Por lo tanto, la probabilidad de que
P(N)= = x >=x = el trompo caiga en un sector verde
30 30 30 po calg
P(N) = 0,5 x 0,667 x 0,367 y luego saquen dos bolas de color
amarillo es 0,122 0 12,2 %.
Amarillo | P(N) =0,122
P(N) = P(amarillo) x P(verde) x P(verde) o -
15 10 19 Por consiguiente, la probabilidad de
P(N) = 30 30 30 que el trompo caiga en un sector verde
P(N) = 0,5 x 0,333 x 0,633 y luego saquen dos bolas de color
verde es 0,105 0 10,5 %.
P(N) = 0,105

Por ultimo, la probabilidad de que el trompo caiga en un sector amarillo (mayor frecuencia absoluta)
y luego saquen dos bolas del mismo color (0,122 + 0,105 = 0,227) es 0,227 0 22,7 %.




(Interpretacién, aplicacion y valoracion )

Se presentan problemas con caracteristicas de ser complejos y abiertos. Se propicia el
intercambio entre los estudiantes.

1. Presente el problema a los estudiantes.
Se plantea la siguiente afirmacidn: “La probabilidad de sacar dos bolas consecutivas del
mismo color es mayor si el color predominante en los giros del trompo es amarillo”. ¢Es
correcta la afirmacién? Justifiquen su respuesta.

2. Realice preguntas que ayuden a comprender el reto y a determinar qué datos necesitaran
para su solucion.
a) ¢Qué se afirma en el reto?

Se afirma que "la probabilidad de sacar dos bolas consecutivas del mismo color es
mayor si el color predominante en los giros del trompo es amarillo".

b) éQué se pide en el reto?

Se pide justificar si la afirmacion es correcta o no.

3. Oriente la elaboracidon del plan y la aplicacidn de las estrategias.
a) éLa afirmacion es correcta o no?

No es correcta.

b) ¢Por qué la afirmacién no es correcta?

La afirmacién no es correcta porque la probabilidad de sacar dos bolas consecutivas
del mismo color no depende del color predominante en los giros del trompo, sino de
la composicidn de la urna de bolas y si las bolas se extraen con o sin reposicion.

e Probabilidad de sacar dos bolas verdes consecutivas:
=10, 19 -

P(ViyV2)= 30 X 30 0,333x0,633=0,21

e Probabilidad de sacar dos bolas amarillas consecutivas:
20 11 _ _

P(ALy A2)= 35 x 55 =0,667 x 0,367 = 0,244
La probabilidad de estos sucesos no cambia independientemente de cudl color es
predominante en los giros del trompo. Esto se debe a que las bolas se extraen de la
bolsa, cuya composicion es fija: 3 amarillas y 2 verdes. Por lo tanto, el resultado de
los giros del trompo no influye en la probabilidad de sacar dos bolas consecutivas del

mismo color.
5.6.9. Socializacion-institucionalizacion
Aqui se generaliza y se abstrae los conocimientos en base a los procedimientos realizados
y resultados obtenidos.

Realice un resumen de las nociones matematicas que se abordaron. Destaque la aplicacién
de laregla del producto y de la suma en el cdlculo de la probabilidad en situaciones aleatorias,
asi como su aplicacién en distintas situaciones de la vida de otros contextos.

Invite a los equipos a socializar sus esquemas/graficos y sus resultados de los procedimientos

realizados.
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Reflexion y evaluacién del aprendizaje
e Invite a responder las preguntas de metacognicion.
- ¢Qué nociones matematicas consolide con el uso de los trompos?

- ¢Tuve dificultad para identificar un suceso dependiente? (Tuve dificultad para identificar y
como aplicar la regla del producto y de la suma? ¢Codmo las supere?

e |nvite a los estudiantes a autoevaluarse con la siguiente ficha:

Estoy en

proceso de
lograrlo

Determiné las condiciones y restricciones
de una situaciéon aleatoria analizando la
ocurrencia de sucesos dependientes.

Expresé con diversas representaciones
el significado del valor de la probabilidad
caracterizando la ocurrencia de sucesos
dependientes.

Empleé procedimientos para determinar la
probabilidad de sucesos dependientes de una
situacién aleatoria.

Evalué afirmaciones sobre sucesos aleatorios
dependientes y los justifiqué usando sus
\conocimientos probabilisticos. /




5.7. GUIA DE TRABAJO DOCENTE

5.7.1.

5.7.2.

Nombre de la actividad

Jugamos en familia

Competencia y capacidades

Competencia Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Capacidades

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.

e Comunica su comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.
e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.

e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacién obtenida.

