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Presentacion

Esta propuesta ofrece un recorrido posible para dar inicio al trabajo con
probabilidad en las aulas de Ciclo Basico de la escuela Secundaria.

En un contexto donde la sociedad se sumerge en la revolucién de los datos
(impulsada por la explosion de informacién generada y recopilada
mediante el uso intensivo de recursos tecnolégicos), la matematica emerge
como una herramienta fundamental. Esto es asi en tanto esta disciplina se
convierte en esencial para analizar la abrumadora cantidad de datos, ya que
permite anticipar resultados y de esta manera mitigar los riesgos en sectores
empresariales, cientificos y sociales.

En este sentido, esta propuesta busca, en primer lugar, destacar cémo la
matematica contribuye de manerasignificativa en la toma de decisionesy el
andlisis de datos masivos (big data). En el contexto de la revolucién de los
datos, la probabilidad y la estadistica emergen como herramientas
cruciales, desempenando un papel fundamental en transformar lainmensa
cantidad de informacién en conocimiento valioso.

Posteriormente, la secuencia introduce el calculo probabilistico por medio
de dos juegos didacticos. En el primero, mediante una serie de lanzamientos
de una moneda, se pretende analizar las posibilidades de que ocurra un
evento especifico, como obtener todas las caras en una jugada. En el
segundo juego, se emplea un par de dados para determinar la probabilidad
de que ocurra un valor particular.

El desarrollo de estos juegos permitira abordar el calculo de probabilidades
utilizando la regla de Laplace (casos favorables y casos posibles) y
determinar, identificar y cuantificar el espacio muestral de un experimento.
Al estudiar esta relacién a través de los pequefos experimentos, los y las
estudiantes no solo comprenderan la relevancia de las probabilidades en la
toma de decisiones, sino que también podran visualizar cémo estos
resultados condicionan aspectos cotidianos de la vida.

Cabe aclarar que esta propuesta constituye un breve recorrido por una de las
aristas posibles para su tratamiento. Al final del documento, se ofrecen otros
materiales de acceso libre que pueden consultar, acompafnados de una ficha
técnica que detalla la inscripcién de estos contenidos en el Diseiio Curricular
Ciclo Basico de la Educacion Secundaria (2011-2015) (Cérdoba, Ministerio de
Educacién [ME], 2011) y la (Cordoba, ME,
2023).
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Esquemade la propuesta

Clase1. Probabilidad

Presentacion de ideas sobre el uso de la probabilidad para la toma de decisiones.

Juego con monedas para determinar la probabilidad de ocurrencia de un evento
determinado.

Clase 2. Casos favorables y posibles
Presentacion de la formula de Laplace.

Juego “piedra, papel, tijera” para determinar la probabilidad de ocurrencia de un
evento determinado.

Clase 3. Espacio muestral
Determinacion de los espacios muestrales correspondientes a diferentes experimentos.

Juego con un conjunto de datos para determinar el espacio muestral y seleccionar la
opcién mas conveniente.



Clase 1. Probabilidad

El objetivo de esta instancia es presentar algunos aspectos relacionados con las
matemdticas que se encuentran detrds del big data. Especificamente, nos
centraremos en la probabilidad asociada al andlisis de grandes voltiimenes de datos
para la toma de decisiones. Este asunto resulta especialmente relevante para los y
las estudiantes debido a su conexion con entornos que utilizan la probabilidad y la
estadistica para funcionar, tales como las redes sociales, las plataformas digitales,
entre otras.

Para iniciar este recorrido, proponemos llevar a cabo un juego que involucra el uso de
monedas. La intencion es recuperar la nocion de probabilidad que subyace en la
accion de lanzar una moneda al aire y observar si cae cara o ceca. Conforme avanza
el juego, se incrementa la cantidad de lanzamientos por jugada para analizar, en
primer lugar, las posibilidades de obtener un resultado especifico (por ejemplo, todas
caras) y, finalmente, determinar la probabilidad de que ocurra ese evento o de ganar
el juego.

Para llevar a cabo el juego, serd necesario contar con una moneda (de cualquier
valor) cada dos estudiantes y un espacio o tabla de registro para los resultados de
cada jugada.

A continuacion, compartimos un breve texto que el o la docente puede utilizaren el
aula para orientar la tarea y las actividades de la clase. Durante este momento de
intercambio y conversacion, también se podra recuperar e indagar qué ideas previas
sobre el calculo de probabilidades tienen los chicos y chicas.

