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Lección 2: Cálculo de probabilidades mediante la recopilación de datos
Trabajo en Clase
Ejemplo 1: Juego de carnaval
En el carnaval escolar hay un juego en que los estudiantes giran una gran ruleta. La ruleta tiene cuatro secciones iguales numeradas – como se muestra a continuación. Para jugar el juego un estudiante gira la ruleta dos veces y suma los dos números en los que cae la ruleta. Si la suma es mayor o igual a , entonces el estudiante gana un premio. 


Ejercicios 1–8
Tú y tu compañero jugarán este juego 15 veces. Anota el resultado de cada giro en la tabla a continuación.
	Turno
	1er resultado
	2o resultado
	Suma

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


De los  turnos, ¿cuántas veces fue la suma mayor que o igual a ?





¿Qué suma ocurrió más a menudo?  





¿Qué suma ocurrió con menos frecuencia? 





Si los estudiantes jugaran muchos juegos, ¿qué proporción de los juegos jugados ganarán? Explica tu respuesta.





Indica una suma que sería imposible obtener mientras juegan este juego. 





¿Qué evento tiene la certeza de ocurrir mientras juegas el juego?






Cuando girabas la ruleta y anotabas los resultados estabas llevando a cabo un experimento aleatorio. Puedes usar los resultados de un experimento aleatorio para calcular la probabilidad de un evento. En el ejemplo anterior, giraste la ruleta  veces y contaste las veces que la suma fue mayor que o igual a . Un cálculo de la probabilidad de una suma mayor que o igual a  es:


En base a tu experimento del juego, ¿cuál es tu cálculo para la probabilidad de obtener una suma de  o más? 





En base a tu experimento del juego, ¿cuál es tu cálculo para la probabilidad de obtener una suma exacta de ?




Ejemplo 2: Galletas de animalitos
Un estudiante llevó un frasco muy grande con galletas de animalitos para compartir con los estudiantes en la clase. En vez de contar y ordenar todos los tipos diferentes de galletas, el estudiante eligió  galletas al azar y encontró los siguientes conteos para los diferentes tipos de galletas de animalitos.
	León
	

	Camello
	

	Simio
	

	Elefante
	

	Cebra
	

	Pingüino
	

	Tortuga
	

	
	Total 


							     
Ahora el estudiante puede usar esos datos para encontrar un cálculo de la probabilidad de elegir una cebra del frasco dividiendo el número observado de cebras entre el número total de galletas seleccionadas. La probabilidad estimada de elegir una cebra es de  o  o . Esto significa que un cálculo de la proporción de las veces que será seleccionada una cebra es de  o  veces. Esto podría expresarse como  o la probabilidad de seleccionar una cebra es . 


Ejercicios 9–15
Si un estudiante selecciona una galleta al azar del frasco grande:
¿Cuál es el cálculo para la probabilidad de seleccionar un león? 




¿Cuál es el cálculo para la probabilidad de seleccionar un mono? 




¿Cuál es el cálculo para la probabilidad de seleccionar un pingüino o un camello? 




¿Cuál es el cálculo para la probabilidad de seleccionar un conejo? 




¿Hay el mismo número de cada galleta de animalito en el frasco grande? Explica tu respuesta. 




Si el estudiante selecciona al azar otras  galletas de animalitos, ¿ocurrirían los mismos resultados? ¿Por qué sí o por qué no? 




Si hay  galletas de animalitos en el frasco, ¿cuántos elefantes hay en el frasco? Explica tu respuesta. 





 (
Resumen de la Lección
Un cálculo para encontrar la probabilidad de la ocurrencia de un evento es
 
)
Conjunto de Problemas 

1. Jueguen un juego usando las dos ruletas a continuación. Giren cada ruleta una vez y luego multipliquen los resultados juntos. Si el resultado es menor que o igual a , ganas el juego. Juega el juego  veces y anota tus resultados en la tabla a continuación.


 
	Turno
	1.er resultado
	2.o resultado
	Producto

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	




 a.	¿Cuál es tu cálculo de la probabilidad de obtener un producto de  o menos?
0. ¿Cuál es tu cálculo de la probabilidad de obtener un producto de más de ?
a. ¿Cuál es tu cálculo de la probabilidad de obtener un producto de exactamente ?
b. ¿Cuál es el producto más probable para este juego?
c. Si jugaras este juego otras  veces, ¿obtendrías los mismos resultados exactamente? Explica tu respuesta.

Un estudiante del séptimo grado encuestó a  estudiantes en su escuela. Les pidió indicar su mascota favorita. A continuación encontrarás un gráfico de barras mostrando los resultados de la encuesta. 

 (
Frecuencia
) (
Perro
     Gato
         Tortuga
Serpiente           Pez
        Jerbo
Mascota favorita
)

Usa los resultados de la encuesta para responder las siguientes preguntas.
a. ¿Cuántos estudiantes respondieron la pregunta de la encuesta?

b. ¿Cuántos estudiantes dijeron que una serpiente fue su mascota favorita?

Ahora supongamos que se seleccionará a un estudiante al azar y se le preguntará cuál es su mascota favorita.
c. ¿Cuál es tu cálculo para la probabilidad de que un estudiante diga que un perro es su mascota favorita?

d. ¿Cuál es tu cálculo para la probabilidad de que un estudiante diga que un jerbo es su mascota favorita?

e. ¿Cuál es tu cálculo para la probabilidad de que un estudiante diga que una rana es su mascota favorita?


Un estudiante del séptimo grado encuestó a  estudiantes en su escuela. Les preguntó cuántas horas por semana dedican a jugar un deporte o juego en exteriores. Los resultados se indican en la tabla de abajo.

	Número de horas
	Conteo
	Frecuencia

	
	|  |  |
	

	
	|  |  |  |
	

	
	|  |  |  |
	

	
	|  |  |  |   |  |
	

	
	|  |  |
	

	
	
	

	
	|  |
	

	
	
	

	
	|
	



d. 
 (
Número de horas
)Dibuja un diagrama de puntos de los resultados
Supongamos que se elegirá a un estudiante al azar.
e. ¿Cuál es tu cálculo para la probabilidad de que el estudiante responda  horas?
f. ¿Cuál es tu cálculo para la probabilidad de que el estudiante responda  horas?
g. ¿Cuál es tu cálculo para la probabilidad de que el estudiante responda  o más horas?
h. ¿Cuál es tu cálculo para la probabilidad de que el estudiante responda  o menos horas?
i. ¿Si otros  estudiantes fueran encuestados crees que darían los mismos resultados exactamente? Explica tu respuesta.
j. Si hay  estudiantes en la escuela, ¿cuál es tu cálculo para el número de estudiantes que dirían que juegan un deporte o juego en exteriores  horas por semana? Explica tu respuesta.

Un estudiante jugó un juego usando una de las ruletas a continuación. La tabla muestra los resultados de  turnos. ¿Cuál de las ruletas usó el estudiante? Justifica tu respuesta.

		Turno
	Resultados

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	



	
 (
Ruleta A
) (
Ruleta B
)

 (
Ruleta C
)
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