5.7.3.

5.7.4.

5.7.5.

Propésito de aprendizaje

Resuelve problemas que implican determinar las condiciones y restricciones de una
situacion aleatoria analizando la ocurrencia de sucesos mutuamente excluyentes vy
sucesos independientes. Expresa con diversas representaciones el significado del valor de
la probabilidad caracterizando la ocurrencia de sucesos independientes y mutuamente
excluyentes. Emplea procedimientos para determinar la probabilidad de sucesos
independientes de una situacion aleatoria. EvalUa afirmaciones sobre sucesos aleatorios y
la justifica usando sus conocimientos probabilisticos.

Nocidn matematica a desarrollar
Probabilidad en sucesos independientes

Recomendaciones de uso segun las necesidades de aprendizaje identificadas por
el docente

Los estudiantes enfrentan dificultades en la resolucién de problemas al identificar el tipo de
sucesos involucrados, si se trata de independientes o dependientes y la determinacion de
su probabilidad.

Utiliza los trompos con probabilidad como herramientas visuales para representar sucesos
independientes de manera clara. Asigna colores diferentes a cada trompo y muestra cémo
la ocurrencia de un suceso no afecta la probabilidad de otro evento. Proporciona ejemplos
practicos donde los resultados de un trompo no influyen en los resultados de otras, y fomenta
la exploraciéon mediante juegos y actividades interactivas que refuercen la comprensién de
la independencia de los sucesos.

5.7.6. Sugerencias de organizacion de estudiantes

Los estudiantes se relinen en equipos de hasta 4 integrantes y se asignan roles rotativos,
como secretario, portavoz, coordinador y otros que se considere pertinentes.




5.7.7. Situacion problematica

En una fiesta familiar, con la participaciéon de padres, madres e hijos, se ha disfrutado de
diversos juegos de mesa y azar. Uno de estos consiste en girar dos trompos y lograr obtener
en cada trompo un color especifico determinado por un juez.

En total participan 10 hijos. Cada uno debe ejecutar los giros mientras un juez observa
y canta los colores obtenidos para confirmar los resultados. Una vez que se consigan los
resultados esperados, el participante recibira el premio y el juego se dard por terminado.
Si todos los participantes giran los trompos una vez y nadie gana aun, volveran a girar un
turno mas.

5.7.8. Recomendacion didactica: Planteamiento de talleres matematicos

C Familiarizacion )

Desarrollar un clima de confianza y motivacion permanente es importante. Por ello los
estudiantes deben resolver problemas de nivel elemental que les permita identificar los
conceptos que se abordardn y luego resolver los retos planteados.

1. Procure que los estudiantes comprendan la situaciéon problemadtica a través del
planteamiento de interrogantes.

a) ¢éDe qué trata la situacién problematica?

Trata de un juego de azar con trompos en una fiesta familiar, donde 10 hijos participan
girando los trompos para obtener colores especificos y ganar un premio.

b) ¢Qué personajes intervienen?
En la situacién descrita intervienen los siguientes personajes:
e 10 hijos que participan en el juego de azar con trompos.
e 1 juez que observa los giros de los trompos y canta los colores obtenidos para
confirmar los resultados.
e Padres y madres que estan presentes en la fiesta donde se lleva a cabo el juego.
c) ¢éEn qué consiste el juego?
En que cada uno de los 10 hijos gire los trompos y el juez verifica si obtienen los
colores requeridos para ganar el premio. Si un participante logra los resultados
esperados, recibe el premio y el juego termina. Si nadie gana después de la primera
ronda, todos tienen un turno mds para intentarlo.

2. Indigue que realicen 10 giros simultdaneos con ambos trompos y registren los resultados,
y que a partir de estos resuelvan los retos planteados. Recreacidn de la situacién:
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( Traduccion simple )

Se presentan problemas matematicos que requieren la traduccion directa de una situacion
a una expresion matematica simple. Estos problemas son de naturaleza basica y se enfocan
en la aplicacion directa de formulas o conceptos previamente aprendidos.

Trompo 1 Trompo 2
Numero de Nimero de
Experimento B C D E Experimento A B C
(plomo) | (purpura) | (verde limén) (azul) (azul) (rojo) (celeste)
1 X 11 X
2 X 12 X
3 X 13 X
4 X 14 X
5 X 15 X
6 X 16 X
7 X 17 X
8 X 18 X
9 X 19 X
10 X 20 X
jrocyodl NPT T BTN NET (ool A N B

Presente el reto a los estudiantes.