;Les pasoé que lleguen a sus correos electrénicos o cuentas de redes sociales avisos de
algtn producto que estuvieron buscando?

Todos los dias, cada uno de nosotros genera una inmensa cantidad de datos a través
de diferentes dispositivos electrénicos: al enviar un e-mail, escribir un comentario en
alguna red social, contestar una encuesta telefénica, completar informacién, enviar
un mensaje de WhatsApp, hacer clicen un enlace de internet.

Todas esas acciones cotidianas representan una fuente inmensa de datos. Algunos
autores sefialan que estamos viviendo una revolucién de los datos, donde la
cantidad de informacién generada y recopilada ha alcanzado proporciones nunca
antes vistas.



Muchas empresas estan dispuestas a almacenar los gustos, las elecciones, los
recorridos, los lugares y las fotos que tomamos para ofrecer un producto o servicio
que tenga una mayor posibilidad de satisfacer las necesidades de consumo. Por
ejemplo, si buscamos una bicicleta, misica o ropa en internet, queda un rastro de
esa busqueda que hicimos. De esta manera, las empresas utilizan estos rastros para
ofrecernos productos y servicios especificos.

El volumen de datos (de cosas que hacemos en el celular y con la computadora) es
tan pero tan grande que para ser procesado son necesarios software informaticos no
convencionales. A esta cantidad enorme se la denomina big data y permite realizar
analisis del comportamiento de los usuarios. Muchos de los productos y servicios
que consumimos estan relacionados con el big data y la mineria de datos (también
llamada “exploracién de datos”), ya que su creacién o salida al mercado dependen
de los resultados que se obtienen del andlisis de grandes conjuntos de datos.

;Como lograron las empresas analizar las respuestas y tomar decisiones en su
propio beneficio? Recurrieron a la probabilidad. Pero, ;qué es |la probabilidad?

Seguramente todos en alguna circunstancia tiramos una moneda al aire e
intentamos adivinar si tocara cara o ceca para determinar, por ejemplo, de qué lado
de la cancha nos toca comenzar jugando, quién lava los platos o quién levanta la
mesa.

Cara Ceca

Este tipo de lanzamientos no busca adivinar el futuro, sino evaluar la posibilidad de
que ocurra un resultado en particular: por ejemplo, scudl es la probabilidad de
obtener cara al lanzar una moneda al aire?

Cuando lanzamos una moneda, los resultados posibles son igualmente probables:
cara y ceca. Por lo tanto, la probabilidad de que salga cara es una de dos opciones, es

1
decir, — 050 %.



. . 1 .
Afirmar que existe una probabilidad de = G5 equivalente a afirmar que la

probabilidad es de 0,5 (resultado que se obtiene al realizar la divisién 1:2) o de
un 50 % (al multiplicar la expresién decimal por100).

La probabilidad y la estadistica son esenciales para hacer pruebas precisasy tomar
decisiones basadas en muestras representativas. Estos conceptos nos aseguran que,
a pesar de la inmensidad de los datos, podemos extraer informacién valiosa y
confiable para la toma de decisiones en una amplia gama de campos, desde la
medicina hasta la industria.

Actividad 1

¢Qué necesitan?

o Unamoneda (no importa el valor).
o Unlapiz.
o Una hoja para anotar los resultados de las tiradas.

Organizados en grupos de a dos, analicen la siguiente situacién y respondan estas
preguntas:

a) Si decidimos tirar dos veces una moneda con el deseo de que en ambas
ocasiones salga cara, scudl es la probabilidad de obtener dos caras? ;Es la
misma que para obtener solo una?

b) ;Qué sucede si ahora decidimos tirar dos veces una moneda con el deseo de
obtener al menos una cara? ;Existe alguna diferencia con la situacién
planteada en la pregunta a)?




Luego de que los chicos y chicas inicien la exploracion de opciones, serd importante
recuperar la consigna de trabajo y proponer que se realice un registro de las jugadas,
para recuperarlas en la puesta en comiin. Este registro podria organizarse en forma
de tabla, por ejemplo.

Tiro1 Tiro2

Aqui podemos ver
Jugada1 que en cuatro
jugadas se
describen todas
las opciones
Jugada 2 posibles.
Jugada3
Jugada 4

Luego del juego, serda importante generar un momento de intercambio y
conversacion que resultard clave para esta instancia.

En cuanto a la consigna a), después de explorar y observar las jugadas posibles y el
total de combinaciones, se concluiria que solo en1de las 4 jugadas posibles aparecen
caras en ambos tiros. Por lo tanto, la posibilidad de obtener dos caras es una de

1
cuatro, es decir. -0 el 25 %.

Es importante, hacer notar que la probabilidad no permanece constante cuando se
modifican las condiciones del experimento. En este caso, se incrementd la cantidad
de lanzamientos en cada jugada.

En la consigna b), al recuperar los registros realizados para responder a la consigna
anterior, se observa que las jugadas posibles para obtener “al menos una cara” son 3
de 4, 0 sea, que su probabilidad es del 75 %.



Actividad 2

¢Qué necesitan?

o Unamoneda (no importa el valor).
o Unlapiz.

o Unahoja para anotar los resultados de las tiradas.
¢Comojugar?

1) Cada jugador debera tirar la moneda 4 veces y registrar los resultados que
obtenga.

2) Gana quien logra en tres tiradas seguidas el mismo lado de la moneda; es
decir, quien obtiene 3 veces seguidas cara o 3 veces seguidas ceca.

Pueden jugar varias veces para ver qué pasa. jLa experiencia los puede ayudar!

Luego de jugar, respondan en sus carpetas:
a) ;Quién gané: ustedes o sucompanero de juego?

b) AJuan, su profesora de matematicas le propuso este juego. Luego de jugar, él

le escribe y le comenta que es muy dificil ganar. ;Qué piensan ustedes?, ;por
qué?



Por lo que, para responder si acuerdan con Juan o no, deberian contabilizar la
cantidad de jugadas ganadoras y compararlas con el total de opciones. Si mds de
la mitad de las opciones totales fueran favorables (si saliera tres veces seguidas el
mismo lado de la moneda), entonces Juan no estaria en lo cierto.

Para organizar los intercambios, el o la docente podra realizar un registro
colectivo iniciando con algunas preguntas como las siguientes:

o sQué combinacion de lados de la moneda obtuvieron en la primera jugada?

o Dentro de las jugadas que anotaron en sus carpetas, ;alguien mds obtuvo
exactamente esta jugada durante el juego? ;Alguien obtuvo otras? ;Cudles?

o ;Cudntasijugadas diferentes pueden identificar?

o Siquisiéramos registrar todas las jugadas posibles, ;cuantas serian en total?
;Cudles nos faltan registrar?

Es importante organizar este espacio muestral en una tabla que recupere las
respuestas de los chicos y chicas, al tiempo que los y las estudiantes marcan en sus
registros las jugadas que van compartiendo con todos, a fin de agotar todo el
espacio muestral. Se puede confeccionar una tabla como la que compartimos a
continuacion.

Tiro1 Tiro2 Tiro3 Tiro4
Jugada1 Cara Cara Cara Cara
Jugada 2 Cara Cara Cara Ceca
Jugada 3 Cara Cara Ceca Ceca
Cara Ceca Ceca Ceca
Ceca Ceca Ceca Ceca




Estuvimos experimentando con los diferentes juegos, analizamos qué ocurria con
los lanzamientos de las monedas y calculamos las chances de poder ganar o perder.
Estas cuentas que estuvimos realizando hasta aqui corresponden al calculo de
probabilidades. Pierre-Simon Laplace, un matematico francés del siglo XVIII,
definié la probabilidad de un suceso A como el cociente entre el nimero de
resultados favorables de que ocurra el suceso A en el experimento y el nimero de
resultados posibles del experimento. El conjunto de todas las opciones o resultados
posibles de un determinado experimento se denomina espacio muestral.

Esta idea quedd sintetizada en esta férmula, también denominada regla de
Laplace:

Casos favorables

P(A)=

Total casos posibles

Por lo tanto, para calcular la probabilidad de que ocurra un determinado suceso,
primero determinamos cuales eran todas las posibilidades y, luego, contabilizamos
las favorables, para aplicar |la regla de Laplace.
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En nuestro ejemplo:

o Elespacio muestral consta de las16 opciones de jugadas:

Tiro1 Tiro2 Tiro3 Tiro4
Jugada1 Cara Cara Cara Cara
Jugada 2 Cara Cara Cara Ceca
Jugada 3 Cara Cara Ceca Ceca
Cara Ceca Ceca Ceca
Ceca Ceca Ceca Ceca

o El suceso A consisti6 en obtener en tres tiradas seguidas la misma cara de la
moneda. Asi, se contabiliz6 un total de 6 (seis) jugadas favorables.

o El nimero de resultados posibles corresponde a la cantidad de jugadas
posibles de obtener (16).