Después de haber experimentado la primera ronda de los 10 giros simultdaneos con
ambos trompos y registrado los resultados, écudl es la probabilidad de que se obtenga el
color azul en el primer trompo y el color rojo en el segundo trompo si ese es el resultado
gue se busca para ganar?

Realice preguntas que ayuden a comprender el retoy a determinar qué datos necesitaran
para su solucién.

a) ¢éCudntos experimentos aleatorios de realizaron con cada uno de los trompos?

Se realizaron 10 experimentos aleatorios con cada uno de los trompos con
probabilidad.

b) ¢Cuales son los sucesos que se espera que resulten?

En las ejecuciones simultdneas, se espera que el primer trompo muestre el suceso A
“color azul" y el segundo trompo muestre el suceso B "color rojo".
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3. Oriente para la elaboracion del plan y la aplicacién de las estrategias.

a) éQué elementos de la tabla deben considerar para poder responder al reto
planteado?
Debemostener en cuenta, por separado paracada unodelostrompos, las frecuencias
absolutas de cada color a partir de la tabla de datos dada; y calcular su probabilidad.
b) ¢Como estimaran las probabilidades de cada uno de los colores?
Como estamos utilizando la probabilidad frecuencialista, la probabilidad se calcula
con larazén entre el nimero de resultados favorables y el nUmero total de resultados
posibles. Asi:
Trompo 1 Trompo 2
Probabilidad .. Probabilidad ..
X . Interpretacion . . Interpretacion
(frecuencia relativa) (frecuencia relativa)
La probabilidad de que La probabilidad de que
4 _ 0,4 ocurra el color plomo es S _ 0,5 ocurra el color azul es
10 0,4 0 40 %. 10 0,5 0 50 %.
La probabilidad de que La probabilidad de que
2 _ 0,2 ocurra el color purpura 2 _ 0,2 ocurra el color rojo es
10 es0,2 020 %. 10 0,2020%.
La probabilidad de que La probabilidad de que
2 _ 0,2 ocurra el color verde = 0,3 ocurra el color celeste
10 limén es 0,2 0 20 %. 10 es 0,3 030 %.
La probabilidad de que
2 _ 0,2 ocurra el color azul es
10 0,2 020 %.
c) ¢éEn este caso ambos sucesos pudieron darse simultaneamente? ¢El primero afecto

d)

e)

al segundo?

Si, se dieron de manera simultanea. Y el resultado del primer trompo no afectd ni
condiciond el resultado del segundo.

Entonces, de acuerdo a esas caracteristicas, éde qué sucesos se trata?
De sucesos independientes.

Para estimar la probabilidad de obtener el color azul y el color rojo simultdneamente
con los trompos, équé debo aplicar?

En este caso corresponde aplicar la regla del producto, de la siguiente manera:
P (azul y rojo) = P(azul) x P(rojo)
=0,2x0,2=0,04

Por lo tanto, la probabilidad de obtener el color azul y rojo simultdaneamente es 0,04
oeld%.
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(Traduccién compleja )

Se presentan problemas con caracteristicas de ser complejos y abiertos; y se propicia el

intercambio entre los estudiantes.

1. Presente el reto a los estudiantes.
En el juego familiar, después de que todos los participantes intentaron dos rondas sin
éxito, los jueces han decidido flexibilizar las condiciones cambiando las reglas del juego.
Ahora se podra ganar si en el primer trompo sale azul o plomo, y si en el segundo sale
rojo o celeste, y ademas podran ejecutar las rondas necesarias hasta que resulte el
ganador. ¢ Cudl es la probabilidad de ganar que tienen ahora?
2. Efectle preguntas que ayuden acomprender el retoy a determinar qué datos necesitaran
para su solucion. Luego invitelos a experimentar nuevamente con los trompos.
a) Con el fin de continuar de recreando la situacidn, icuantas veces mas necesitan girar
cada uno de los trompos en una nueva ronda?
Se necesita girar 10 veces cada uno de los trompos. Es decir, realizar 20 experimentos
aleatorios mas.
Trompo 1 Trompo 2
Numero de Numero de
SEpS S Iie (pIoBmo) (pL’Jrgura) (verdeDIimc')n) (AzEuI) SEpS IS Iie (azAuI) (rj}o) (celgste)
1 X 11 X
2 X 12 X
3 X 13 X
4 X 14 X
5 X 15 X
6 X 16 X
7 X 17 X
8 X 18 X
9 X 19 X
10 X 20 X
Frecuencia a ) ) ) Frecuencia 5 ’ 3
absoluta absoluta
21 X 31
22 X 32 X X
23 X 33 X
24 X 34 X
25 X 35 X
26 X 36
27 X 37 X
28 X 38 X
29 X 39 X
30 X 40 X
Frecuencia Frecuencia
absoluta 8 4 4 4 absoluta ? 4 /
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3.

b)

¢Fue suficiente realizar esta segunda ronda para obtener al ganador?

No, una segunda ronda de giros no fue suficiente ya que el objetivo era obtener
especificamente el suceso A "color azul" en el primer trompo y el suceso B "color
rojo" en el segundo, y en una sola ejecucion simultdnea de ambos trompos.

Ante esto, équé proponen los jueces?

Ellos han decidido flexibilizar las condiciones cambiando las reglas del juego. Por eso
ahora se podra ganar con mas opciones de colores, y ademas se podra realizar mas
rondas hasta que resulte un ganador.

d) éCudles son los sucesos que se espera obtener al girar simultdneamente los dos

trompos ahora?

En las ejecuciones simultdneas se espera que el primer trompo muestre el suceso C
"color azul o plomo"; y el segundo, el suceso D "color rojo o celeste".

Oriente para la elaboracién del plan y la aplicacion de las estrategias.

a)

¢Qué elementos de la tabla deben considerar para poder responder al reto
planteado?

Debemostener en cuenta, por separado paracadauno de lostrompos, las frecuencias
absolutas de cada color a partir de la tabla de datos dada; y calcular su probabilidad.

b) ¢Cdomo estimaran las probabilidades de cada uno de los colores?

Como estamos utilizando la probabilidad frecuencialista, la probabilidad se calcula
conlarazén entre el nUmero de resultados favorables y el nUmero total de resultados
posibles. Asi:

Trompo 1 Trompo 2
Probabilidad ., Probabilidad .,
. . Interpretacion . . Interpretacion
(frecuencia relativa) (frecuencia relativa)
La probabilidad de que La probabilidad de que
8 _ 0,4 ocurra el color plomo es 3 _ 0,45 ocurra el color azul es
20 0,4 0 40 %. 20 0,45 0 45 %.
La probabilidad de que La probabilidad de que
4 _ 0,2 ocurra el color purpura 4 _ 0,2 ocurra el color rojo es
20 es 0,2 0 20 %. 20 0,2020 %.
La probabilidad de que La probabilidad de que
4 _ 0,2 ocurra el color verde . 0,35 ocurra el color celeste
20 limén es 0,2 0 20 %. 20 es 0,35 0 35 %.
La probabilidad de que
a4 _ 0,2 ocurra el color azul es
20 0,2 020 %.
c) En el suceso C “obtener el color azul o plomo” en el trompo 1, y de la misma forma

en el suceso D "obtener el color rojo o celeste" en el trompo 2, éambos sucesos se
pueden dar simultdneamente en cada trompo?

No, no puede ocurrir a la vez dos colores en un mismo trompo. En el trompo 1, o
sale azul o sale plomo. Lo mismo sucede en el trompo 2, o sale rojo o sale celeste.
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d)

e)

f)

g)

Si no puede ocurrir a la vez, éde qué sucesos se trata?

Se trata de los sucesos mutuamente excluyentes.
En este caso, équé deberdn aplicar para estimar la probabilidad de ambos sucesos
mutuamente excluyentes (sucesos Cy D)?
En este caso corresponde aplicar la regla de la suma, de la siguiente manera:
Trompo 1
P (C) = P(plomo) + P(azul)
=0,4+0,2=0,6 , es decir la probabilidad de obtener el color plomo o azul es
0,6 o el 60 %.
Trompo 2
P (D) = P(rojo) + P(celeste)
=0,2 +0,35=0,55, es decir la probabilidad de obtener el color rojo o celeste
es 0,550 el 55 %.
Entonces, ¢podemos decir que ya tenemos estimada la probabilidad de ganar?
AUn no. Para estimar la probabilidad de ganar se debe juntar las probabilidades del

trompoly del trompo 2 ya que, en este caso, ambos resultados si se pueden dar de
manera simultanea; y se trataria de sucesos independientes.

¢Que deberan aplicar para estimar la probabilidad de ganar si los sucesos en los
trompos 1y 2 son sucesos independientes?
Corresponde aplicar la regla del producto, de la siguiente manera:
Probabilidad de ganar
P (ganar) = P[(plomo) + P(azul)] x P[(rojo) + P(celeste)]
=(0,6)x(0,55)
=0,33
Por lo tanto, la probabilidad de ganar, después de la flexibilizacidn por parte de los
jueces, es 0,33 o el 33 %.