Por tltimo, la probabilidad de obtener tres tiradas seguidas iguales es:

6 3
P(A) = 470500375

La probabilidad se mide entre o (probabilidad del suceso imposible) y10100 %
(probabilidad del suceso seguro).
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Clase 2. Casos favorables y posibles

El objetivo de esta clase es avanzar hacia la resolucion de otro juego que permitira
reutilizar lo abordado hasta el momento, es decir, identificar el suceso, conocer su
probabilidad e identificar el espacio muestral.

Esta propuesta de trabajo podria presentarse de manera escrita (fotocopias), de
modo que cada estudiante tenga registro en su carpeta sobre lo trabajado.

Sugerimos que el o la docente asigne un momento de lectura individual de la
consigna y que, luego, se lea de manera colectiva con la intencion de resolver las
dudas que pudieran surgir.

Actividad 1

A continuacion, les presentamos el juego “piedra, papel, tijera”. Esta actividad
recupera el espiritu de este juego tradicional, pero se modifican sus reglas
incorporando algunas condiciones para determinar el ganador.

iAjugar!

=

Formen grupos de 3 integrantes. Cada uno deberd elegir un color: azul, verde o rojo.
Los tres jugaran al “piedra, papel o tijera”. Cada vez que haya tres coincidencias gana
un punto Azul, con dos coincidencias gana un punto Verde y cuando no haya
ninguna coincidencia gana un punto Rojo. Al cabo de 6 rondas, gana quien obtiene
mas puntos.

Serd importante que mientras los y las estudiantes juegan, el o la docente circule por
los equipos de juego y consulte por el modo en el que decidieron realizar los registros
de cada jugada. Nuevamente, serd importante resaltar la importancia de efectuar los
registros, ya que serdn insumos para la escritura de futuras conclusiones.
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Actividad 2

IS

En esta actividad, se les propone reflexionar sobre la probabilidad de ocurrencia de
cada uno de los sucesos involucrados en el juego. Para ello, tendran que identificar en
primer lugar cual o cudles son los sucesos y cudles son las combinaciones posibles de
piedra, papel, tijera, para decidir finalmente qué color tienen mayor probabilidad de
ocurrencia.

Esta propuesta de trabajo podria presentarse de manera escrita (fotocopias), de modo
que cada estudiante tenga registro en su carpeta sobre lo trabajado.

Luego de jugar algunas veces, respondan en sus carpetas:
1) Silos dejaran elegir nuevamente, ;qué color elegirian? ;Por qué?

2) ¢Cuantas posibilidades de jugadas tiene cada uno para ganar? ;Cual es la
probabilidad? Expliquen cémo lo pensaron.

Para responder a esta pregunta, se espera que los y las estudiantes registren en sus
carpetas las posibles jugadas y descubran asi el espacio muestral para luego
determinar la probabilidad de ocurrencia de cada unos de los sucesos que le
corresponde a cada color.

Algunos estudiantes podrian organizar el registro de cada jugada en una tabla
similar a esta:

Estudiante1 | Estudiante2 | Estudiante3 |;Quién gana?
Jugada1 Piedra Piedra Piedra Azul
Jugada 2 Piedra Piedra Papel Verde
Jugada 3 Piedra Papel Papel Verde
Jugada 4 Tijera Piedra Papel Rojo
Jugada...

También es posible que, para determinar el espacio muestral, recurran a la
construccion de un diagrama de arbol para organizar la informacion y contabilizar
de manera exhaustiva las combinaciones posibles, es decir, cada una de las jugadas.
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Clase 3. Espacio muestral

El objetivo de esta clase es avanzar hacia la resolucion de otro juego que permitira
reinvertir lo abordado hasta el momento, es decir, identificar el suceso sobre el que se
desea conocer su probabilidad y determinar el espacio muestral.

Esta propuesta de trabajo podria presentarse de manera escrita (fotocopias), de
modo que cada estudiante tenga registro en su carpeta sobre lo trabajado.

Sugerimos que el o la docente asigne un momento individual de lectura de la
consigna y que, luego, se lea de manera colectiva con la intencion de resolver las
dudas que pudieran surgir.

Actividad1

iAjugar! Ahora, con dados.
¢Qué necesitan?

1) Dos tiras de papel que servirdan como tablero, una para cadajugador, en el que
figuren los nimeros del1al12, como se puede observar aqui abajo.