C Interpretacion, aplicacion y valoracion )

1.

Presente el problema a los estudiantes.

Un adolescente, tras observar los cambios en las reglas del juego y prestar atencién a los
resultados de los trompos, afirmd: "la probabilidad de ganar el premio es menor que la
probabilidad de no ganar el premio”. Comprueben y justifiquen su respuesta.

a)

b)

Haga preguntas que ayuden a comprender el reto y a determinar qué datos necesitaran
para su solucion.

¢Cual es la probabilidad de ganar en el juego con las nuevas reglas?
La probabilidad de ganar en el juego es de 0,33 o0 el 33 %.
¢Qué debe ocurrir para no ganar el juego?

Se debe considerar cualquier combinacién de colores obtenida en los dos trompos,
excluyendo los casos en los que se obtenga el color azul o plomo en el primer trompo,
y el color rojo o celeste en el segundo.
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3. Oriente para la elaboracidén del plan y la aplicacién de las estrategias.
a) Eladolescente, en su afirmacién, équé nos dice?

Nos dice que la probabilidad de ganar el premio es menor que la probabilidad de no
ganar el premio.

b) é¢Como podemos estimar la probabilidad de no ganar?

Como la probabilidad total es de 1 0 100 %, le restamos la probabilidad de ganar. Asi:
Probabilidad de no ganar = Probabilidad total — Probabilidad de ganar
= 1 - 0,33
=0,67
Por lo tanto, la probabilidad de no ganar es 0,67 o el 67 %.
En consecuencia, lo que afirma el adolescente es correcto.
c) ¢Existira otra forma?

También podemos hacerlo graficamente mediante el diagrama del arbol, de Ila
siguiente manera:

0,45 Azul noganar =P 0,4x0,45=0,18

02

0,35 Celeste) ganar —) 0,4x0,35=0,14

ganar —) 0,4x0,2=0,08

0,4 0,45 Azul noganar —p 0,2 x0,45=0,09

0,2 0,2

0,35 Celeste) noganar = 0,2x0,35=0,07

noganar = 0,2x0,2=0,04

Azul ) noganar ) 0,2x0,45=0,09

0,4
0,2 5 noganar = 0,2x0,2=0,04
I- s 7
1mon 0,35 Celeste) noganar —) 0,2x0,35=0,07
0,2
045 Azul noganar = 0,2x0,45=0,09

0,2x0,2=0,04
0 wrer b

035 Celeste) ganar —) 0,2x0,35=0,07

) = )
o S. Q.
o [S) o

No ganar=0,18 + 0,09 + 0,04 + 0,07 + 0,09 + 0,04 + 0,07 + 0,09 = 0,67
Ganar=0,08+0,14 + 0,04 + 0,07 = 0,33

Comparando: Ganar, donde su probabilidad es de 0,33, es menor que no ganar,
donde su probabilidad es de 0,67. En consecuencia, lo que afirma el adolescente es
correcto.
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5.7.9. Socializacion-institucionalizacion
Aqui se generaliza y se abstrae los conocimientos en base a los procedimientos realizados
y resultados obtenidos.

Realice un resumen de las nociones matematicas que se abordaron. Destaque la aplicacion
delaregla del productoy de lasuma en el cdlculo de la probabilidad en situaciones aleatorias,
asi como su aplicacién en distintas situaciones de la vida de otros contextos.

Invite a los equipos a socializar sus esquemas/graficos y sus resultados de los procedimientos

realizados.

Reflexion y evaluacion del aprendizaje
e Invite a los estudiantes a responder las preguntas de metacognicion.

- ¢éQué nociones matematicas consolide con el uso de los trompos?

- ¢Tuve dificultad para identificar un suceso independiente? ¢Tuve dificultad para identificar
y aplicar la regla del producto y de la suma? ¢Cémo las supere?

e Invite a los estudiantes a autoevaluarse con la siguiente ficha:

Estoy en

proceso de
lograrlo

Determiné las condiciones y restricciones
de una situacién aleatoria analizando la
ocurrencia de sucesos independientes.

Expresé con diversas representaciones
el significado del valor de la probabilidad
caracterizando la ocurrencia de sucesos
mutuamente excluyente y sucesos
independientes.

Empleé procedimientos para determinar
la probabilidad de sucesos mutuamente
excluyente y sucesos independientes de una
situacidn aleatoria.

Evalué afirmaciones sobre sucesos aleatorios
y la justifica usando sus conocimientos
\probabilisticos. -
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