2) 60 fichas (pueden ser porotos, tapitas, botones o, simplemente, bolitas de
papel).

3) Dos dados de distinto color para diferenciar las tiradas del dado 1y del dado 2
(pueden pintar los dados o hacerlos ustedes mismos).

En caso de no contar con los dados, al final de este documento, encontraran un modelo
para construirlos para descargar e imprimir.
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¢Como sejuega?

Se reparten 30 fichas para cada jugador.

Cadajugador apostara sus fichas en su tablero sobre los niimeros que desee.

Se lanzan ambos dados y se suman los resultados.

Siunjugador tiene fichas en el tablero sobre el nimero del resultado de la suma
de ambos dados, retira una ficha cada vez que salga el nimero al que habia
apostado.

o O O O

Veamos un ejemplo:

Dado1 Dado 2 Suma

1 + 5 =6

En este caso, si uno de los jugadores tiene alguna de sus fichas en el nimero
6, debe retirar una de ellas.

o Ganaeljuego quien logre retirar primero todas las fichas.

Actividad 2

Luego de jugar varias veces, respondan en sus carpetas:

1) Si decidieran jugar nuevamente, ;a qué nameros apostarian todas sus
fichas?, ;por qué?

16



2) ;A qué nimero o nimeros no apostarian ninguna de sus fichas? ;Por qué?

3) Lucia, companera de Juan, dice que las posibles jugadas son 36 y que la
probabilidad de obtener un 5 como resultado de la suma es 4/36. ;Es cierto lo
que dice Lucia? ;Por qué?

Serd importante destinar un espacio de intercambio de las respuestas que cada
grupo dio a las preguntas, de este modo, se pondran a consideracion las diferentes
estrategias empleadas para contabilizar los sucesos favorables, la determinacion del
espacio muestral y la justificacion de por qué elegirian apostar o no a determinados
niimeros.

Podria resultar necesario reflexionar sobre un caso particular como, por ejemplo, si
la suma da “6”, lo pueden obtener de las siguientes formas:

Dado1 Dado 2 Suma
1 + 5 =6
2 + 4 =6
3 + 3 =6
4 + 2 =6
5 + 1 =6

Al analizar el espacio muestral, observaran que algunos niimeros del tablero son
imposibles de obtener, en otras palabras, son eventos imposibles, como por ejemplo
el que la suma dé por resultado 1. En cambio, otros son posibles de conseguir con
varias combinaciones, como el ejemplo del 6 que mencionamos recientemente, por
lo que tienen mayor probabilidad de ocurrencia.

Por tiltimo, para cerrar la clase se podria rememorar las herramientas de las que
disponen para decidir si conviene o no jugar a determinados juegos. También, se
podria aclarar que en las actividades y juegos presentados los espacios muestrales
son muy pequeiios, por eso es que pudimos calcular inmediatamente las
probabilidades y tomar decisiones rapidamente. Esta inmediatez difiere bastante si
la cantidad de datos y las condiciones del experimento crecen. El trabajo de los
expertos en big data resultaria bastante arduo, pero por suerte ellos cuentan con
tecnologia para aplicar herramientas de estadistica y calcular probabilidades
instantaneamente.
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Enlaces de interés
o Siquieren conocer mas sobre big data, pueden ver el video ,de
Exceltic.

O Para saber cual es la probabilidad de que dos personas cumplan afios el mismo dia,
pueden ver el video
, del matematico Eduardo Sdenz de Cabezdn. Seguramente, les
sorprendan algunos resultados probabilisticos.
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FICHA TECNICA

Secuencia: La probabilidad. La revolucién de los datos
Nivel: Secundario

Cursos sugeridos: 1°,2.°y 3° afio

Espacio curricular: Matematica

Eje curricular: Estadistica y probabilidad
Objetivos:

o Identificar e ilustrar las nociones de probabilidad como modelo matematico para
interpretar problemas de la realidad en los que el modelo determinista no funcione.

o Calcularla probabilidad clasica de eventos sencillos.
Aprendizajesy contenidos:
o Analisis de criterios para la asignacion de probabilidades de sucesos.

o Interpretar fendmenos y experimentos aleatorios, para describir espacios muestrales
finitos como el conjunto de resultados posibles de un fenémeno o experimento aleatorio
con un namero finito de resultados y para calcular |la probabilidad clasica (casos favorables
y casos posibles) de eventos sencillos de determinar.

o Reconocer eventos seguros e imposibles.
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